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Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Bitte sagen Sie uns hier, ob und welchen Computer
Sie haben, fiir welchen Sie sich interessieren, was
Ihnen an Happy-Computer geféllt oder welche The-
men Sie sich wiinschen:

In dieser Ausgabe war besonders gut:

Fiir die nachsten Hefte winsche ich mir folgendes
Thema:

{ch besitze einen Computer: OJa [J Nein

Wenn ja: Welchen Computer:

Wenn nein: Fiir welchen interessieren Sie sich, bzw.
welchen wollen Sie kaufen?

Absender

Name/Vorname

Strafe

PLZ/Ort

Telefon

7 Bitte
frei-
machen
Postkarte 4
Antwort (I

CONPUTER-NMARKT

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StrafRe 2

8013 Haar bei Miinchen

|

Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Bitte beantworten Sie deshalb die folgenden Fragen:

(Absenderangabe nicht vergessen):

In dieser Ausgabe war besonders gut:

Ich besilize einen Computer: OJa ] Nein

Wenn ja, welchen Computer:

Wenn nein, fiir welchen interessieren Sie sich, bzw.

welchen wollen Sie kaufen!

Absender

Name/Vorname

StrafBe

PLZ/On

Telefon

Postkarte
Antwort

Redaktion

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Straf3e 2

8013 Haar bei Miinchen



WER COMMODORE

COMMODORE C 64

Nach wie vor der meistverkaufte Heimcomputer

(1 € 64: 64 K Speicher, @ Farbmonitor 1702
anschlieBbar an norma- 498 Die Weiterentwicklung des
len Fernseher 1701-Monitors. Noch bessere

@ Floppy 1541 (Magnet- Bildwiedergabe 3

scheibenlaufwerk) 48 incl. Ton 598'

170 K Kapazitat g;e HIGHSCREEN Monitor-
Drucker MPS 803 Tuner. Komplettes Farbfern-

Alle C 64 Zeichen sehempfangsteil fir

und Grafik 375.‘ Computermonitore 249.'

Denkwiirdiger Denkwiirdiger

VOBIS- VOBIS-

Komplettpreis Komplettpreis

Sie sparen Sie sparen

80.-DM! 49.- DM!

COMPUTER KAUFT,

COMMODORE PC 10

Der IBM-kompatible Biirocomputer

C p/SE

PC 10 Grundausstattung: 256 K Speicher, 2 Laufwerke a 320 K,
deutsche DIN-Tastatur, Datenmonitor, Druckeranschlu3, 42
PC DOS, BASIC nur noch 75 i

PC 10 wie oben, aber zusatzlich mit 20 Megabyte Fest-
speicherplatte (= 20 Mio. Zeichen) nur noch 6998

PC 20 wie PC 10, jedoch mit 1 Laufwerk
a 320 K + 10 Megabyte Festspeicherplatte

(= 10 Mio. Zeichen)
Denkwiirdig gesenkter VOBIS-Preis 5998.‘
jetzt statt bisher 7695.- nur noch

VOBIS

COMMODORE C 16

Der ,kleine” Bruder des C 64. Fiir alle, die preiswertin
die COMMODORE-Welt einsteigen wollen.

@ C 16: 16 K Speicher, Farbe, Sound, Grafik, anschlieBbar 39
an normalen Fernseher. Incl. deutscher Anleitung. 1

@ Datenrecorder 1531 fir C 16. Zum Speichern 59
von Daten und Programmen -

ohne Abbildung: BASIC Lernkus auf Kassette 10-'

ohne Abbildung: C 16 Anwender-Buch 1 0.'

Denkwiirdiger VOBIS-Komplettpreis
Sie sparen 23.- DM!

FILIALEN: KOLN
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Tips & Tricks

Endlich kann eine unter Atari 520 ST . .

DOS 2.0 formatierte Dis- Filekopierer fiir Faultiere

kette in einem Durch- (Kopierprogramm) 83
gang kopiert werden. Die Atari 130 XE -
zeitraubenden Disketten- Disketten kopieren mit einem

wechsel entfallen da- Streich (Kopierprogramm) 86
durch. Fiir unser Kopier- Spectrum

programm bendtigen Sie Bunte Pause

allerdings einen Atari (Utility) 89

130 XE oder einen auf
128 KByte RAM aufgerii-
steten 800XL. 86

smfghi jklancparstuveyz (i}

ocdefghi jklanopgrstuvweyz{i}
bedefghi jklanopqrstuvwcyz {1}

Listing des Monats
@ Flinke Floppy fiir C 64

abcdefahi Jkilmnoparetuvwe ys €03 (Floppy-Speeder) 48
. abcdefghi Jklmnoparstuviey= €13
Machen SIQ mehr aus lh- abcdefghi jklmnopgrstuvweyz {1’ A
rem Schneider Drucker abcdefghi jklmnoparstuvwxyz {13 nwendungen

NLQ 401! Das Listing
»nNLQ401« bringt lhrem

abcdefghi jklmnopgrstuvweyz €13 -
abcdefghi jklmnopgrstuvwxyz {13

Schliissel zur Maschinensprache

z . : { Editor/Assembler 56
Drucker 52 verschiedene :E‘i‘i.‘.“?ﬁ.‘,i",.‘.f‘ :‘ .f'f.?,r,.': e ::’.‘.yf..{ H' ,},. e - ( )
Schriftarten bei. Von abcdefghijklmnopgrstuvwxyz {12 =
klein und dick bis grof3 abcdefghijklmnopgrstuvwxyz {12 Splele
und schmal, vom Schén- S R O e Y N T Hallo, Taxi
bis zum Schnelldruck, TRE e oy i T ST o e e allo, Taxi
. i e 5 abocdes+Hgh [ P 3 i . .
gibt es unzihlige Varia- ol S i i L e Y RN C] e s de LA (Geschicklichkeitsspiel) 68

abocdefghi ikl mnopgrstusws
abcdefghi JklmNnopqgr st v
\bocdefghi ikl mNnopgrstuswes Tlps & Tricks

tionen. Unser Bild zeigt
nur eine kleine Auswahl

des Angebots. 81 ~ocdefghi ikl mnopgr st~
Bewegte Sprites zu jeder Zeit
(Sprites von links nach rechts) 73
Uberblick mit »Free 64«
(Freier Speicherplatz) 73
Fehlersuche leicht gemacht
(Fehlerbehandlung) 74
Das Spiele-Listing » Taxic Listings vorwarts und riickwérts
fiir den Commodore 64 scrollen (Scrollroutine) 74

verlangt Geschicklichkeit
und Fahrgefiihl, wenn
Sie als Taxifahrer lhre
Gaste von einer Platt-
form zur anderen trans-
portieren. Das Tolle an

»Taxi«: Mit dem Editor Tips & Tricks
konnen Sie eigene .

. . Befehlserweiterungen ohne RSX
Sple!szene'n konstrun'eren (16 neue Befehle) 76
und auf Diskette spei- - :
chern. 68 Drucken im Hintergrund

(Software-Spooler) 79
Schneider mit 52 Schriften
. (Drucker-Ansteuerung) 81

40290 5
@e2ea0iVIDEND.LO
@B27R01VIDEND.HI
2828a0IVISOR.LO
802880 IV ISOR.HI
@B3BBERGEBNLIS.LO
883 1PERGEBNIS . HI
BB32ASPE ICHER.LO -]

| BB33ASPEICHER.HI SPEICHER.LO#1
BB340PROGRAMMSTART = 43152
[-CEEL] -

DIVIDEND.LO+1
4

DIVISOR.LO+)
B8
ERGEBMIS.LO+1 '

Wenn Sie unseren
Maschinensprache-Kurs
gleich in die Tat umset-
zen wollen, brauchen Sie
geeignete Hilfsmittel. Un-

¥
ser Listing »ES-AE 64« eozce 5 : : :
.ﬁ-'" den Commdore 64 ::::: .54: PROGRAMMSTART  § %%x BEGIMN ASSEMBLY %%
besteht aus einem lei- 80330 ; :
Py [LELY] LOX W@
5tun93fah|gen 2-Pass- esa1e STX ERGEBNIS.LOD
gasembler tnd oo cosse o7 SPE ICHER L0
komfortablen Editor. 28440 ST SPEICHER.HI
Selbst das Programmie- oae30 ’
ren Iéingarer Maschinen- 20470 .LD "DIVISION @2" °
"?""“e"' .\Nlrd damit zum @0100; #2x  DIVISION @2 £
Kinderspiel. 56 - -
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Bilder-Computer

Die oft erstaunlichen grafi-
schen Fahigkeiten der Compu-
ter lieRen sich bisher gar nicht
so ohne weiteres nutzen: Wo
zeichnerisches Talent vorhan-
den ist oder Vorlagen abzu-
zeichnen sind, hilft ein»Digitizer«
beziehungsweise Grafiktablett.
Wo nicht, da greift man im nor-
malen Leben zum Fotoapparat-
und als Computerbenutzer zur
Videokamera. Videodigitali-
sierkarten und -gerite, die die
Verbindung zwischen Kamera
und Computer herstellen, sind
fiir alle weitverbreiteten Syste-
me zu haben — und die Preise
sind inzwischen so weit gesun-
ken, daB die Anschaffung auch
im Rahmen eines Hobbys még-
lich ist.

Man muf bei den einigerma-
Ben erschwinglichen Geréten
zwar noch ein ganz kraftiges
»Korne in Kauf nehmen, wenn
man Fotos digitalisiert und mit
Computerhilfe weiterverarbei-
ten will — aber es geht, und die
begrenzte Auflésung kann, ahn-
lich wie beim »harten« Kopieren
oder bei Sclarisieren von Fotos,
auch ihre gestalterischen Reize
haben. Wer ein bestimmtes Mo-
tiv etwa in ein Strickmuster oder
Mosaik umsetzen will, ist mit der
groberen Auflésung sogar be-
stens bedient.

Die rapide Verbilligung der
Speicher und der Trend zu 16-
Bit-Prozessoren kommen all de-
nen entgegen, die sich mit Bild-
verarbeitung befassen wollen;
einen wWorgeschmacke« bietet in
diesem Heft unser Beitrag iiber
die Kombination von Atari ST, Vi-
deckamera und Digitalisierge-
rat.

Wer will, kénnte heute schon
seine Bilder und Vorlagen kom-
plett mit Computerhilfe spei-
chern und verwalten — es gibt
sogar schon eine Reihe von Pro-
grammen zum Aufbau von Bild-
datenbanken (beispielsweise
fiir den Macintosh), weitere diirf-
ten folgen. Die Grenzen, die Auf-
16sung und Speicherplatzbedarf
setzen, werden jedes Jahr um ei-
niges weiter.

Michael Pauly, Redaktions-Direktor

Ausgabe |/Januar 1986

Systems:

Eine Messe platzt
aus den Nahten

nDas Aufregende an dieser Messe sind nicht
die neuen Produkte, sondern die Auf-
trage flir die alten«, freute sich ein Aussteller.

H alle 22, 18 Uhr; Eine Laut-
sprecherstimme gibtdas
Ende der gréften Compu-
termesse der Welt bekannt.
Schrille Pfiffe gellen durch
die Halle und stiirmischer
Beifall braust auf — nach fiinf
hektischen Tagen geht ein
Superlativ zu Ende, die Sy-
stems in Miinchen. Erschopf-
te Aussteller packten ihre
prallvollen Auftragsmappen
zusammen, hochzufriedene
Kaufer drangen zu den Aus-
gangen, in den n&achtlichen
Nieselregen hinaus. Noch
nie waren so viele Besucher
und Aussteller zu einer Com-
puter-Fachmesse  gekom-
men, wie zur Systems 1985 in
der Metropole Miinchen.
Rund 126000 Interessenten
und 1203 Aussteller aus aller
Welt bevolkerten iiber 20
Hallen.

Wer das Gedrdnge um
den Atari-Stand miterlebt
hat, und die Inbrunst, mit der

die Gesprache iiber die neu-
en Maschinen gefithrt wur-
den, kam sich vor, wie in ei-
nem Sportstadium. Compu-
ter waren hier weder ehr-
furchtsvoll bewunderte
Hightech-Goétzen noch Ab-
scheu erregende Jobkiller,
sondern hochinteressante
Objekte, die man am lieb-
sten besitzen und sofort bisin
die letzte Schraube untersu-
chen wollte.

Dieser Neugier entspre-
chend waren auch nur drei
Computer wirklich groB im
Gesprach: Der Amiga von
Commodore und Ataris Dop-
pelcoup, der 520 ST+ und
sein Bruder, der 260 ST, die
wir Thnen beide bereits in
der letzten Ausgabe vorstel-
len konnten.

Die offizielle Presse-Pra-
sentation des 520 ST+ und
des 260 ST fand wahrend der
Messe im Miinchner Nobel-
Hotel Hilton statt. Was auf

dieser Pressekonferenz be-
reits angedeutet worden
wayr, konnten wir am nach-
sten Tag in einem Interview
mit dem SoftwareVizeprasi-
denten Sig Hartmann und
dem Entwickler des ST, Shi-
raz Shivjl, noch préazisieren.
Das Ergebnis kénnen Sie auf
den Seiten 12 und 13 lesen.

Den Besitzern der ST-Com-
puter versprach Sig Hart-
mann auf der Pressekonfe-
renz noch bis Ende Januar
1986 400 fertige Programme,
davon noch 1985 200 auf dem
deutschen Markt.

Einen Tag vor der Atari-
Pressekonferenz fand auf
dem Messegeldnde die
Pressekonferenz von Com-
modore statt. Auf ihr wurde
auch der Amiga erstmals of-
fiziell in Deutschland vorge-
stellt. Einen Test finden Sie
auf Seite 20.

Zur wirtschaftlichen Situa-
tion des Konzerns sagte Vize-



prasident Harald Speyer,
Commodore Deutschland
mache ein dickes Plus. Ge-
schaftsfiihrer Winfried Hoff-
mann gab bekannt, in den
USA habe maninnerhalb von
drei Wochen nach Marktein-
fihrung bereits 20000 Ami-
gas verkauft, davon 40 Pro-
zent fiir geschaéftliche
Zwecke. Fiir Deutschland sei
die Auslieferung bis Marz
1986 vorerst zuriickgestellt.

Interessant war auch eine
neue Version eines bekann-
ten Commodore-Computers,
der Commodore 128 D.

Der C 128 D ist baugleich
mit dem C 128, hat aber eine
von der Zentraleinheit abge-
setzte Tastatur und ein inte-
griertes Diskettenlaufwerk
1571. Im Gegensatz zum SX
64 ist dieser Portable voll-
kommen kompatibel zu sei-
nem Grundmodell. Durch
seine Kompaktheit bietet
sich der C 128 D {iberall dort
an, wo kein Kabelsalat, dafiir
aber Portabilitat gefragt ist.
Der neue Commodore 128 D
wird zirka 1800 Mark kosten.

Drei Laufwerke
fir den C 128

Fiir den Commodore 128
gibt es jetzt drei verschiede-
ne Diskettenlaufwerke zu
kaufen. Die bekannteste da-
von ist die »altex 1541, die
auch an jeden C 64 paRt. Ihr
gegeniiber steht das 1571-
Laufwerk. Dieses Laufwerk
ist fiir CP/M mit einem eige-
nen Z80-Prozessor ausgerii-
stet und kann Disketten beid-
seitig beschreiben. Neu in
die Floppy-Gruppe wurde
die 1570 aufgenommen. Sie
entstand aus einem Mangel
an 157]-Laufwerken und ist
eine Art Zwitter. Die Mecha-
nik wurde aus den alten 1541-
Laufwerken iibernommen
und der neue Disk-Control-
ler der 1571 hinzugepackt.
Dadurch kann dieses Lauf-
werk zwar mit den CP/M-
Fahigkeiten der 1571 aufwar-
ten, aber Disketten nicht
beidseitig beschreiben.

Sowoh! die 1571 als auch
die 1570 sind-im C 128- und
CP/M-Modus wesentlich

schneller als die 1541. Im Ge-
gensatz zur recht lahmen
Ubertragung von 300 Zei-
chen pro Sekunde der 1541
flieRen 5200 Zeichen pro Se-
kunde mit der 1570/1571 in
den Computer.

Redakteure von Happy-Computer standen téglich Rede und Antwort

Ein CP/M-Modul von Gre-
we Computertechnik fiir den
Commodore 128 gab es libri-
gens auch zu sehen. Es soll
die Geschwindigkeit der Da-
tenlibertragung  zwischen
dem C 128 und dem Lauf-
werk 1541 auf das 12fache
steigern. Wird die Diskette
auf ein bestimmtes Format
initialisiert, dann ist sogar
die 20fache Geschwindig-
keit erreichbar.

Zu den weiteren Neuhei-
ten bei Commodore zahlte
auch die Vorstellung eines
Btx-Moduls. Es ist mit dem
Valvo-Chip »Eurome« be-
stiickt und mit einem PAL-
Decoder ausgeriistet. Somit
kann jedes handelsiibliche
Farbfernsehgerat mit Video-
Eingang eingesetzt werden.
Bestellt man sich den auf
Wunsch erhaltlichen UHF-
Modulator, so sind selbst &l-

Mit dem Enterprise 128K blést Enterprise zur Offensive

Uberrasehung von Vortex: eine 10-MByte-Festplatte fiir Schneider

tere Fernsehapparate ohne
Video-Eingang verwendbar.

Das Commodore Btx-Mo-
dul hat noch mehr Vorteile.
So bietet die C 64-/C 128Ta-
statur alle zum Btx-Betrieb
vorgeschriebenen Zeichen.
Auch Telesoftware (iiber Btx-
zugangliche Software) kann
geladen werden. AuBerdem

Btx mit
Commodore

lassen sich Btx-Seiten ab-
speichernund mankannden
Heimcomputer — im Gegen-
satz zu den BtxTastaturen —
auch weiterhin als Computer
benutzen.

Das Btx-Modul wird am Ex-
pansion-Port angesteckt. Zu-
satzlich ist nur ein Btx-An-
schluf von der Post notwen-
dig. Bei einem Preis von zir-
ka 600 Mark kann dieses Mo-
dul wesentlich zur Verbrei-
tung von Btx beitragen.

(T)raumschiff
Enterprise?

Noch eine weitere Neuvor-
stellung eines Computers er-
folgte wahrend der Systems:
die des Enterprise 128K.

Der erstmals offiziell vor-
gestellte Computer verfiigt
liber einen Z80A-Prozessor
und 128 KByte RAM. AuRer-
dem ist er mit einem, deut-
schen Benutzern angepaf-
ten, Betriebssystem ausge-
stattet. Sowohl die Einschalt-
meldung als auch die Fehler-
meldungen werden in deut-
scher Sprache ausgegeben.
Sogar ein deutsches Textver-
arbeitungssystem ist inte-
griert. Enterprise rechnet
fiir 1985 mit Verkaufszahlen
von 30000 Computern zu ei-
nem Preis von etwa 1200
Mark pro Stiick. Etwas opti-
mistisch, wenn man be-
denkt, wie schleppend das
diesjdhrige Weihnachtsge-
schaft anlauft.

Die Sensation fiir die
Schneider-Computer kam in
Miinchen von Vortex. 10
MByte Speicherplatz (forma-
tiert) bietet eine Festplatten-
station fiir zirka 2500 Mark.
Legt man noch einmal 700
Mark drauf, so kann man so-
gar die doppelte Datenmen-
ge unterbringen.

Der Controller wird mit ei-
nem kurzen Flachbandka-

Ausgabe |/Januar 1986



bel direkt am Systembus an-
geschlossen. Er ist in zwei
Versionen lieferbar. Entwe-
der mit eingebautem Steuer-
teil fiir das 5%-Zoll-Disketten-
laufwerk von Vortex, oder al-
lein mit durchgefiihrtem Bus.
An diesen kann man andere
Controller, beispielsweise
den eines normalen Lauf-
werks anschlieBen.

Schneider selbst zeigte in
Minchen fast nur altbekann-
tes. Der »Joyce« wird ab so-
fort ausgeliefert, allerdings
nur iiber ausgewahlte Fach-
héandler. Eine neue Premiere
im Hardwarebereich gab es
nach der Flut im Sommer
nicht.

Druckerhersteller
in Druck

Die Zeichen der Zeit ste-
hen bei den Druckern fiir
den Heimsektor auf rund 900
Mark mit NLQ und 100 cps.
Als Flaggschiff fithrt Seiko-
sha mit der SP-1000-Serie.
Dieser Drucker, dessen
Preis zur Systems um 50
Mark auf 899 Mark gesenkt
wurde, steht in immerhin
acht Ausfihrungen zur Ver-
fiigung.

Bei Microscan war auch
noch der Typenrad-Drucker
MS-15 zu sehen. Interessant
ist sein Preis von 799 Mark,
auch wenn er mit 15 cps zu
den langsameren Druckern
zdhlt. Centronics senkte
zwar die Preise des Horizon
von 1800 Mark auf 1500 Mark
und des GLP von 800 auf 600
Mark, konnte aber nicht mit
neuen Modellen aufwarten.
Trostlich zu wissen, daB ein
neuer GLP mit der Bezeich-
nung GLP-100 Anfang 1986
lieferbar sein soll. Brother
beabsichtigt ebenfalls eine
Modernisierung seines Mo-
dells 1009, das mit dem Cen-
tronics GLP eng verwandt
1st.

Okidata bietet zu dem Oki-
mate 20-Farbdrucker ein so-
genanntes Print-Set fiir 77
Mark. Dieses enthalt fiir den
Commodore 64 Software fiir
Farbgrafik, Druckerkabel,
Farbbander und Spezialpa-
pler. Damit kann auch der
ungeiibte C 64-Benutzer so-
fort tolle farbige Grafiken
ausdrucken.

Zenith, Marktfilhrer bei
den Billig-Monitoren, zeigte
stolz seine neuen 12-Zoll-Mo-
delle. Es handelt sich um die
Nachfolger der 122er/123er-
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Seikosha SP-1000 fiir Schneider und QL in neuem »nGewand« und mit

spezieller Firmware

Zenith ZVM 1230, ein eleganter Monitor fiir wenig Geld

Reihe. Die Gehause haben
ein ansprechendes Ausse-
hen bekommen, die Bildr&h-
re gibt es in drei Versionen.
Fir den Heimcomputer mit
CompositeVideo-Signal ste-
hen ein griner und ein oran-
gener Bildschirm mit 15-
MHz-Bandbreite (VideoVer-
starker) und einer maxima-
len Auflosung von 640 x 200
Bildpunkten zur Verfiigung,
fiir IBM-PC-kompatible
Computer wird ein bern-
steinfarbener Monitor mit el-
ner maximalen Aufldsung
von 730 x 350 Bildpunkten
und 22-MHz-Bandbreite an-
geboten. Der kostet dann 50
Mark mehr als die 400 Mark
teuren Standard-Versionen.

Die runde Scheibe
rolit nicht mehr

Auf der Systems '85 stell-
ten, wahrscheinlich zum letz-
ten Mal, alle bekannten Dis-
kettenhersteller ihre Pro-

dukte aus. Bis zur CeBit 1986
(frither Hannover-Messe,
Computer-Bereich) werden
einige Namen verschwun-
den sein, denn der Disket-
ten-Markt steckt in einer be-
achtlichen Krise. Hervorge-
rufen wurde diese Krise
durch eine kollektive Uber-
schatzung des deutschen
Marktes in bezug auf den
Disketten-Absatz. Nur unge-
fahr die Halfte der geplanten
Stiickzahlen wurden tatsach-
lich verkauft. Das ergibt eine
Uberkapazitat an Disketten
in Millionenh&he.

Im Kampf um den K&ufer
wird die Qualitat der Disket-
ten fast liberall verbessert.
Die Hersteller haben einge-
sehen, daB nichts so sehr
den Ruf einer Disketten-Mar-
ke schadigt, wie tiberdurch-
schnittlich haufige Datenver-
luste, die eindeutig durch ei-
ne bestimmte Disketten-
Marke verursacht wurden.

Um den Endverbraucher
Zu gewinnen, wird es einen

zunehmend besseren Ver-
trieb der Disketten, Aktio-
nen, Angebote und Wettbe-
werbe geben. Débbelin &
Boeder bietet zum Beispiel
als Weihnachtsaktion zum
Preis von zehn schwarzen
Diskys entweder zehn farbi-
ge Disketten in farblich pas-
sender Hartbox oder vier
farbige und ein Mini-Clea-
ning-Set in Hartbox oder
neun schwarze Disketten
und ein Spiel fiir den C 64.
Die weitere Zubehérpalette
reicht vom einfachen Reset-
Schalter bis zum universel-
len Steckmodul fiir EPROMs
oder einem IEEE 488-Bus-
Kabel und wird preisgiinstig
angeboten werden.

Xidex will zum Beispiel
doppelte Aufkleber-Sets
den Packungen beilegen,
denn Disketten werden oft
iiberspielt und brauchen
dementsprechend mehr Auf-
kleber. Verbatim bietet In
Zusammenarbeit mit Sie-
mens Computer-Kurse fiir
Schiiler an. Fir das Schul-
jahr 85/86 sind insgesamt 25
Kurse geplant, die jeweils
zwel Tage dauern und in
Miinchen stattfinden. Alle
Teilnehmer erhalten nach
Kurs-Ende zwei Disketten
und die Chance, fiir ein ko-
stenloses Computer-Ferien-
camp ausgewahlt zu werden.

Heim-Software
Mangelware

Wie es sich fiir eine Perso-
nal Computer-Messe gehort,
sah man an allen Ecken und
Enden Business- und CAD-
Programme flimmern. Doch
wer nach Heimcomputer-
Software suchte, wurde
schlieBlich auch fiindig: Am
meisten war beim Atari-
Stand los, wo eine Reihe von
Softwarefirmen Programme
fiir die ST-Serie vorfiihrten.
Kuma Software, die bereits
einige Titel fiir Schneider
und MSX-Computer anbie-
tet, engagiert sich beson-
ders stark fiir den ST. Als er-
stes wird eine voll einge-
deutschte Tabellenkalkula-
tion auf den Markt kommen.
An Anwendungen herrscht
ohnehin kein Mangel: Meh-
rere Firmen bieten bereits
Textverarbeitungen und Da-
tenbanken an. Die Preise fiir
diese Programme schwan-
ken im allgemeinen zwi-
schen 100 und 200 Mark.




Die Hauptattraktion am
Data Becker-Stand war zwei-
felsohne »Profi Painter«, ein
ausgezeichnetes Mal-Pro-
gramm fiir Schneider-CPC.
Es scheint auf den ersten
Blick alles in den Schatten zu
stellen, was derzeit fiir den
Schneider in Sachen Crafik-
software erhiltlich ist. Be-
sonders gut gelungen ist der
Bildschirmaufbau, dessen
Meniis und Windows an den
Macintosh erinnern.

Auf dem Messestand von
Sharp konnte man einen neu-
en Taschencomputer sehen
und testen, der liebevoll das
»kleine schwarze Buch« ge-
nannt wird. Dieser Kosena-
me basiert auf dem Um-
stand, daB dieser Computer
die Funktion eines Notizbu-
ches erfiillt und Daten, die
schnell prasent sein miissen,
speichert. Laut Sharp reicht
die Speicherkapazitdt des
EL-6150 von 4 KByte aus, um
Namen und Anschriften von
zirka 200 Personen immer
griffbereit zu haben. Der
Preis liegt voraussichtlich
bei 199 Mark.

In Halle 21 weckte eine
Sonderausstellung das Besu-
cherinteresse, die das Baye-
rische Staatsministerium fiir
Unterricht und Kultus zusam-
men mit dem Staatsinstitut fiir
Sozialpadagogik und Bil-
dungsforschung und der
Zentralstelle fiir Program-
mierten Unterricht und Com-
puter im Unterricht veran-
staltete.

Mit der Sonderausstellung
feierte das im Frithjahr vor-
gestellte Gesamtkonzept fiir
die informationstechnische
Bildung in der Schule seinen
Einstand. In acht Segmenten
stellten Lehrer Konzepte und
Versuche mit Computern in
der Hauptschule, der Real-
schule, dem Gymnasium,
der Schule fiir Behinderte
und Kranke und der Berufs-
schule vor.

Trotz der groRen Besu-
cher- und Ausstellerzahl
kann man die Systems 1985
nicht als Messe der grofen
Sensationen bezeichnen. Ei-
nen Besuch war sie aber al-
lemal wert. Und eine gewis-
se Beruhigung am Markt tut
der Branche durchaus gut.
Der Anwender bekommt auf
diese Weise wieder eine
kleine Verschnaufpause.

(hg/hl/lg/mk/ue/wg/zu)

Sturm a

Im Gesprach: Sigmund Hartmann (links im Bild),
Shiraz Shivji (Mitte) und unser Redakteur Werner Breuer

Ging es auf der Systems bei so
manch einem Stand recht ruhig
zu, konnte sich Atari in dieser Hin-
sicht keineswegs beklagen. Atari
wurde regelrecht belagert.

ontag den 28.10.85, 9:00

Uhr. Mit Pauken und
Trompeten kiindigt sich Ata-
ri im wahrsten Sinne des
Wortes auf der Systems, der
groBten Computer Messe
Europas, an. Ein sehr sinnvol-
ler Auftakt zur Messe, denn
leider war der Atari-Stand in
Halle 22 ein wenig versteckt.
Aber lange dauerte es den-
noch nicht, bis der Stand von
Duizenden Computer-Fans
belagert war. Jeder suchte
nach Neuigkeiten. Nach
brandneuer Hard- und Soft-
ware, Den erwartungsvollen
Besuchern konnte Atari
dannauch Erstaunliches bie-
ten: Den neuen Atari 520
ST+ mit 1-MByte-RAM, an-
geschlossen an den SC 1224-
Farbmonitor. Endlich durf-
ten die Flaggschiffe von Ata-
11 ihre hervorragenden Gra-
fikfahigkeiten in  voller
Pracht zeigen. So liefen auf
einigen Computern Farbde-
mos, auf anderen wiederum
die neuesten Grafikpro-
gramme, die ebenfalls Farbe
unterstiitzen. Beispielsweise
das Programm »Neochromy,
das gleichzeitig bis zu 16
Farbabstufungen auf dem
Bildschirm darstellen kann.
Samtliche Funktionen sind
mit der Maus anwahlbar. Als
Besonderheit kann ein Bild

mit durchlaufenden Farben
dargestellt werden, so daB
ein wirkungsvoller Bewe-
gungseffekt entsteht. Fiir
»Neochrome« wird ein Farb-
monitor vorausgesetzt. Da
»GEM-Drawe immer noch
nicht lieferbar ist, stellt Atari
zundchst das Zeichenpro-
gramm »Neochrom« kosten-
los zur Verfiigung. Sicher ist
es nicht so leistungsfahig wie
»GEM-Draw«, aber es ist
trotzdem eine attraktive Al-
ternative, Das Bildschirm-
bild auf der rechten Seite
zeigt ein Beispiel von »Neo-
chrom« mit eingeblendetem
Menii.

Einen besonderen Lecker-
bissen stellte das englische
Softwarehaus Kuma vor. Eine
Vorabversion einer maus-
orientierten Tabellenkalku-
lation, die in Deutschland fiir
etwa 200 Mark zu kaufen sein
wird. Das Programm wird
spatestens im Dezember
dieses Jahres in der end-
giiltigen Version vorliegen.
Vom gleichen Softwarehaus
stammt noch ein Assembler,
der ebenfalls sehr preiswert
sein wird.

Ein hervorragendes Text-
verarpeitungsprogramin
zeigte GST, wie Kuma ein
englisches  Softwarehaus.
Das Programm ist vollkom-

men mausgesteuert und an
die Benutzeroberflache
GEM angepaBt. Eine Viel-
zahl von Funktionen lassen
sich per Pull-Down-Fenster
anwdhlen, Man kann mit ver-
schiedenen Zeichensétzen,
unterschiedlichen  Schrifi-
gréfen und Schriftarten ar-
beiten, die auch unmittelbar
auf dem Bildschirm darge-
stellt werden. Die Wieder-
gabe auf einem Drucker er-
folgt in der auf dem Bild-
schirm dargesteliten Form.
Weiterhin zeigte GST noch
einen Macro-Assembler, so-
wie einen C-Compiler, Der
Macro-Assembler zeichnet
sich durch strukturierte Pro-
grammierung aus. So wer-
den Befehle wie IF, WHILE,
FOR, REPEAT und CASE er-
moglicht, wie man sie bei-
spielsweise von Pascal her
kennt. Der separate bild-
schirmorientierte Texteditor
libertrifft vom Bedienungs-
komfort her samtliche
gleichartigen, derzeit erhalt-
lichen Produkte. Der Macro-
Assembler kostet in England
umgerechnet 160 Mark, Der
C-Compiler, der iibrigens
mit einem Macro-Assembler
und dem bereits erwahnten
Editor ausgestattet ist, kostet
in England umgerechnet et-
wa 240 Mark. Er zeichnet
sich durch kilirzere Compi-
lierzeiten aus. Bendétigt der
C-Compiler von Atari minde-
stens zehn Minuten fiir das

Schnelles »C«

Umsetzen des Source-Co-
des in Maschinensprache,
benétigt der C-Compiler von
GST vergleichsweise nur et-
wa drei Minuten.

Auch fiir Musikfreunde
wurde etwas geboten: Die
erste Anwendung fiir die
Midi-Schnittstelle. Einanden
ST angeschlossener Synthe-
sizer gab sehr wohlklingen-
de Tone von sich. Auf der Sy-
stems wurden allerdings nur
einige Demos vorgefiihrt, da
das Programm noch nicht
fertig war. Mit der endgiilti-
gen Version ist dann bis zur
Musikmesse 1986 zu rech-
nermn.

Auchim Hardwarebereich
hatte Atari einige Neuigkei-
ten aufzuweisen. Sehr inter-
essant war die 5'%-Zoll-Fest-
platte mit insgesamt 20 MBy-
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te Speicherkapazitdt. Pro-
gramme lassen sich von die-
sem Speichermedium in ei-
nem Bruchteil der fiir Disket-
tenlaufwerke tblichen Zeit
laden. Allerdings handelte
es sich auch hierbei noch
nichtum die Version, die zum
einem spateren Zeitpunkt im
Handel erhéltlich sein wird.
Die gezeigte Festplatte ist in
erster Linie fiir Software-Ent-
wickler bestimmt, die mit
umfangreichen  Program-
men arbeiten. Der Preis be-
tragt etwa 1000 Dollar.

Das schon lang erwartete
CD-ROM war auf der Sy-
stems leider nicht zu sehen.
Bisher fanden sich laut Atari
noch keine Hardware-Her-
steller, die zu dem geplanten
niedrigen Preis liefern. Vor
allem die aufwendige Me-
chanik halt den Preis hoch.
Dieses Problem trifft iibri-
gens auch fiir die Festplatte
ZU.

In einem Gesprach mit Sig-
mund Hartmann, Software
President USA, Shiraz Shivji,
dem Vater des ST und Vice
President fiir Research and
Development USA und Jim
Tittsler von der Systems
Group ebenfalls aus den
USA, konnten wir mehr iiber
geplante Objekte im Bereich
Hard- und Software-Entwick-
lungen von Atari erfahren.
Am interessantesten ist si-
cherlich die bereits funk-
tionsfahige Grafikerweite-
rung fiir den ST. Hierbei han-
delt es sich um eine Erweite-
rung fiir den ST in Form einer
zusétzlichen Platine. Der Ein-
bau soll zudem noch recht
einfach sein.

Der Hardware-Zusatz soll
die Geschwindigkeit beim
Aufbau und der Verwaltung
des Bildschirms um das
Fiinf- bis 20fache beschleu-
nigen. Uber den Preis und
wann der Zusatz erhaltlich
sein wird, war man sich zum
Zeitpunkt der Systems noch
nicht im klaren. Allerdings
meinte Shiraz Shivji, daf die
Erweiterung recht preiswert
ausfalle. Noch zur Systems
wurde er aus den USA iiber
die erfolgreiche Fertigstel-
lung des Crafikzusatzes in-
formiert.

Neben der Verwendung
fiir Festplatten und anderer
schneller Speichermedien,
wird im Laufe des nachsten

Jahres der DMA-Port noch
fiir weitere Aufgaben einge-
setzt werden. In den ameri-
kanischen Entwicklungsla-
boratorien von Atari ist nam-
lich zur Zeit eine Zusatzein-
heit mit einem 32-Bit-Prozes-
sor in Entwicklung. Dabei
soll der Atari ST nicht nur als
Eingabegerdt dienen, son-
dern mit der Zusatzeinheit
zusammen arbeiten. Als
Preisziel hat sich Atari die
Obergrenze von 1000 bis
1800 Dollar gesetzt. Somit
wiirde diese Erweiterung,
vom Preis her gesehen,
durchaus noch im gehobe-
nen Heimbereich Verwen-
dung finden. Allerdings zielt
Atariaufden professionellen
Markt.

Auch fiir Schulen, Univer-
sitdten und Bliroswird der ST
besonders interessant. In
den Entwicklungslabors
sind noch zwei Netzwerk-
Versionen in Arbeit, mit de-
nen mehrere Atari STCom-
puter miteinander verbun-
den werden konnen. Teure
Peripheriegeréte lassen sich
so gemeinsam nutzen. Mit
dieser Losung laBt sich also
eine Menge Geld sparen.
Die eine, preiswertere Netz-
werk-Version wird die Midi-
Anschlisse nutzen. Die an-
dere, etwas teurere Version
nutzt die DMA-Schnittstelle.
Sie ist allerdings erheblich
schneller.

Wem 1 MByte RAM-Spei-
cher nicht genigt, kann ab
nachstes Jahr mit einer 8-
MByte-Atari STVersion rech-
nen. Diese Speicherriesen
werden einfach mit zwei
MMUs oder auch MCUs
(Memory Control Unit) ge-
nannt, ausgeristet sein.
Ubrigenssind die zur Zeit er-
haltlichen STVersionen auf
maximal 4 MByte RAM aus-
baubar, da sie nur iiber eine
MCU verfligen.

Software nimmt nach wie
vor einen sehr wichtigen
Stellenwert bel Atari ein.
Denn die Hardware steht
und fallt mit der Software. So
unterstiitzt Atari zwar Softwa-
rehduser, sei es aus techni-
scher oder finanzieller Sicht.
Es wird aber sehr auf die
Qualitat geachtet, denn nur
Programme, die gut umge-
setzt und natiirlich den An-
forderungen der Benutzer
entsprechen, fordern das

Zeichenprogramm nNeochrom«

Image eines Computers.
Atari selbst wird keine Soft-
ware vertreiben.

So erwdhnte Sigmund
Hartmann auch einige sehr
interessante Projekte, die
sich zur Zeit in Entwicklung
befinden. Ein englisches
Softwarehaus arbeitet der-
zeit an einem»Translators, al-
so einem Ubersetzer, der
MS-DOS-Programme auf
68000-Code umsetzt. Gelingt
dieses Projekt (es hat allen
Anschein), werden fiir den
Atari ST auf einen Schlag ei-
nige hundert Programme
lauffahig. Dabei muB man
bedenken, daR MS-DOS-
Programme bislang nur auf
IBM-PCs und Kompatiblen
laufen, die Prozessoren der
8088- und 8086-Familie besit-
zen.

Ebenfalls zum ST, aber fiur

den professionellen Be-
reich, wird es bis zur Hanno-
ver-Messe 1986 das Be-

triebssystem »Unix« geben.
»Unix« eignet sich hervorra-
gend zur Verwaltung von
grofen Datenmengen. Auf
eine Festplatte kann man
dann allerdings nicht mehr
verzichten. Da es bislang
noch keine preiswerten,
unixfahigen Computer gab
— Unix wurde fiir den Moto-
rola 68000-Prozessor ent-
wickelt —, ist Software noch
sehr teuer. Aber es ist nicht
ausgeschlossen, daf Atari
auch in dieser Beziehung
neue MaRstdbe setzt und ein
relitares« Betriebssystem
der breiten privaten Anwen-
derschaft zugéanglich macht.

Schon lange warten ST-Be-
sitzer ungeduldig auf das Be-

triebssystem im ROM. Jetzt
scheint es aber endgiiltig so-
weit zu sein, denninden USA
sollen die ROMs ab Anfang
November 19885 ausgeliefert
werden. Zumindest wurde
von Jack Tramil dieser Ter-
min vorgegeben. Im nach-
hinein hat es sich gezeigt,
daB es eine gute Entschei-
dung war, das Betriebssy-
stem zun&chst auf Diskette zu
liefern. So konnten mit relativ
geringem Aufwand Ande-
rungen vorgenommen wer-
den, ohne stets die ROMs
austauschen zu miissen. Was
den deutschen Markt be-
trifft, ist mit der Auslieferung
ab Anfang 1986 zu rechnen.
Jeder, der einen ST ohne
ROMs bezogen hat, kann sie
dann nachtraglich fiir etwa
100 bis 120 Mark beziehen.
Dann entfallen endlich die
langen Wartezeiten beim
Booten des Betriebssystems.

Somit scheinen auch die
Probleme zwischen Apple
und Digital Research ausder
Welt geschafft zu sein. Be-
reits in Ausgabe 12/85 be-
richteten wir iber den Kon-
flikt zwischen den beiden
Firmen, wobei es darum
ging, daR Apple die Ahnlich-
keitzwischen der Macintosh-
und der GEM-Benutzerober-
flache monierte. Aber letzt-
endlich hat sich doch noch
alles dem Guten zugewandt.
Ubrigens bestatigte uns Sig-
mund Hartmann, daB es
keinerlei Inkompatibilitdten
zwischen der neuen und der
alten Desktop-Version geben
wird. Fiir Softwarehduser so-
wie fiir die Anwender liegt
also kein Grund zur Besorg-
nis vor. (wh)
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ereits bei Betreten der

Halle 1 des Frankfurter
Messegelandes stand fiir
den Besucher fest, wer der
heimliche Star dieser Aus-
stellung sein wiirde. Ein
dunkler Verschlag, wenig
grofer als eine Garage,
weckte die Neugier. Darin
zeigte Commodore auf einer
Projektionswand den Film
von der Weltpremiere des
Amiga. Viele Besucher sa-
hen zum ersten Mal bewegte
Bilder auf dem Monitor eines
Amiga. Die Palette ihrer Re-
aktionen reichte von sprach-
losem Staunen bis zu erreg-
tem Gemurmel und iber-
raschten Ausrufen.

Hoch in der Gunst des Pu-
blikums standen, wie schon
so oft, die gerduscherzeu-
genden Systeme. Der Grund
liegt darin, da® man schonin
einiger Entfernung auf die
lautstarken Fahigkeiten auf-
merksam wird. Deshalb war
Rushware wohl auch mit ei-
ner Lautsprecher-Box von
tiber 100 Litern Volumen an-
geriickt. Das Firebird TMS-
Musik-System  iiberzeugte
aber auch bei gréBerer Laut-
starke durch gute Qualitat.

Ubertroffen in bezug auf
die Lautstarke wurde das
TMS nur noch vom C 128-
Workshop »Electronic
Drums¢, wo ein Schlagzeu-
ger auf einem elektroni-
schen Drum-Set und ein C
128 im C 64-Modus um die
Wette trommelten. Sehr zum
Leidwesen der benachbar-
ten Workshops, wo die Vor-
tragenden teilweise ihre ei-
genen Worte nicht mehr ver-
stehen konnten.

Weniger aufdringlich,
aber genauso interessant,
prasentierten sich zwei
Sound-Sampler. Ein Sound-
Sampler ist ein Gerét, mit
dem Original-Klange aufge-
nommen und weiterverar-
beitet werden kénnen. Inder
Praxisbedeutetdas, daf der
Klang einer elektrischen Gi-
tarre, sobald er einmal ein-
gegeben ist, auf Tasten-
druck vom Computer wie-
dergegeben werden kann.
Und zwar in allen Tonhdhen.
Am Stand von Music Sales
tonte dann auch Deep Pur-
ples »Smoke On The Watere
mit herrlich rockiger Gitar-
re. Der Gitarren-Sound ist
iibrigens im Lieferumfang
enthalten, ebenso wie
Drums und Latin Percussion.

Neues aus Frankfurt: CFA’85

Auch in diesem Jahr fanden sich auf der
Commodore-Fachausstellung wieder Bonbons,
die das Herz des Commodore-Freaks
hoher schlagen lieRen

AuBerdem sollen in kiirze
weitere Sounds auf Diskette
erhaltlich sein. Natiirlich
kann man auch iiber das mit-
gelieferte Mikrophon eige-
ne Sounds »sampeln« und
wiedergeben. Der Preis des
Gerites liegt bei 250 Mark.

Einen Leckerbissen fiir al-
le Maschinensprache-Fans
zeigte  Omicron-Software.
Der Assembler »Turbo-Ass«
besitzt neben den fiir Assem-
bler mittlerweile zum Stan-
dard gewordenen Routinen
einen Full-Screen-Editor.
Das Editieren eines Quell-
textes wird dabei genauso
einfach wie das Editieren in
einem Textverarbeltungs-
programm. Die Eingabe von
Zeilennummern wird da-
durch ebenso iiberfliissig,
wie das Ubernehmen einer
verbesserten Zeile durch
RETURN. Dadurch bringt
der Assembler 80 () KByte
sequentiellen Quellcode im
Speicher des C 64 unter. Ein
8 KByte langes Maschinen-
programm kann also als gan-
zes im Speicher gehalten
und bearbeitet werden. Fiir
den Assembliervorgang be-
noétigt der »Turbo-Ass« ganze

acht Sekunden. Der Preis fiir
Assembler, Reassembler,
Monitor, ResetTaste und di-
verse Hilfsprogramme be-
tragt 139 Mark. Ein 48seitiges
deutsches Handbuch wird
mitgeliefert.

Am Stand von Hard und
Soft sah man die Textverar-
beitung Protext erstmals fiir
den C 128. Das Programm
verfiigt iiber einen Grund-
wortschatz von 25000 Worten
mit automatischer Silben-
trennung und Fehlererken-
nung. Die selbstlernende
Textkorrektur verfiigt tiber
einen Stammwortschatz von
zirka 25000 deutschen Wor-
ten.

Fiir 99 Mark gab es am
Stand von Roos Elektronik
das »Zero/Roos Soft-PROM«.
Mit dieser kleinen Hard-
ware-Erweiterung kann man
bis zu 8 KByte lange Basic-
oder Maschinensprache-
Programme dauerhaft als
Modul-Inhalt speichern. Die
Stromversorgung erfolgt
iiber eine kleine Batterie.
Die Erweiterung ist bei-
spielsweise ideal um auf
Maschinensprache-Monito-
re oder Hilfsprogramme,

aber auch das Lieblings-
spiel schnellen Zugriff zu ha-
ben.

Die Geriichtekiiche bro-
delte. Der neue Amiga sollte
in Frankfurt sein. Tatsachlich
wurde im stillen Kammerlein
vor ausgewdhltem Publikum
Commodores jiingster Ge-
niestreich prasentiert.

Hinter verschlosse-
nen Turen

Dortstand er in seiner gan-
zen Pracht und hielt, was der
Demonstrationsfilm verspro-
chen hatte. Atemlose Stille
herrschte, wenn die Grafik-
und Sounddemos des Amiga
Bildschirm und Lautspre-
cher benutzten, um schier
Unglaubliches zu vollbrin-
gen. Nicht die Heimcompu-
ter der letzten Generation
sind Gegner des 16-Bit-Com-
puters, sondern Fernsehen,
Video und Hi-Fi. Die Zukunft
wird neue Normen setzen,
Computer der nachsten Ge-
neration werden Bilder und
Klange erzeugen und verar-
beiten, die heute noch iiber
Radio und Fernsehen ver-
breitet werden. (ue)
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Kopierschutz ade

Mirage nennt sich ein neues
Kampfmittel gegen Spectrum-
Programme auf Kassette.

Gerade noch rechtzeitig zum
Weihnachtsfest ist ein Zubehor
fiir den Spectrum erschienen,
das in der Wichtigkeit Platz 1
einnehmen wird. Nicht, daf3 wir
den Raubkopierern Munition lie-
fern wollen, aber der Mirage-
Zusatz fiir den Spectrum kopiert
wirklich alles, was thm vorge-
setzt wird. Er ist deshalb so revo-
lutiondr, weil damit alle Pro-
gramme, die nur auf Kassette er-
haltlich sind, nun auf Microdrive
gespeichert werden konnen.
Vorbei mit der langen Ladezeit
und der Fehlermeldung stape-
loading error«. Auch einge-
fleischte Adventure-Fans kon-
nen nun endlich wieder um 23
Uhr ins Bett gehen. Vorher spei-
chern sie einfach per Tasten-
druck den aktuellen Spiele-
stand auf Kassette oder Cartrid-
ge ab und machen dann am
nachsten Tag an genau der Stel-
le weiter, an der der Schlaf sie
iibermannte. Selbst die Option
der POKEs fiir unendliche Le-
ben oder geheime Raume ist
vorgesehen.

Auch ein Unterbrechen eines

langen Tasword-Textes findet in
der Form statt, daB einfach der
aktuelle Stand abgespeichert
wird, und zwar Text inklusive
Programm. Zum Weiterschrei-
ben wird einfach beides in ei-
nem Rutsch wieder geladen.

Dieser Hardware-Zusatz, der
wie ein Interface aussieht und
wie ein solches auf den Port auf-
gesteckt wird, sollte den Titel
»Spectrum-Idee des Jahress er-
halten.

Wie die Schaltung wirkt ist
einfach erklart. Das Programm
wird per Tastendruck unterbro-
chen und bei der Option »SAVE«
wird der komplette Speicherin-
halt des RAM (soweit er belegt
ist) auf Kassette oder Micro-
drive-Cartridge gespeichert.

Celaden werden kann ein auf
solchem Weg gespeichertes
Programm natiirlich nur, wenn
»Mirage«an den Spectrum ange-
schlossen ist. Damit ist auch der
Anreiz fiir Raubkopierer weg,
denn die miissen sicherstellen,
daB der »Kunde« auch einen sol-
chen Zusatz hat.

Der empfehlenswerte Kampf-
flieger Mirage kostet 198 Mark
und kommt mit deutscher Anlei-
tung. (mk)

Info: Thomas M. John, Postfach 1601 58, 5400
Koblenz 16, Tel 0261/68734

Sinclairs Neustart

Im Hause Sinclair weht ein
neuer Wind, wie wir anlaBlich
eines Besuches in Cambridge
feststellen konnten. Manage-
mentfehler sorgten im letzten
Jahr auch in Deutschland fiir ne-
gative Presse. Sir Clive Sinclair
hat daraus nun endlich die Kon-
sequenz gezogen und seinen
Fithrungsstab reorganisiert. Die
zum Teil neue Mannschaft mit
Bill Jeffry an der Spitze verbrei-
tet Optimismus. Erfreulich (fiir
den deutschen Markt) ist die Tat-
sache, daf man (wennauch spit)
erkannt hat, daB der deutsche
Markt einer der wichtigsten
Auslandsmaérkte fiir Sinclair-
Computer ist. Sicherlich positiv
ist in diesem Zusammenhang,
daB das interviewte Sinclair-
Team gut Deutsch spricht.

Aufdie aktuelle Preisdifferenz
des englischen und des deut-
schen QL angesprochen, hob
Charles Cotton den Aufwand fiir
die deutsche Software und das
deutsche Handbuch sowie die
notwendigen Hardware-Verbes-
serungen hervor. Der momenta-
ne niedrige Preis in England, so
Bill Jeffry, ist auch nur fiir eine
begrenzte Zeit zur Gewinnung
von Marktanteilen vorgesehen.
Den Briten steht also eine Preis-
erhéhung ins Haus, wahrend in
Deutschland der hohe Compu-
terpreis durch ein Paket-Ange-
bot (Computer, Monitor,
Drucker) aufgeweicht wird.
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Der Vertrieb in Deutschland
liegt zur Zeit in den Handen von
Jirgen Schumpich, der schon
vor langerer Zeit fiir Sinclair als
Generalimporteur tatig war und
den Markt griindlich kennt. Die
Sinclair-Niederlassung in Bad
Homburg ist aufgelost. Den Ser-
vice iibernimmt fiir den deut-
schen QL in Schumpichs Auftrag
die Firma EST. Schumpich bietet
seinen Vertragshandlern zu giin-
stigen Konditionen QLs als Leih-
gerate an, die dem Benutzer zur
Verfiigung stehen scllen, der
seinen QL zum Service geben
muB. Damit steht der Kunde
wahrend eventueller Reparatur-
zeiten nicht ohne Computer da.

Das Angebot an Hard- und
Software auf dem englischen
Markt ist bereits beachtlich
grof. Es werden jedoch Softwa-
rehduser gesucht, die Program-
me speziell fir den deutschen
Markt in Zusammenarbeit mit
Sinclair entwickeln. Glnstig
wirkt sich da die Zusage von
Charles Cotton aus, daB neuer-
scheinende Computermodelle
softwarekompatibel zum jetzi-
gen QL sein werden.

Auf die Frage nach dem Spec-
trum 128 KByte, der inzwischen
in Spanien eingefithrt wurde,
sagte Sir Clive zu, daR der neue
Spectrum auch nach Deutsch-
land geliefert werden soll. Bill
Jeffry wurde da etwas konkreter
und nannte das Frithjahr 1986 als
Termin fir den deutschen und
den britischen Markt. Eine Ant-

Happy-Redakteur (mk)} im Gesprach mit den Verantwortlichen fiir
Sinclair-Computer (Rechts sitzend: Bill Jeffry, Chief Executive
Manager. Stehend von links nach rechts: Duncan S. Lawrie, European
Sales Manager, Jiirgen Schumpich, Distributor fiir Deutschland,
Charles Cotton, Director of Sales and Marketing)

wort auf die »Preisfrage« war je-
doch nicht zu bekommen. Aber
als Anhalt diirfte der Preis in
Spanien mit rund 600 Mark die-
nen. Neben der héheren Spei-
cherkapazitdt bietet der neue
Spectrum eine eingebaute se-
rielle Schnittstelle und eine ab-
gesetzte 10er Tastatur.

Der »Gummi-Spectrum« hat
ausgedient, nur der Spectrum
plus wird, auch in einer speziel-
len Version fiir Deutschland,
noch produziert.

Uber die Entwicklung von QL-
Briidern und noch grofieren Pro-
jekten verlautete nicht viel.
Auch hier hat man also gelernt
und kiindigt Computer erst dann
an, wenn sie auch tatsachlich
vorhanden sind. Dennoch diirfte
innerhalb desJahres 1986 mit Fa-
milienzuwachs beim QL zu rech-
nen sein. Mehr Speicherkapazi-
tat und eventuell Kompatibilitat
zu anderen Personal-Compu-
tern (gar zum IBM-PC?) sind ver-
mutete Aussichten.

Die Waferscale-Entwicklung
1st weit fortgeschritten. Im Meta-
lab, Sir Clives »ldeenschmiedes,
konnte ich immerhin einen 0,5
Megabyte Wafer als Speicher-
erweiterung des QL bestaunen.

Ziel dieser Entwicklung ist erst:

einmal ein Wafer mit 4 bis 5 MBy-
te, der dann in portablen Com-
putern als RAM-Disk eingesetzt
werden soll. Dann ist sicherlich
auch mit einem tragbaren QL-
Bruder zu rechnen.

‘Wenn der nun bei Sinclair ein-
geschlagene Weg konsequent
verfolgt wird, dann ist auch in
den ndchsten Jahren mit interes-
santen Entwicklungen aus die-
sem Computer-Haus zu rech-
nen. (mk)

Sinclair-
Deutschland

Im Rahmen einer langst falli-
gen Umstrukturierung im Hause
Sinclair wurde die deutsche
Niederlassung des britischen
Computer-Herstellers dem Rot-
stift geopfert.

Nachdem Bad Homburg die
Pforten geschlossen hat, wird,
frei nach dem Motto »es kann ja
nur besser werdens, die Jiirgen
Schumpich GmbH in 8012 Otto-
brunn, Jagerweg 10, Telefon
089/6095074, wieder fiir Sin-
clair als Distributor eingesetzt.
Damit haben sowohl Handel als
auch Verbraucher endlich wie-
der einen kompetenten An-
sprechpartner.

Schumpichs erster Streich ist
ein preiswertes Angebot des
deutschen QL. Der Listenpreis
des QL in der deutschen Hard-
und Softwareversion betragt ab
sofort nur noch 998 Mark. Durch
ein Paketangebot mit Drucker
(GLP) und Monitor (Zenith ZVM
1230) inklusive aller Kabel wird
es noch billiger. Das Komplett-
paket kostet nur 1998 Mark. Der
englische QL wiirde mit der
oben genannten Peripherie im-
merhin 2078 Mark kosten, und
Sie hatten dann nur die britische
Software-Version. Beim Monitor
handelt es sich um ein neues
Produkt von Zenith, einen mo-
nochromen Monitor mit griiner
Bildréhre und guter Aufldsung.
Er ist am QL jedem Farbmeonitor
vorzuziehen. Der Drucker von
Centronics wird ohne Traktor-
Fihrung geliefert, ist aber ein
bewahrtes gutes Produkt.

(mk)
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MSX-Anwendungs-
software

Mit einem Schwung von An-
wendungssoftware ist RVS Da-
tentechnik ins MSX-Geschéaft
eingestiegen. Die Programme
werden von Philips vertrieben
und sind auf Kassette erhéltlich.
»MSX Forthe (139 Mark) ist eine
vollstdndige Version des Stan-
dard-Forth, das von der »Forth
Interest Group« verbreitet wird
und bietet sogar noch einige Zu-
satzfunktionen. Wer mit dieser
Hochsprache weniger im Sinn
hat und sich lieber mit Maschi-
nensprache beschéitigen will,
kann mit «MSX Learn« (99 Mark)
leicht in die Materie einsteigen.
Aufer einigen Basic-Grund-
kenntnissen wird bei diesem
Z80-Einfiihrungskurs kein Wis-
sen vorausgesetzt. Das Pro-
gramm enthalt einen Hexmoni-
tor, einen Tracer-Disassembler
und viele Beispielprogramme.
Fiir aktive Maschinencode-Pro-
grammierer gibt es dann den
»MSX Macros (139 Mark), einen
komfortablen Macro-Assem-
bler.

»MSX Profi« (99 Mark) ist eine
Unterprogramm-Bibliothek mit
vielen Assembler-Routinen, die
sich einfach in eigene Basic-
Programme einbauen lassen. So
kénnen auch eingeschworene
Basic-Fans ihre Programme
schneller machen, ohne tief in
die Maschinensprache einstei-
gen zu miissen. Darunter findet
man unter anderem CGrafik- und
Sortier-Routinen, Stringoperatio-
nen und eine Forth-&hnliche
Stackarithmetik. Mit dem DFU-
Programm »MSX Coms« (139
Mark), einem Akustikkoppler
und einer RS232-Schnittstelle
kann man mit seinem MSX-
Computer auch in Mailboxen
wiithlen und auf Datex-P-Pfaden
wandeln. Fir die Programme
»Forthe, »Macro« und »Come gibt
es iibrigens einen Up-Grade-
Service: Gegen einen Unkosten-
beitrag kann man die Kassetten-
gegen die Diskettenversionen
umtauschen. (hl)
Info: RVS Datentechnik, Postfach 55, Gut

Wildschwaige, 8055 Hallbergmoos. Tel
(08169) 1211

Anwendermagazin
fir MZ-700/800

Der Sharp-Anwenderclub in
Aachen verdffentlicht alle zwei
Monate eine neue Ausgabe sei-
nes Magazins fiir MZ-700/800-
Computer. Hier findet man viele
Tips und Tricks, Basteleien,
Hard- und Softwaretests und
Club-Neuigkeiten. Das Magazin
ist fiir alle Mitglieder kostenlos.

(hl)
Info: MZ-700/800 Anwenderclub, c/o Ger-
mar Nikol, Sandkaulbach 1, 5100 Aachen.

CDP-1000, hochauflosender RGB-Monitor

Sony-RGB-Monitor

Neu von Scny ist ein Triniton-
Farbmonitor fiir RGB-Signale.
Die Auflésung betragt 640 x 240
Bildpunkte auf der 10-Zoll-Bild-
réhre. Der Abstand zwischen
den Bildpunkten betragt dabei

nur 0,26 mm (Fernsehgeréte: 0,6
mm). Die 10-Zoll-Ausfithrung ko-
stet 1698 Mark, die 13-Zoll-Ver-
sion 1798 Mark. (mk)

Info: Sony Deutschland GmbH, Hugo-
Eckener-Str. 20, 5000 Koln 30

Peinlich, peinlich...

Mit einem einfachen techni-
schen Trick ist es zwei Mitglie-
dern des Hamburger Chaos-
Clubs gelungen, das Sicher-
heitssystem der Hamburger
Sparkasse zu iiberlisten. Sie ver-
wendeten dabei ihre eigenen
Scheckkarten, speicherten vor
der Manipulation die auf den
Magnetstreifen festgehaltenen
Daten und iibertrugen diese
Ausgangsdaten nach jeder Ab-
hebung erneut auf die Karten zu-
riick, Da sie die Karten bei den
Automaten von Bankinstituten
verwendeten, die nicht in direk-
tem Kontakt mit der Sparkassen-
zentrale standen, wurde die Ma-
nipulation langere Zeit nicht be-
merkt. Erst als man bewuBt eine
Einzugsgefahr bei der Sparkas-
se riskierte, war das Experiment
zu Ende. Auftraggeber der
spektakuldren Aktion war das
Fernsehmagazin Ratgeber
Technik.,

Ein Sprecher der Sparkasse
schrankte ein, die unberechtig-
ten Abhebungen waren durch
die Frankfurter Evidenzzentrale
des Eurocheck-Systems spate-
stens zwei Tage nach dem
Schwindel ohnehin entdeckt
und die Karten gesperrt wor-

den. Wir meinen, zwei Tage rei-
chen aber vollkommen aus, auf
diese Weise eine recht profita-
ble Reise durch die Republik zu
machen. Was aber die Beschaf-
fungeiner Karte und der nétigen
Geheimzahl angeht — eine kur-
ze brave Bankverbindung von
einigen Monaten reicht bei fast
allen Instituten aus, um Karten-
wiirdig zu werden. Wohlge-
merkt, die Héhe der unberech-
tigten Abhebung ist von der
Deckung auf dem Konto unab-
hangig, da selbst bel leerem
Konto pro Auszahlung bis zu
vierhundert Mark zul4ssig sind,
wenn keine Onlineverbindung
zur kontofiihrenden Bank be-
steht.

Der Fall hat Parallelen zu der
Btx-Manipulation durch den
Chaos-Club vor einiger Zeit, Ar-
gerlich ist eigentlich nur, daB
die Verantwortlichen die betref-
fenden Hacker als Halbkrimi-
nelle abzuwerten versuchen,
statt darin eine Chance zu se-
hen, auf vergleichsweise harm-
lose Art Fehler im eigenen Sy-
stem erkennen zu kénnen. [hnen
ist scheinbar das Image von der
eigenen Unfehlbarkeit wichti-
ger als die Sicherheit ihrer Kun-
den. Denn was nicht sein darf,
kann nicht sein. (lg)

Software flir
M2Z-700

Neue Software fiir die Sharp-
Computer MZ-700 und MZ-800
gibt es bei Gum-Soft. Zu Preisen
zwischen 20 und 40 Mark sind in-
teressante Spiele wie »Junior-
Kong« oder »House of Doom« er-
haltlich.

Info: Grésser Computersysteme, Pauli-
nenstr. 47, 7300 Esslingen

Software fir Laser
und VZ 200

Die Firma EMDV hat die Rech-
te fiir verschiedene Programme
fiir Laser/VZ 200-Computer er-
worben: Schach, Assembler,
Monitor/Disassembler, Forth
und BasicToolkit. Die Program-
me sind auf Kassette und Disket-
te erhaltlich und kosten zwi-
schen 30 und 60 Mark. (hl)

Info: EMDV GmbH, Tannenstr, 4, 8501 Pyr-
baum, Tel. (091 8C) 781.

Spende fiir Schule:
Fiinf Personal
Computer

Finf fabrikneue Personal
Computer im Wert von iiber
100000 Mark spendierte Hewlett-
Packard der Staatlichen Real-
schule des oberbayerischen
Orts Taufkirchen, in dem auch
der Computer-Konzern resi-
diert. Damit wolle man der »be-
sonderen gesellschaftlichen
Verantwortung dem jeweiligen
Standort gegeniiber« gerecht
werden, verlautbarte Walter K6-
nigseder, Leiter des HPVer-
triebsbereichs Bayern.

Info: Hewlett-Packard, Veririebszentrum

Miinchen, Eschenstr. 5, 8028 Taufkirchen,
Tel. 089/61207-0

Geht es Hackern an
den Kragen?

Ein verscharftes Vorgehen ge-
gen Hacker wird durch Initiati-
ven der beiden Regierungsfrak-
tionen CDU/CSU und FDP mé&g-
lich, wenn deren Plane realisiert
werden. Anfang Oktober hatte
sich der RechtsausschuB mit ei-
nem Antrag der Koalition zu be-
schéftigen, nach dem schon der
Versuch des »Hackens« strafbar
ware. Soll damit eine unbecue-
me Gruppe kriminalisiert wer-
den? Zumindest diirften solche
Gesetze wenig gegen jene niit-
zen, die als professionelle Gau-
net Daten zu Straftaten miBbrau-
chen. Aber es wird dann weni-
ger geben, die bereit sind — aus
Jux oder ernsten Bedenken her-
aus, das sei dahingestellt — Da-
tensysteme auf Schwachstellen
abzuklopfen, bevor es wirklich
Kriminelle tun, (lg)
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Drei gegen den
Rest der Welt

Acorn, Olivetti und Thomson
wollen mit einem Aufwand von
rund 100 Millionen Mark bis 1987
einen neuen Standard fiir Heim-
computer schaffen. »Wer dem
Standard der Japaner Europas
Tore offnet, gefdhrdet hiesige
Arbeitsplatzes, erkliarte der
Franzose Robert Kaplan, Vize-
prasident der SIMIV, einer fiir
den Verkauf der Thomson-Com-
puter zustandigen Gesellschaft,
auf einer Pressekonferenz in
Frankfurt. Der Zusammen-
schluB stehe daher auch ande-
ren europaischen Firmen offen.
Man werde nicht nein sagen,
wenn sich zum Beispiel Philips
zur Mitwirkung entschidsse.

Die Aktion richtet sich vor al-

lem gegen die Dominanz von
MS-DOS und die moégliche Kon-
kurrenz von MSX auf dem
Markt, Der Standort der ge-
meinsamen Verwaltung ist noch
nicht entschieden. Thomson
empfiehlt die eigenen Rédume in
Paris. Der Standard wird laut Ka-
plan nicht im 8-Bit-Bereich ange-
siedelt sein. Jeder der beteilig-
ten Hersteller sel verpflichtet
die Produkte der Partner iiber
das eigene Handlernetz so zu
vertreiben, wie die eigenen Er-
zeugnisse.

Thomson will von seinen bis-
herigen Modellen MOSE und
TO 7/70 bis zum Jahresende
26000 Gerate verkaufen. Das
entsprache etwa 4 Prozent
Marktanteil in Deutschland und
damit dem vierten Platz hinter
Commodore, Schneider und
Atari. (lg)

Immer dabei: der Lotstift fiir unterwegs

Allzeit bereit

Fir den mobilen Loteinsatz ist
ein kurioser, aber sehr prakti-
scher kleiner Létkolben in der
Form eines dicken Stifts mit Klip
geeignet. Das rund 70 Mark teu-
re Instrument wird mit norma-
lem Feuerzeug-Gas flammenlos
beheizt. Das Gas verbrennt kata-
lysatorisch in einer kleinen mit
Platinwolle gefiillten Brennkam-

mer hinter der Létspitze. Eine
Gasfiillung reicht bis zu einer
Stunde. Die Hitze (maximal 400
Grad) ist regelbar. Der Létkol-
ben paft bequem in jede Brust-
tasche.

Info: Zeva Lét- und Verpackungstechnik,
Postfach 1240, 3548 Arolsen |, Tel. 05681/
8020

MSX-Arbeitsge-
meinschaft Schweiz
ist umgezogen

Die Schweizer MSX-Arbeits-
gemeinschaft ist umgezogen:
Ab sofort erreicht man die Eid-
genossen in der Lautengar-
tenstr. 2, in CH-4052 Basel, Tel.
(061) 237117.

Btx mit dem C 64

Ein Btx-Modul fiir den populé-
ren Commodore 64 bietet fiir 298
Mark die Firma Michael Meister
an. Das Modul wird inklusive
Software, Anschlufkabel und
BtxTastaturaufklebern  gelie-
fert, Der Hersteller glaubt, daR
das Modul besonders fiir Clubs
interessant ist.

Info: Info Michael Meister, EDV-Marketing,
RheinstraBe 47, 7500 Karlsruhe 21, Tel.
0721/554801
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Digitales in Farbe

Auf der Systems stellte die Fir-
ma Fiile Electronic Trading
GmbH erstmals einen Farb-
Video-Digitizer vor. Das Gerat
kostet um die 400 Mark und ist
damit nicht viel teuerer als ein
entsprechendes Schwarzweil3-
Gerit.

Auperdem konnte man am Fii-
le-Stand ein Kartenspiel sehen,
mit dem Kinder ab sechs Jahren
ohne Computer ersten Kontakt
mit der Programmiersprache
Basic kniipfen konnen. Das Spiel
gestattet die Wahl verschiede-
ner Schwierigkeitsgrade, vom
Lernen der ersten Grundbegrif-
fe bis hin zum »Erspielen« eige-
ner Programme. Der Verkaufs-
preis wird etwa bei 30 Mark lie-
gen.

Info: Fiile Electronic Trading GmbH, Post-

fach 1425, Birkenstr. 22, 6057 Dietzenbach |,
Tel. 06074/26429

Kein Heimcomputer lebt ohne Kabelsalat

Die Tabelle zeigt einige Bei-

Fiir gute Verbindungen zwi-
schen Computern und Periphe-
rie sorgt Hamaphot, ein Unter-
nehmen, das sich im Bereich Fo-
tozubehodr einen Namen ge-
macht hat.

Fiir den Heimcomputer-Benut-
zer sind besonders Verldnge-
rungskabel fiir Joystick- und
Druckerport sowie Verbin-
dungskabel zwischen Computer
und Drucker wichtig. Auch Ver-
teilerkabel und Adapterstecker
werden oft benétigt.

spiele aus dem Lieferpro-
gramm, die uns am wichtigsten
erschienen.

Der Spezialkatalog »Compu-
terfaszination« enthalt unter an-
derem Angebote iiber Reini-
gungsmaterial fiir Computer,
Ordnungs- und Aufbewahrungs-
hilfen, Druckerpapier, Disketten
und Kassetten. (mk)

Info: Hamaphot KG Dresdner Str. 3, 8855
Monheim/Bayern

Kupplungen 9polig

zwei Stecker Spolig

Verbindungskabel Centronics-Stecker beidseitig
Verlingerungskabel Centronics 3 Meter
RS232-Verbindungskabel 25polig, 2,5 Meter
RS232-Verlingerungskabel 1,8 Meter
Verldngerungskabel 9polig (Abschirmstecker)
Verldngerungskabel Joystick 9polig, 3 Meter
Verteilerkabel mit einem Stecker 9polig auf zwei

Kupplungsadapter 25polig (RS232)
Steckeradapter 25polig (RS232)

Bunte Mischung von Hamaphot

125 Mark
129 Mark
90 Mark
92 Mark
45 Mark

17 Mark

22 Mark

Verteilerkabel mit einer Kupplung 9polig auf

18 Mark
40 Mark
40 Mark

Kooperation bei Ki

Eine gemeinsame Entwick-
lung von Computern der 8. Ge-
neration und damit von Kiinstli-
cher Intelligenz planen nach An-
gaben der japanischen Zeitung
Nihon Keizai das japanische Mi-
nisterium fiir Internationalen
Handel und Industrie (MITI) und
dasfranzosische AuBenhandels-
ministerium. Solche Plane rich-
ten sich tendenziell gegen die
technologische Vorherrschaft
der USA in Europa.  (vwd/lg)

TCS-Genie unter
neuem Vertrieb

Die Phoenix Computer GmbH
tibernimmt ab sofort den Ver-
trieb samtlicher TCS-Genie-
Computer und Peripheriegera-
te. Der bisherige Distributor, die
Firma TCS-Computer-GmbH,
existiert nicht mehr.

Info: Phoenix Computer GmbH & Co KG,
Gewerbegebiet, Postfach, 5461 Windha-
gen, Tel. (02645) 3222.

Sendungen zum Thema Computer

im Dezember und Januar
Fiir Vollstandigkeit und Richtigkeit der Angaben kénnen wir
keine Verantwortung tibernehmen, da die Sendeanstalten ihr
Programm hin und wieder kurzfristig umgestalten. Ein Tip fiir
Radio-Hérer: An jedem ersten Freitag im Monat strahlt SFB 1 um

18:18 Uhr einen Radio-Computer-Club aus. : (hi)
01.12. 17:20  ARD ARD-Ratgeber: Technik
01.12. 17:30  WDR Computer-Club
02.12. 9:45 NDR/RB Mikroelektronik
02.12. 17:15 NDR/RB Mikroelektronik
03.12. 16:04 ZDF Computer-Corner _
04.12. 16:45  NDR/RB Mechanisierung — Arbeits-

teilung — Automation (3)
05.12. 9:45 NDR/RB Mikroelektronik !
09.12. 09:45 NDR/RB Mikroelektronik
09.12. 10:25 NDR/RB Mechanisierung — Arbeits-
teilung — Automation (3)
10.12. 18:30 NDR/RB Computerclub
12.12. 17:10  NDR/RB Mechanisierung — Arbeits-
teilung — Automation (4)
13.12. 19:15 SFB Kiinstliche Intelligenz
17.12. 16:04 ZDF Computer-Corner
19.12. 17:25 ARD Computerzeit
08.01. 16:85 ARD Computerzeit
14.01. 16:04  ZDF Computer-Corner
26.01. 17:20 ARD ARD-Ratgeber: Technik
28.01. 16:04 ZDF Computer-Corner




DFU mit dem
Atari 520 ST

Schon in der Grundausstat-
tung des Atari 520 ST ist ein Pro-
gramm enthalten, das den ST
DFU-fahig macht. Mit dem im
Desktop (Aufruf unter Desk-Info)
integrierten VT52-Emulator
wird die Kommunikation mit
Mailboxen und Grofrechenan-
lagen méglich. Beim VT52-Emu-
lator handelt es sich nicht um ein
DFU-Programm im herkémmli-
chen Sinn, sondern um ein
Terminal-Programm. Sinn eines
solchen Programms ist es, den
Computer zu einem Terminal
umzufunktionieren.

Terminals dienen in der Regel
als Ein- und Ausgabegerat fiir
Croficomputer oder Mehrplatz-
systeme. Die Dateniibertragung
vom und zum Terminal gleicht
dabei weitgehend der Daten-
fernlibertragung zum Beispiel
von und zu Mailboxen. Deshalb
kann man mit dem VT52-Emu-
lator auch Mailboxen anspre-
chen. Die Standard-Parameter
(300 Baud, 8 Datenbit, 1 Stopbit,
Vollduplex-Betrieb) lassen sich
wie gewohnt mit der Maus ein-
stellen, Dazu miissen nur die ge-

wiinschten Werte (siehe Bild) im
RS232-Installationsmenii  ange-
klickt werden.

Der einzige Nachteil des
VT52-Emulators: Empfangene
Texte lassen sich leider nicht auf
Diskette speichern. Wer jedoch
ohne grofen Aufwand mal
schnell in einer Mailbox nachse-
hen moéchte, ob fiir thn eine
Nachricht hinterlassen wurde,
fiir den ist der VT52-Emulator ei-
ne feine Sache. Alles was Sie ne-
ben einem Atari 520 ST noch zum
DFU-Betrieb bendtigen, ist ein
passendes RS232-Kabel und ein
Akustikkoppler. (wh)

Mailbox-Programme
gesucht

Fast taglich erreichen uns in
der Redaktion Anfragen nach
Mailboxprogrammen. Beson-
ders gesucht sind Programme
fiir den Atari 520 ST, Atari 800XL
und den Schneider CPC 464.
Wenn Sie ein Mailboxprogramm
fiir die genannten Computer ent-
wickelt haben und es auch ger-
ne anderen zur Verfligung stel-
len méchten, schreiben Sie uns
doch. Oder wissen Sie, wo man
eines beziehen kann? Teilen Sie

CITKETATION

Desk-Info Datei Anzeigen Optionen

RS232 KOWFIGURATION
Baud Rate: [ 9688 |[4868][1za0 ) JEETH
Paritat: [TITTA( 0dd [Even]
puplex: [FTINM[Halb]
Bits/zchn: INEIM 7 (6 (5 |
Bit 3: [T fus |

Konmunikationsparameter
son/¥eff: [CAn JETEH
Rts/Cts: [ An VRN

Das RS232-Menii ist sehr komfortabel

uns dann bitte die Bezugsquelle
mit. Schreiben Sie an:
Redaktion Happy-Computer
Aktion: Mailbox-Programme
Hans-Pinsel-Stralke 2

8013 Haar

Welcher Akustik-
koppler paRRt?

Welche Akustikkoppler sind fir
das Telefonmodell »Dallas« ver-
wendbar? Das Problem ist, daR
der Horer eckig ist. Kann der in die-
sem Telefon eingebaute Computer
(zum Speichern von Telefonnum-
mern) zu Storungen fithren?

(Peter Fischer)

Leider haben wir mit diesem
speziellen Telefon-Modell noch
keine Erfahrungen gesammelt.
Falls ein Leser weiterhelfen
kann, soll er sich bitte bei uns
melden.

Modem oder
Akustikkoppler?

Seit einiger Zeit interessiere ich
mich fiir die DFU. Dazu las ich den
Artikel in Happy-Computer, Aus-
gabe 3/85 in dem auch iiber die
Kosten eines Akustikkopplers ge-
sprochen wurde. Das Hauptau-
genmerk wurde jedoch auf Mail-
boxen gerichtet. Meine Frage: Ko-
stet denn ein Akustikkoppler ne-
ben den Anschaffungskosten,
den Telefongebiihren und Einhei-
ten, keine weiteren Gebiihren?
Was ist (berhaupt der Unter-
schied zwischen Mailbox, Modem
und Akustikkoppler?

(Uwe Hermanns)

Fiar Akustikkoppler gibt es
keine laufenden Gebiihren, die
beispielsweise die Post erheben
kdnnte. Sie kaufen sich einfach
einen Koppler und betreiben ihn
wann Sie wollen. Selbstver-
standlich miissen dann die ver-
brauchten Telefoneinheiten be-
zahlt werden. Anders verhélt es

sich mit Modems. Ein Modem
wird von der Post installiert und
Thnen, wie ein normales Telefon,
Zu einer bestimmten, monatlich
zn  entrichtenden Mietgebiihr
zur Verfligung gestellt. Von Ih-
nen diirfen an dieser Einrich-
tung keinerlei Modifikationen
vorgenommen werden. Der Vor-
teil: Ein Modem 145t sich direkt
mit der Telefonleitung und dem
Computer verbinden. Somit
werden eventuelle Storeinfliis-
se, laute Gerdusche oder Ge-
sprache, griftenteils ausge-
schlossen.

Anders verhalt es sich mit ei-
nem Akustikkoppler. Die Ver-
bindung zwischen Computer
und Telefon wird hier, wie der
Name schon sagt, auf akusti-
schem Wege hergestellt. Der
Telefonhorer wird dazu einfach
auf die Gummimuffen des Kopp-
lers gedriickt. Da hier keine di-
rekte elektrische Verbindung
zustande kommt, im Gegensatz
zum Modem, koénnen sich bei
diesem Verfahren laute Gerdu-
sche sehr nachteilig auf die Da-
teniibertragung auswirken.
Dann sind Texte verstiimmelt
oder das eine oder andere emp-
fangene Zeichen stimmt nicht
mit dem gesendeten liberein.

Weiterhin 14/t sich mit einem
Akustikkoppler nur eine ma-
nuelle Mailbox aufbauen. Das
heift: Wenn Sie angerufen wer-
den, miissen Sie den Telefonhs-
rer abheben und auf Ihren
Koppler legen. Erst dann kann
ein Datenaustausch stattfinden.
Modems hingegen kénnen ei-
nen Mailbox-Computer automa-
tisch bedienen. Sie brauchen
dazu nicht anwesend zu sein.
Ruft Sie jemand an, erkennt das
Modem das ankommende Ge-
sprach und sorgt dafiir, daP sich
der Mailbox-Computer meldet.
AnschlieBend wird vom Anru-
fenden eine Eingabe verlangt.

Wer also eine Mailbox betrei-
ben oder sehr haufig Mailboxen
durchforschen mdochte, sollte
sich gleich ein Modem zulegen.

(wb)

* Unsere niichste Markt-
ﬁhersmht zum Thema Pro-
grammlarsprachen ist fiir die
Mai—Ausgabe vorgesehen.
Wenn Sie Programmier-
sprachen in Ihrem Sortiment
fithren und in dieser Ausga-
‘be dennoch nicht beriick-
sichtigt wurden. ist Ihre
Adresse als Anbieter oder
Produzent dieser Produkt—
gruppe noch nicht in unse-

rem Datenbestand gespez-
chert. Da wir aber daran in-
teressiert sind, unseren Le-
sern mdglichst komplette
Marktiibersichten zu bieten,
bitten wir Sie, sich in diesem
Fall moglichst bald telefo-
nisch oder schriftlich an uns.
zu wenden, damit wir Sie bei
der nachsten Marktiiber-
mcht bemckmchugen kon-
‘nen.

Betrifft: Hindler und Hersteller

* Ebenfalls in der Mai-Aus-
gabe wird eine Marktiibersicht
uber Massenspeicher (Daten-
recorder, Diskettenstationen,
Microdrives, CD-ROMs, RAM-
Module und ahnliches) er-
scheinen.

Falls Sie solche Produkte
in Threm Sortiment fiihren
und von uns noch keinen Fra-
gebogen zugesandt bekom-
men haben, benachrichtigen

Sie uns bitte in den ndchsten
Tagen, damit wir Sie in die
Ubersicht aufnehmen kon-
nen, Schicken Sie uns aber
bitte noch keine Prospekte.
Wir senden Ihnen zu gege-
bener Zeit einen entspre-
chenden Fragebogen zu.

Wenden Sie sich bitte zu die-
sem Zweck an unsere Redak-
tionsassistentin, Frau Lewan-
dowski (089/46 13-222).

Ausgabe 1/Januar 1986
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Bounty Bob * kehrt in dieser neuen und spannenden Abenteuerfolge auf Miner 2049er* zuriick. \
Diesmal ist es jedoch noch schwieriger fiir ihn und eristwirklich auf Ihre Hilfe angewiesen,\um den Xhy
Schacht lebendig zu durchqueren, Die durch Mutation entstandenen Organismen haben sich
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. fiinfundzwanzig neuen Hohlen iét.dqunzige Chance, die Bob hat, .um%hacht zu erobern und
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ach dem Atari 520
N ST ist mit dem Ami-
ga der zweite Al-
leskénner der neuesten
Generation auf der Basis
des 68000-Prozessor mit
fantastischen Fahigkei-
ten erhaltlich,
Offiziell allerdings nur in den USA.
Wenn es einen Computer in Ame-
rika zu kaufen gibt, heit das jedoch
noch lange nicht, da® man ihn auch
in Europa bekommen kann. Selbst
renommierte amerikanische Fir-
men taten sich bisher schwer, in USA
ein Exemplar auf den Tisch zu be-
kommen. Trotzdem: seit einigen Ta-
gen steht das Wunderkind in unse-
rer Redaktion (Bild 1).

Ein Sprinter als Prozessor

Eine gewisse Aufregung bemach-
tigt sich eines jeden Freaks, wenn er
vor einer solchen »heiRen« Maschi-
ne steht. In Wirklichkeit ist der Ami-
ga noch eleganter, als er auf Foto-
grafien wirkt. Mit seinen Fahigkei-
ten und seinem ansprechenden De-
sign ist er eine gelungene Synthese
zwischen Super-Heimcomputer und
Personal Computer.

68=Tausendsassa:

»Amiga«

Hohe Geschwindig-
keit, fantastische
Farben, super Grafik,
einfache Bedienung,
professionelles
Design und ein
offenes System.

Unter der Zentraleinheit ist etwas
Platz, so daR man die abgesetzte Ta-
statur unter den Computer schieben
kann, wenn man sie nicht mehr be-
nétigt. Der RGB-Monitor paft sich
dem Design des Amiga an und ist —
wie wir uns versichern konnten—
von hervorragender Qualitat.

An der rechten Seite der Zentral-
einheit befinden sich zwel Joystick-
Ports. Die iibliche Joystick-Port-Peri-

pherie (Joystick, Paddle,
Trackball, TouchTablet
und Maus) kann man
dort angeschlieBen.

Die Tastatur {ber-
rascht durch einen ange-
nehmen Anschlag. Fiir
die, die blind schreiben,
haben die Tasten »J« und »F« ein klei-
nes, gerade fiihlbares Hérnchen.
Mit zwei Standern kann man die Ta-
statur etwas anwinkeln, so daP? man
beim Tippen nicht so schnell ermi-
det. Der Anschlag ist angenehm
leicht, aber sehr exakt und kann sich
durchaus mit Tastaturen weit teure-
rer Personal Computer messen.

Die fast schon legendare Commo-
doreTaste ist verschwunden, dafiir
sind links und rechts der Leertaste
zwei AmigaTasten eingefliigt. Dane-
ben befinden sich — auch das eine
Besonderheit — zwei ALTTasten
(siehe Bild 2). Diese Tasten sind in
der Lage, die beiden Knopfe der
Maus zu simulieren. Dabei ist je-
weils eine AlllTaste mit einer Ami-
gaTaste gleichzeitig zu driicken. Mit
den vier Cursortasten wird auch der
Bewegungsablauf der Maus simu-
liert. Der Benutzer bendétigt daher
nicht unbedingt eine Maus, sie

Ausgabe 1/]Januar 1986
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<« Bild 1. Schwer
umlagert: Der
Amiga in der
Redaktion im Test

Bild 2. Eine der
besten Tastaturen,
die es flir Heim-
computer gibt V¥
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macht jedoch das Arbeiten mit dem
Amiga sehr komfortabel,

Neu ist auch eine véllig abgesetzte
Zehnertastatur, Zusatzlich sind zehn
Funktionstasten in einer Reihe liber
der DINTastatur angebracht.

Nach dem Einschalten meldet
sich der Amiga mit der visuellen
Aufforderung, die System-Diskette
einzulegen. Das eigentliche Be-
triebssystem ist also nicht fest einge-
baut, sondern es wird nachgeladen.
Das Versprechen von Commodore,
mit dem Amiga wieder ein offenes
System vorzustellen, ist kein leerer
Spruch. Zum Kernel und zum DOS
gibt es ausfiihrliche Handbiicher,
wie auch sonst die Dokumentation
sehr reichhaltig und vor allen Din-
gen sehr gut erkldrend ist.

Nach dem Einladen des Betriebs-
systems muB noch eine »Work-
bench«Disk eingelegt werden. Sie
enthdlt eine Programm-Datei mit
der Benutzeroberflache »Intuition«
und die Dateien, mit denen man ar-
beiten will. Die Grundausstattung
(Workbench und Workbench De-
mo) wird mit jedem Amiga geliefert.
Mit ihrer Hilfe kann man Program-
me laden und speichern, feste Bild-
schirmvoreinstellungen machen

Ausgabe 1/Januar 1986

(RGB-Farbsattigung wahlen, 60 oder
80 Zeichen, etc.), sich fiir Befehlsein-
gabe per Tastatur ocder Maus ent-
scheiden, eine eigene Workbench
basteln und vieles mehr,

Sehr bequeme
Benutzeroberflache

Ist der Amiga voll betriebsbereit,
wird auch schon die komfortable Be-
nutzeroberflache »Intuition¢ wirk-
sam. Der Bildschirm reagiert ohne
erkennbare Zeitverzogerung auf
die Bewegungen der Maus. Man
kann die Geschwindigkeit erahnen,
in der dieser Computer Programme
ablaufen 1aRt.

Das Innere des Amiga besteht aus
zwel Platinen. Auf der oberen, ho-
herliegenden Platine (siehe Bild 3)
befinden sich der Disk-Controller
und — man hoére und staune — 256
KByte RAM fiir das Betriebssystem.
Jeder Amiga verfiigt also von Haus
aus liber 512 KByte, von denen aller-
dings nur 256 KByte Benutzer-RAM
sind. In dem 192-KByte-Betriebssy-
stem-ROM befinden sich die Boot-
Routinen, die das eigentliche Be-
triebssystem von Diskette laden. Ei-

nen groRen Teil dieser 192 KByte
schluckt die animierende Grafik,
die den Benutzer auffordert, die Sy-
stemdiskette Kickstart einzulegen.
Von dieser Diskette wird das eigent-
liche Betriebssystem in das System-
RAM geladen.

Deutlich erkennt man auf der un-
teren Platine (siehe Bild 3) den mas-
sigen 68000-Prozessor und die nur
wenig kleineren Co-Prozessoren,
Diese entlasten den 68000er we-
sentlich von zeitaufwendigen Arbei-
ten. Der »Animation-Chip« kontrol-
liert jeden direkten Speicherzugriff
und hat Zugriff auf die anderen
Chips. Fiir die Bildschirmablaufe,
die Verwaltung der Sprites und Sha-
pes sowie der Grafik-Seiten ist der
Grafik-Chip =zustandig. Bleibt als
drittes der Peripherie-/Sound-Chip,
er steuert den Interrupt-Controller
und die vier Sound-Kanéle,

An der Frontseite der Zentralein-
heit findet man nach dem Abneh-
men eines Gehduseteils einen An-
schluB fiir die RAM-Erweiterung,
die den Amiga auf volle 768 KByte
Ram — davon 512 KByte Benutzer-
RAM — aufriistet. Es istin jedem Fall
empfehlenswert, diese Aufriistung
vorzunehmen, da manche Grafik-
Programme leicht mehr als 256 KBy-
te bendtigen.

Zeitersparnis durch
Co-Prozessoren

Da alle Chips den Daten- und
AdreRbus beniitzen, wird der 68000-
Prozessor zeitweise von einem Zu-
griff ausgeschlossen. Wahrend die-
ser Zeit »erledigt« er Arbeiten, fiir
die er keinen Speicherzugriff
braucht. Der Animation-Chip regelt
zur gleichen Zeit den Zugriff der ein-
zelnen Co-Prozessoren auf den Bus.

Das eingebaute Laufwerk
»schnarrt« bei Lade- und Speicher-
vorgangen recht horbar, dagegen
hort man vom eingebauten Liifter —
im Gegensatz zu den meisten Perso-
nal Computern — nichts, Kein ner-
venaufreibendes Klappern oder
Scheppern, wer langer mit dem
Amiga arbeitet, dankt es den Kon-
strukteuren.

Neben den Joystick-Anschliissen
auf der rechten Seite ist hinter einer
Abdeckung versteckt ein Anschlu?
fiir eine RAM-Erweiterung von 8
Megabyte. Mit dieser aufsteckba-
ren RAM-Erweiterung wird der
Amiga zu einem Speicherriesen.

Ein 3%-Zoll-Diskettenlaufwerk fiir
880 KByte ist in der Zentraleinheit in-
tegriert. Solange keine Diskette ein-
gelegt ist, versucht das Laufwerk al-

s, 21



Jetzt gibt es endlich einen Grund, warum sich
Vater, denen ein Computer bisher zu kompliziert
erschien, doch einen anschaffen.

Denn jetzt gibt es den Light-Pen von Thomson.

Mit ihm hat man vom ersten Moment an Zu-
gang zur hochleistungsféhigen Computertechnik von
Thomson, ohne jemals vor einem Computer gesessen
zu haben.

Ab sofort braucht man weder Zeit noch Mihe zu
investieren. Man nehme den Light-Pen und starte direkt

auf dem Bildschirm sein erstes Computerprogramm.

Man kann archivieren, budgetieren, program-
mieren, also richtig computern mit dem Light-Pen.

Mit der vielseitigen Software und dem Light-Pen
kénnen Sie Mathematik, Geographie, Musik und vieles,
vieles mehr lernen.

Man kann kreativ werden, zum Beispiel kompo-
nieren und zeichnen oder einfach spannende Spiele
spielen mit dem Light-Pen.

Hochleistungstshiges Computern ist jetzt so ein-

. Der einfachsteWeg,
seinem Vater einen Computer zu verkaufen,

heif3t Light-Pen.

[QR:8R0:28

QR:00:35




fach, daf3 selbst Viter, die keine Zeit haben, Computern
zu studieren, Grund haben, einen zu kaufen.

Schon morgen kann man am Bildschirm Schach
~ lernen, seinen Sohn schlagen oder vom Computer
- selbst geschlagen werden.

Lassen Sie sich beim Fachhandel den Light-Pen
vorflihren. :

Wo in [hrer Nédhe der nachste Light-Pen wartet,
erfahren Sie auch unter Tel.: 06105/2008 25 — oder
von Threm Sohn.

THOMSON T3

Computer, die man mit einem Griff im Griff hat.
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le drei, vier Sekunden zu booten.
Nach dem Einlegen einer Diskette
holt sich das Betriebssystem selb-
standig die Disketten-ID herein. Fiir
weitere Laufwerke ist an der Riick-
seite ein Anschluf® vorhanden.

Das integrierte 3%-Zoll-Laufwerk
liest und beschreibt Disketten beid-
seitig. Es unterteilt eine Diskette in
160 Spuren mit 11 je 512 Byte fassen-
den Sektoren. Bei einer Umdrehung
liest das Laufwerk eine ganze Spur.

Das Verbindungskabel fiir die Ta-
statur wird unter dem Amiga hin-
durch gelegt und stort so nicht beim
Arbeiten. Daneben findet man an
der Riickseite den seriellen und pa-
rallelen Port, den Anschluf fiir ei-
nen RGB-Monitor, den Video-Aus-
gang und einen Fernsehanschluf.
Auch die Ausgange fur die zwei
Stereo-Kanéle sind auf der Riicksei-
te aus dem Amiga herausgefiihrt
(siehe Bild 4).

Uber den Expansion-Port wird
der gesamte Daten- und AdreBbus
des 68000-Prozessors herausge-
fiihrt, Auch weitere Peripherie oder
Speichererweiterungen sind miihe-
los anschlieBbar. Der Anwender fin-
det vollen Zugriff auf den 68000.

3'%-Zoll- 1/0-Bausteine

Laufwerk

68000-
Prozessor

24 i,

Einen Drucker kann man direkt an
den parallelen Port anschlieBen, da
dieser Ausgang normalerweise von
der Software als Centronics-Schnitt-
stelle angesprochen wird. Uber den
seriellen Ausgang (RS232-Schnitt-
stelle) werden Daten mit bis zu 19200
Baud iibertragen.

Fiir den Amiga hat Commodore
einen eigenen Farbmonitor ent-
wickelt. Exr wird iiber den RGB-Aus-
gang angeschlossen. Man kann den
RGB-Modus des Monitors per Schal-
ter auf digital (positiv oder negativ)
oder aufanalog einstellen. Daneben
sind Audio- und Video-Cinch-Buch-
sen herausgefiihrt.

Der Monitor stellt Grafik und
Schrift gestochen scharf dar. Das
bekannte Farbflimmern zwischen
zweil Farben ist nicht feststellbar.

Das Arbeiten mit dem Amiga ist
extrem leicht. Wie schon der Atari
520 ST mit seinem GEM, so hat auch
der Amiga eine sehr benutzer-
freundliche Oberflache. In diesem
Fall heiRt sie »Intuition«. Legt man
nach dem Laden des Betriebssy-
stems eine Diskette in das Laufwerk
ein, so wird automatisch der Disket-
ten-Name und eine kleine symboli-

sche Grafik von einer Diskette auf
den Bildschirm ausgegeben (Bild 5).
Mit der Tastatur oder der Maus
brauchtmannuraufdieseskleine Pik-
togramm zu gehen. Zweimal mit der
Taste der Maus »geklickt« und sofort
beginnt der Amiga das Directory zu
laden. Der Computer gibt dieses Di-
rectory allerdings nicht in gewohn-
ter tabellarischer Form aus, sondern
in Form von Schubladen-Symbolen,
die man wie die Diskette anwahlt. Es
diirfen mehrere Disketten gleichzei-
tig geladen werden.

Fiir jede Directory wird ein Win-
dow auf dem Bildschirm erdffnet.
Die Prioritat eines Windows wird mit
der Maus (oder der Tastatur) in der
rechten, oberen Window-Ecke be-
stimmt. Von dieser Prioritat hangt es
ab, in welcher Reihenfolge sie sich
iiberlagern. Auch fiir die einzelnen
Programme, die man ladt, wird ein
Window geoffnet.

Alle Windows koénnen beliebig
vergroBert, verkleinert oder auf
dem Bildschirm plaziert werden. Sie
kénnen die unterschiedlichste Auf-
l6sung besitzen. Es ist einfach faszi-
nierend, wenn man mehrere Pro-
gramme gleichzeitig ablaufen 1483t

Clock-
Systemgruppe

aufgesteckte Platine

256 KByte System-RAM Custom Chip

Bild 3. Die Platine des Supercomputers

Animation
und Grafik
Peripheral/Sound Custom Chips
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== 8 Schwiihisch Hall

Die Bausparkasse der Volksbanken und Raiffeisenbanken

Auf diese Steine konnen Sie bauen

Thomas

macht

aus 14-DM
saffe
5019-DM.

* Bei Schwabisch Hall. Durch
vermbgenswirksame Leistungen
beim Bausparen im Tarif B.
Thomas, 17, Elektronik-Lehrling.

" Er zahlt monatlich effektiv 14,— DM.
Vom Stdat erhdlt er 12,- DM. Sein
Chef zahlt 26,- DM. Das macht im
Jahr 624,- DM und nach sieben
Jahren 5019,- DM,

B

Info fiir junge Leute:

3 Unsere Experten in
9 den Volksbanken,

: s Raiffeisenbanken,

Spar- und Darlehnskassen

und unsere Bezirksleiter
informieren Sie iiber Bau-
sparen und lhre Vorteile.
Informationen auch iiber
Btx * 464 64 #.
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Auf den mitgelieferten Disketten

£ X Amiga C 128 C64 -
— Amiga Kickstart, Amiga Work- 5 Slow Fast
bench, Amiga Extra, Workbench-
Demo, etc. — befinden sich eine Rei- 0 NELL o : L W 1
T z : 10000 GOTO 9 28 13 19
he von niitzlichen und hilfreichen 10000 GOSUB -2 siefea 45 21 25
Programmen. 10000 Multiplikationen : 14 63 © 30 53
Da ware zundchst das Programm

»Preferences«. Es sorgt flir wichtige
woreinstellungen«. Sokann manden
Platzbedarf der Maus iiber einen
Parameter in drei verschiedene
Crofken einstellen und die Bild-
schirm-Darstellung softwaremaRig
auf dem Monitor zentrieren. Die
Baudrate des seriellen Ports ist auf
einen Wert zwischen 110 und 19200
einstellbar. AuPRerdem ist mit drei
»Schiebeschaltern« der Rot-, Griin-
und Blau-Wert des Bildschirms stu-
fenlos wahlbar.

Ein weiteres mitgeliefertes Pro-
gramm ist das ABasiC fiir den Ami-
ga. Es hat sehr komfortable Befehle.
Weitaus weniger umganglich ist da-
gegen der Basic-Editor. Er ent-
spricht in keiner Weise dem heutzu-
tage gewohnten Standard, was den
Bedienungskomfort betrifft. Es ist
schon eine echte Plage fiir einen
Programmierer, mit dieser Sparver-
sion eines Basic-Editors zu arbeiten.
Zum Andern einer Zeile beispiels-
welse muB man zunachst »EDIT
(Nummer)« eingeben, danach be-
gibt man sich mit dem Cursor an die
zu andernde Stelle. Dort gibt man
dann»l« fiir einsetzen (insert), »D« fiir
16schen (delete) oder »He fiir anhén-
gen (hang on) ein. Dann kann man
endlich die Anderung vornehmen.
Selbst der bildschirmorientierte
Basic-Editor des Commodore VC 20
ist um Klassen besser!

Jetzt aber zum erfreulichen Teil
dieses Basic-Interpreters, den Be-
fehlen. Das ABasiC ist speziell auf
den Amiga zugeschnitten und offe-
riert dem Benutzer den Zugang zu

500 PRINT 16 24 12 17
Tabelle 1. Zeitvergleich Amlga, C 128 und C 64 2 -

Systembeschreibung

Name
Amiga Personal Computer

Hersteller

Commodore International
1200 Wilson Dr.

West Chster, PA 19380
(215) 431-9100

Mikroprozessor

Motorola 68000, 32/16-Bit Mikro-
prozessor mit Taktfrequenz von 7,15909
Megahertz

Hauptspeicher

286 KByte dynamisches RAM, erweiter-
bar mit Steckmodul auf 512 KByte RAM,
{iber Expansion-Port auf 8,5 Megabyte
erweiterbar

Grafik - ; ;

Fiinf verschiedene Modi (200 x 320 und
400 x 320 Bildpunkte bei 32 Farben,
200 x 640 und 400 x 640 Bildpunkte bei
‘16 Farben, Hold-and-Modify-Modus),
4096 Farben, 8 Sprites, Shapes

Sound
Vierstimmiger Synthesizer (vier Kandle)

Diskettenlaufwerk

3!-7Zoll doppelseitiges Diskettenlauf-
werk fiir 880 KByte in 160 Spuren zu elf
Sektoren zu je 512 Bytes, liest wahrend
eines Umlauf eine ganze Spur ein

‘l‘astatux
89-Tasten, abgesetzter Zehnerblock

Erweiterungs-Schnittstellen

Disk-Port fiir den Anschluf drei
weiterer Diskettenlaufwerke (wahl-
weise 3'%- oder 5!-Zoll)

Serieller Port mit maximaler Dateniiber-

_tragungsrate von 500000 Baud

Paralleler Port, programmierbar, soft-
waremadBig als Centronics- Schmt‘lstelle
eingestellt

- Erweiterungs-Bus mit allen Daten- und

AdreBleitungen

* Benutzerschnittstelle

Intuition unterstiitzt die Multitasking-
Fahigkeit des Amiga, erlaubt die
gleichzeitige Darstellung von Grafik
unterschiedlicher Auflésung und
verschiedener Grafik-Modi

Im Lieferumfang ent}laltene Software

BAmigaDos

Voice Synthesis Library . .

ABasiC

Tutorial

Kaleidoscope :

Audio- und Video-Schnittstellen

Zwel Stereo-Ausgénge; RGB analog,
RGB digital, NTSC Composite-Ausgang
und Fernsehanschluf

Verschiedenes

Drei Custom-Chips, um Grafik, Sound

und Ein-/Ausgédnge zu kontrollieren;
die Chips sind mit einem 19-Bit
Register-AdreBbus verbunden
Mechanische Maus mit zwei Knépfen

Optionale Peripherie

3'h-Zol1-880-KByte-Diskettenlaufwerk,
RGB-Monitor, 256 KByte Erweiterungs-

-modul, 300/1200 Baud Modem,

MIDI-Interface, Framegrabber

Tabelle 2. Systembeschreibung

Vepsion 1.8, 379649 free memopy

Aniga Workbench.

L@é

fol € g o o
E@'ﬁﬁ =209

Bild 4. Der Amiga erklért seine Schnittstellen selbst Bild 5. Fantastische Window-Technik
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Test

allen Fahigkeiten des Computers.
Mit einfachen Befehlen kann man
ein Window erzeugen, die RGB-Far-
ben andern, Sprache ausgeben
oder Grafiken zeichnen. Das ABa-
siC umfaBt mehr als 180 Befehle;
auch das obligatorische PEEK und
POKE blieb erhalten. Selbst die
sehr komplexen Grafik-Fahigkeiten
kann man von ABasiC aus nutzen.

In ABasiC geschriebene Pro-
gramme sind sehr schnell. Wir ha-
ben einen kleinen Zeitvergleich mit
dem C 64 und dem C 128 durchge-
fithrt, Die Werte aus unserer Testta-
belle sprechen fiir sich (siehe Tabel-
le 1).

Der Amiga kann jederzeit 32 Far-
ben auf dem Bildschirm gleichzeitig
darstellen, mit einem Trick sind so-
gar alle 4096 moglichen Farben
gleichzeitig sichtbar. Das geschieht
beim Amiga mit den sogenannten
Bit-Maps. Jedes Bit der Bit-Map ent-
spricht einem Bildschirmpunkt des
Monitors. Durch das Uberlagern
von mehreren Bit-Maps bekommt
der Amiga diese Farbenvielfalt. Al-
lerdings geht das sehr zu Lasten des
Speicherplatzes, der mit jedem Cra-
fikbild ganz enorm abnimmt.

Die Bildschirmseiten kann man
nach unten aus dem sichtbaren Be-
reich schieben (siehe Bild 6). Sie ver-
halten sich im Prinzip wie Windows.
Aber es verblifft immer wieder,
wenn man ein Demo-Programm wie
zum Beispiel »Robot-City« ablaufen
4Rt und tiber dieses bewegte Bild
einen normalen Textbildschirm wie
einen Rolladen iiber das Bild schie-
ben kann.

Die Bildauflésung betragt entwe-
der 200 x 320, 200 x 640, 400 x 320
oder 400 x 640 Punkte, Die vom Ami-
ga verwalteten Grafikseiten diirfen
auBerdem groBer als der Bild-
schirm sein und kénnen dann so-

wohl horizontal wie auch vertikal
verschoben werden.

Sehr gelungen ist auch das Demo-
Programm fiir die Multitasking-Fa-
higkeit des Amigas. Multitasking
heift nichts anderes, als da der
Amiga zur gleichen Zeit mehrere
Aufgaben erfiillen kann. Ldastige
Wartezeiten wie beim Ausdrucken
oder beim Formatieren gehéren der
Vergangenheit an. Der Amiga erle-
digt das alles nebenbei. Selbst si-
multanes Ablaufen von mehreren
Programmen in unterschiedlichen
Windows wird zu einem faszinieren-
den Vergniigen. Ein paar Cartoons
(siehe Bild 7) diirfen nicht fehlen.

Gerauschvoll geht es beim Sound-/
Speech-Demo weiter. Zu diesem

ABasiC: Tolle Befehle,
schlechter Editor

Zweck wird dem Amiga eine Disket-
te mit akustischen Demos mitgelie-
fert. Unsere Erwartungen richteten
sich natiirlich in erster Linie auf die
Sprachausgabe. Um es vorwegzu-
nehmen, menschlich ist die Stimme
nicht gerade, die aus dem Lautspre-
cher zu héren ist. Aber die Ausgabe
ist klar und deutlich. Sie kann in Ton-
lage und Geschwindigkeit beein-
fluBt und sowohl mit weiblichem als
auch mannlichem Timbre ausge-
stattet sein.

An die Grenze des Perfektionis-
mus geht der Amiga-Synthesizer.
Vier voneinander unabhangige
Sound-Kanale produzieren Musik
sogar in Stereo. Dazu hat der Amiga
auf der Riickseite zwei Ausgdnge
(Cinch-Buchsen). Auf der Instru-
menten-Diskette sind 18 Musikin-
strumente vorgegeben. Ob Gitarre
oder Violine, der Sound ist wirklich

Spitze. Leider hat der Monitor des
Amiga nur einen Mono-Eingang.
Fir Stereosound braucht man ent-
weder einen zweiten Monitor oder
man schlieBt den Amiga an eine Ste-
reoanlage an.

Mit am Beeindruckendsten waren
die Ausblicke auf kiinftige Software.
Besonders die Electronic Arts-De-
mo-Diskette, auf der Spiele wie »One
on One« »Skyfoxe, »Archon« oder
das aus Spielhallen bekannte »Mar-
ble Madness« vorgestellt wurden,
hat die Spiele-Freaks in der Redak-
tion fasziniert.

Der Amiga wird in Deutschland,
laut Aussage von Harald Speyer auf
der Systems in Miinchen, frithestens
im Méarz 1986 offiziell im Handel sein.
Sein Preis mit Monitor und einem
Diskettenlaufwerk wird bei 5000
Mark liegen. Die Zentraleinheit soll-
te fur unter 3000 Mark zu kaufen
sein, wenn sie auf Dauer eine Chan-
ce im harten Computergeschéft ha-
ben will.

Die Produktion von spezieller Soft-
ware fiir den Amiga lauft auf vollen
Touren. Ob Textverarbeitung, Datei-
verwaltung, Musik- Zeichen- oder
Spielprogramm. Auf dem Amiga
wird es etwas ganz Besonderes sein.

Einen Computer beschreiben
oder mit ihm zu arbeiten, das sind
zweilerlel Stiefel. Happy-Computer
hat sich beide flir Sie angezogen.
Das Ergebnis: keinerlei Druckstel-
len feststellbar.

Natiirlich muB3 auch ein Super-
computer wie der Amiga erst seine
Sporen verdienen. Die Fahigkeiten
mit denen er ausgestattet ist lassen
vermuten, daB er den Sympathie-
vorschuf der Freaks auch im prakti-
schen Einsatz rechtfertigen wird.
Das Allroundtalent steht bisher in
seiner Preisklasse an erster Stelle
der Bestenliste. (zu)

Bild 6. Bildschirmseiten werden einfach {ibereinander geschoben
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Ungeheuer: ariolasoft tut

zu verhindern!

Was macht ein Morder, wenn er an Bord
eines feinen sowjetischen Kreuzfahrischiffes
Urlaub macht? Krrrk . . . klar, was sonst.
Sie — der Kriminalkommissar — missen aber . B
nicht nur einen, sondern parallel 3 Kriminal-
fdlle l0sen: 144 Passagiere ausfragen, das
komplette Schiff durchsuchen, widerspriich-
liche Aussagen in Einklang bringen, um alle
fir eine Verhaftung notwendigen Indizien

zusammenzustiickeln. Also nehmen Sie sich
flr die ndchsten 3 Monate nichts Weiteres
vor. .. MORD AN BORD aus der neuen
Spielklasse von ariolasoft. Das Computer-
Spiel, das Logik fordert — und fordert.
Get MORD AN BORD. Das Textadventure,
bei dem die Intelligenz ins Spiel kommt.
Demnéchst auf lhrem Screen!
Die neue Spielklasse von ariolasoft: Déja vu.
Die phantastische Geschichte. Scarabaeus.
Das Spiel um Ihr Leben. Hacker. Ihr Einstieg —
infremde Computer. Little ComputerPeople.
Jetzt kommt Leben in den Computer! T
Und: Sereamis. Wizard. Mars.
Schreckenstein, Nibelungen usw.
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nichts, um Mord an Bord

AEso

Von Experten
i fur Experten.




¥ RAM=Rucksack fiir den

CPC 464

Fiir viele CP/M-Pro-
gramme reicht der
Speicherplatz der bei-
den kleinen Schnei-
der-Computer nicht
aus. Eine Erweiterung
bis auf 576 KByte be-
hebt dieses Problem.

der CPC 464 ein Gerat mit 576

KByie RAM und einem noch-
mals verbesserten Basic macht, ko-
stet 589 Mark. Der Ausbau kann in
den Stufen 64 KByte (275 Mark), 128
KByte (348 Mark), 256 KByte (478
Mark), 320 KByte (828 Mark) und 512
KByte (589 Mark) erfolgen. Neben
der eigentlichen Karte, auf der auch
bei den kleinen Ausfithrungen die
Sockel fir den Vollausbau mit 512
KByte vorhanden sind, bekommt
man ein diinnes Handbuch, eine
Kassette mit der Systemsoftware, ein
Kiihlblech und eine Isolierfolie. Die-
se ist notwendig, da die RAM-
Erweiterung in den Computer ein-
gebaut wird und direkt auf der
Hauptplatine aufliegt. Beim Einbau
erloschen dann auch die Garantie-
anspriiche an den Hersteller
Schneider. Allerdingsistder Einbau
sehr gut beschrieben, so daB nor-
malerweise keine Probleme auftre-
ten kénnen.

Auf den ersten zehn Seiten des
Handbuchs wird der Umbau auch
fiir weniger Versierte verstdndlich
erklart. Als Werkzeug benétigt man
lediglich einen Kreuzschlitzschrau-
bendreher zum Offnen des Gehau-
ses und einen normalen Schrauben-
dreher zum Aushebender CPU und
des Gate Array. Indie nunleeren IC-
Fassungen werden die Stecker der
Speichererweiterung eingesteckt,
die CPU und das Gate Array finden
ihren neuen Platz auf der Erweite-
rungskarte. Bedingt durch die bei-
den unterschiedlichen Baureihen
des Schneider CPC 464 ist beim Ein-
setzen des Gate Array Vorsicht ge-
boten, damit alles korrekt zusam-
mengesteckt wird. Doch keine
Angst, das Handbuch zur Vortex-Er-
weiterung ist wirklich so ausfiihr-
lich, dak man nichts falsch machen
kann.

D as Paket, dasausIhrem Schnei-

Die RAM-Erweiterung ist zwar groB, aber sie pat ganz ins Gehduse des CPC 464

Nach dem Einschalten zeigt der
Computer mit der hier getesteten
256-KByte-Version unterhalb der iib-
lichen Einschaltmeldung ein Recht-
eck mit folgendem Inhalt:

ren. Es werden immer ganze Be-
reich behandelt, wie bei den be-
kannten Funktionen DEF INT, DEF
STR und DEF REAL des Schneider-
Basic.

~ vortex ~ RAM-EXPANSION _ CARD D
ST R e AR X
~ Bks Prgm Data oSl

Jetzt sind auch die 37 neuen Basic-
Befehle verfligbar. AuBer den zur
Nutzung der Speichererweiterung
benttigten Befehlen findet man acht
neue Grafik-Befehle, die den 464
fast vollig in einen 664 verwandeln.
Im einzelnen sind die Befehle FAST,
SLOW, FRAME, GCHAR, GPAPER,
GPEN, MASK und UNMASK imple-
mentiert. Leider fehlt der Befehl
FILL, der auf dem CPC 464 aller-
dings softwaremaBig nicht ohne wei-
teres nachzubilden ist. Bemerkens-
wert ist die Anweisung FAST, be-
schleunigt sie doch die Bildschirm-
ausgabe im Mode 2umden Faktor 2.
Alle anderen Basic-Befehle (mit
Ausnahme von MON) sind fiir die
Arbeit mit dem erweiterten Spei-
cher vorgesehen. Mit ihnen kann
man beispielsweise eine relative
Datel im Speicher eréffnen und ver-
walten. Erstmals kann man auf dem
CPC 464 Unterprogramme mit loka-
len und globalen Variablen schrei-
ben. Leider ist es unméglich die ein-
zelne Variable als COMMON (allge-
mein giiltig) oder lokal zu definie-

Der Zeitbedarf fur das Umschal-
ten zwischen den einzelnen Banken
ohne Vanablenubenragung liegt
bei zirka %2s Sekunde pro Schaltvor-
gang. Somit kénnen verschiedene
Programme gleichzeitig im Spei-
cher gehalten und getrennt bear-
beitet werden. Hilfsroutinen (bei-
spielsweise zum Programmieren)
diirfen in anderen RAM-Banken ab-
gelegt und bei Bedarf aufgerufen
werden. Ebenso kénnen mehrere
Bildschirme, je nach Ausbaustufe
bis zu 17, im Speicher gehalten und
mit einer Rate von drei Bildern pro
Sekunde gewechselt werden.

Mit dem Befehl SPOOLON rich-
tet man einen 32 KByte groBen
Druckerpuffer ein, der zwar den Da-
tenspeicher verkleinert und zu La-
sten der Rechengeschwindigkeit
geht, aber diese EinbuBen lassen
sich in Anbetracht der deutlich ge-
ringeren Wartezeiten beim Aus-
druck wvon Dateien und Listings
leicht verschmerzen.

Als besonders leistungsfahig und
extrem schnell erwies sich der
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ROM-residente Assembler/Disas-
sembler. Mit dem Disassembler ist
es erstmals moglich, einen 42 KByte
langen Binarblock direkt zu disas-
semblieren. Der Assembler hinge-
gen konnte nicht so iiberzeugen. Er
ist wohl auch nicht zum Schreiben
von langen Programmen gedacht,
sondern zum schnellen Program-
mieren von kurzen Maschinen-
Routinen aus dem Basic heraus.
Doch nun zum CP/M: Zuerst muf3
man eine neue Systemdiskette flir
das CP/M mit 62 KByte Speicher-
platz initialisieren. Diese recht um-
fangreiche Prozedur ist im Hand-
buch wiederum sehr gut beschrie-
ben, so daB eigentlich nichts schief-
gehen kann. Man erhalt dann eine
Diskette mit folgenden Files:

$OSC.SYS 12K
SPOOLCOM 1K
RAMDISKCOM 1K

Die Datei $OSC.SYS wird bei den
Benutzern der Schneider-Disketten-
station keine Begeisterung finden;
verkleinert sie doch den ohnehin
knappen Speicherplatz noch weiter.
In Anbetracht der Speichererweite-
rung und der damit verfiigbaren
RAM-Disk diirfte dieser unvermeid-
liche Verlust allerdings zu ver-
schmerzen sein. Alle weiteren Sy-
stemdisketten zieht man nun einfach
als Kopie dieser Diskette.

Die bange Frage

Nachdem man von der Firma
Schneider in Sachen Kompatibilitat
verwohnt ist, sind die Erwartungen
an die Vortex-Erweiterung hoch. Al-
le Basic-Programme arbeiten pro-
blemlos, mit wenigen Ausnahmen,.

Manch ungewohnter Effekt stellt
sich zum Beispiel ein, wenn ein
CP/M-Befehl bearbeitet werden
soll. So kann man normalerweise mit
der Anweisung DISCCOPY auch
unformatierte Disketten beschrei-
ben. Nach dem Einbau der Spei-
chererweiterung wird die Forma-
tier-Routine nicht mehr aufgerufen.
Auch Programme, die die letzten 4
Byte unter HIMEM (Adressen 42615
bis 42619) benutzen, laufen nicht
mehr korrekt. Diese vier Adressen
benétigt namlich die Systemerwei-
terung.

Die Erweiterung ist also sehr emp-
fehlenswert fiir alle, denen 64 KByte
RAM zu wenig sind. Das weitere
Aufriisten der kleineren Versionen
der Karte ist problemlos mit den
RAM- und einem Logik-Baustein
moglich. Fiir den 664 sind die Karten
zum gleichen Preis erhéltlich — al-
lerdings ohne die Basic-Erweite-
rung. Diese wird im ersten Viertel-
jahr 1986 als EPROM fiir zirka 40
Mark nachgeliefert. (Alfred Otto/hg)
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COMPUTER DIVISION
presents:

The revolutionary
Freehand
Joy-Stick!

Deutsches Patent 3437 456

® grofie >
Freiheil durch ¥
frein@ndige
Einhand-
— Steuerung

unbegrenzte Garantie aul die
Schalthaufigkeit der Bewegungs-
sensoren

®_| Acht-Wege-Steuerung
® 2 ergonomische Feuerknopfe
® sehr reaktiongschnell - daher
ideal fir schroelle Spiele
® ergonomisches Design fur gptimale Anpassung
- groBe Haltbarkeit (made in Germany)
® AnschluBmaglichkeiten an. Atari-Telespiele und |, 1 e
Computer, Commodore C 64 und 128, Schneider CPC oot a
sowie an alle Computer mit Standard 9-Pin-Mini- A w® Coﬁ“"f,q‘
Sub-D-Joystick-Port oder mit EANPL SR =
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£ Platinen maBgeschneidert

startet, eine elektronische

Schaltung mit Hilfe eines Pro-
gramms in ein Platinenlayout (das ist
die Vorlage fiir die spatere Platine)
Zu pressen, sollte man sich ein wenig
mit dem dazugehérigen Handbuch
beschéftigen.

In einer kurzen Einfihrung gibt
der Verfasser einen AbriB iiber die
Vorgehensweise, wie der Elektro-
nik-Entwickler von der Schaltung
zur Vorlage (dem Platinenlayout) fiir
die Platine gelangt. Auf dieser Plati-
ne werden spater die in der Schal-
tung vorgesehenen Bauelemente
verlotet. Die elektrischen Verbin-
dungen zwischen den Anschliissen
der Bauelemente sind die Leiter-
bahnen, deren Lage durch das Lay-
out vorgegeben sind. Der Autor des
Handbuchs stellt hier dar, in wel-
cher Form der Computer dem Bast-
ler bei der Festlegung einer mog-
lichst glinstigen (sprich: moglichst
kreuzungsfreien) Leiterbahnfiih-
rung zur Seite stehen kann.

So liber das Hilfsmittel Computer
aufgeklart, kann die Arbeit mit dem
Programm beginnen, Vor der ersten
eigenen Layoutentwicklung sollte
man sich jedoch mit den Funktionen
des Programms, anhand der Bei-
spiele im Handbuch, vertraut ma-
chen.

Nach dem Start des Programms
findet man auf dem Bildschirm fol-
gendes Menii:

(1) Bauteile definieren
(2) Bauteile positionieren
(3) Verbindungsliste

(4) Platine routen

(5) Platine drucken

(6) Beenden

Betrachten wir die Programmteile
der Reihe nach.

Bibliothek fiir
Bauteile

B evor man einen ersten Versuch

Vor dem ersten Platinenlayout
mufR man Dateien mit den Informa-
tionen iiber die Bauteile anlegen. In
dieser Bibliothek werden Daten
iiber die GroRe der Bauelemente,
sowie die Lage von AnschluB3punk-
ten vermerkt. Mit »Platinenkit« kann
man je Datei (beliebig viele Dateien
moglich) bis zu 64 Bauteile definie-
ren (jedes Bauteil mit maximal 123
Anschliissen). Fiir »normale« Anfor-
derungen reicht eine Datei aus.
Sinnvollerweise definiert und spei-
chert man ndmlich gleichartige Bau-
teile (wie beispielsweise ein 14po-
liges IC) unter einem Typ (beispiels-

Ein Layout fir ge-
druckte Schaltungen
mit der Hand zu ent-
werfen, ist ein miih-
sames Unterfangen.

Mit »Platinenkit«
Ubernimmt lhr Com-

puter diese Arbeit.

weise DIL14, DILI6, TOS3 und so wei-
ter). Die Bauteildefinition erfolgt auf
dem mit einem Raster versehenen
Bildschirm. Ein Rasterfeld ent-
spricht dabel einer tatsachlichen
Abmessung von ' Inch. Bauteile
wie zum Beispiel ICs in DIL-Geh&u-
sen(von»Dual In Line« = In zwei Rei-
hen parallel) haben ein RastermaR
von Y% Inch, so daB zwei Anschliisse
einer Reihe auf dem Bildschirm ge-
nau zwel Rasterkastchen auseinan-
derliegen.

Mit den Cursortasten wird die ge-
wiinschte Position eines AnschluR-
punktes gesetzt oder geldscht, Die
Anschliisse werden durchnume-
riert und das so definierte Bauteil
unter einem maximal achtstelligen
Namen in der Datei gespeichert.

Wohin mit welchem Bauteil fragt
sich der Anwender, wenn er den
zweiten Programmteil aufruft. Jetzt
miissen die Bauteile, aus denen die
gewiinschte Schaltung besteht, auf
der Platine plaziert und mit Namen
versehen werden, damit man sie je-
derzeit wiederfinden kann. ICs wer-
den zum Beispiel mit IC1, IC2, IC3,
Widerstdnde mit RI, R2, R3 und so
weiter bezeichnet. Diese Namen
diirfen nicht verwechselt werden
mit der Bezeichnung des Bauteil-
typs in der Bibliothek. Das hei3t IC1
kann sowohl ein Bauteil Typ DIL14
oder auch Typ DIL40 aus der Biblio-
thek sein. Die Plazierung der Bautei-
le wird grafisch in Form einer Lage-
skizze auf der linken Bildschirmhalf-
te dargestellt. Ist der Name (zum
Beispiel IC3) und der Bauteiltyp ein-
gegeben (zum Beispiel DIL14), so er-
scheint das gewiinschte Bauele-
ment mit seinen Umrissen auf der
Lageskizze. Mit den Cursortasten
kann es beliebig hin- und herge-
schoben werden, bis die gewiinsch-
te Position erreicht ist. Drehungen
sind natiirlich ebenfalls méglich.

Es diirfen bis zu 90 Elemente auf
der Platine positioniert werden. Die
maximal darstellbare Platinengré-

Be entspricht 128 x 168 Rastereinhei-
tenzuje 0,1 Inch. Damit kénnen Plati-
nen biszu 160 mm Breite und 210 mm
Lédnge bearbeitet werden. Das
reicht fiir alle normalen Anwendun-
gen aus. (Das »Europa«Standardfor-
mat entspricht 100 mm x 160 mm.)
Sind die einzelnen Teile plaziert, so
kann die Skizze in einer sogenann-
ten Positionsdatei auf Diskette ge-
speichert werden.

Uberlegungen, welches Bauteil
wo auf der Platine am zweckmaRig-
sten positioniert wird, nimmt das
Programm nicht ab. Anderungen
sind aber, gegeniiber einem
Platinenlayout-Entwurf von Hand,
leicht moglich.

Welcher Weg
fihrt zum Ziel?

Damit das eigentliche Entflech-
tungsprogramm spater die Leiter-
bahnen zwischen den Anschluf-
punkten der Bauteile ziehen kann,
mufB es wissen, welche Punkte mit-
einander verbunden werden sollen.
Diese werden dem Programm in
Form einer Verbindungsliste mitge-
teilt. Jede Verbindung erhalt eine ei-
gene Nummer und den Start-
Endpunkt der Verbindung in Form
des Bauteilenamens (zum Beispiel
IC1) und des AnschluBpunkts (zum
Beispiel Pin 12).

Das Programm bearbeitet maxi-
mal 900 Verbindungen. Anderun-
gen bei den Verbindungen sind ein-
fach durch Loéschen der entspre-
chenden Verbindungsnummer und
?n;chlieﬁender Neueingabe még-
ich.

Eine Tabelle der bereits eingege-
benen Kontakte 148t sich auf
Wunsch aufrufen. Die nochmalige
Eingabe einer bereits existierenden
Verbindung wird abgewiesen.

Hat man letztlich alle Verbindun-
gen eingegeben, so wird die Liste
auf der Diskette gespeichert und an-
schlieBend das Entflechtungspro-
gramm »Platine routen« aufgerufen.

Der Programmteil »Platine routenc
dient dazu, die Verbindungen zwi-
schen den Anschliissen der Bauteil-
le auf der Platine so herzustellen,
daB sich keine Kontakte kreuzen.
Wer schon Layouts von Hand erstellt
hat, weiB, daR diese Aufgabe sehr
viel Konzentration, Ausdauer und
vorausschauendes Denken erfor-
dert. Eine groBRe Portion Erfahrung
hilft ebenfalls sehr, denn wer kann
schon die Bauteile so plazieren, daR
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COMMODORE 64/128 COMMODORE 64/128

DROPZONE TAPPER UP'N'DOWN  AZTEC CHALLENGE = STELLAR7
*Kamam 13 Juli 1985in  *Kam am 10. Januar *Kamam2. Mai 1985in "Kamam 5. April 1984.in “Kam am 14. Januar
die englische Hitparade. 1985 in dieenglische die englische Hitparade. die englische Hitparade, 1985 in die englische
War 9 Wochen in der Hitparade. War 9 War 7 Wochen inder War 16 Wocheninder Hitparade. War 6
Hitliste. Wochen in der Hitliste. . Hitliste. Hitliste, Wochen in der Hitliste.
“Ein Traum wurde “Super Sound und “Ein einzigartiges, ‘“Excellente Qualitaet
E’dirkﬁchkeit" schnelle Grafik, stark faszinierendes und totale
Zzap 64 faszinierend™ Autospiel™ Begeisterung’’ '
Your Computer Computer Trade Weekly Home Computer Weekly

EINE COMMODORE - SAMMLUNG VON TOPHITS VOLLER SPANNU
- UND EXPLOSIONSKRAFT e i

U.S. Gold (Germany) Ltd., An der Glimpgesbriicke, 22 D-4044 Kaarst 2,
Holzbuttgen, Tel: 0 21 01/6 84 99+6 85 61 Telex: 17/2101 325 rush
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Der Schaltplan unseres Beispiels

moglichst wenig Kreuzungen und
kiirzeste Leiterbahnen entstehen.
Man solle daher von einem Pro-
gramm auch nicht unbedingt erwar-
ten, daB es gleich beim ersten Auf-
ruf ein optimales Layout ausgibt.
Aber wie geht das nun mit dem
Routen? Nach Eingabe eines Na-
mens fiir die Platine, unter dem man
auch die Bauteilepositionsdatei und
die Verbindungsliste gespeichert
haben mupf, werden die vom Pro-
gramm bendtigten Daten eingele-
sen. Auf dem Bildschirm erscheint
ein Platinenausschnitt mit Rasterhin-
tergrund unterlegt. Gezeigt werden
die AnschluBpins der Bauteile be-
vor das Programm die erste Verbin-
dung vorschlagt. Dann wartet es auf
eine Reaktion des Bedieners. Die-
ser kann durch Tastendruck die
nachste Verbindung aufrufen, oder
manuell den schon bestehenden
Leiterbahnverlauf verdandern (zum
Beispiel automatisches Routen zwi-
schen zwei Punkten auf der Platine,

.die nicht in der Verbindungsliste

stehen). Dies ist spéatestens dann not-
wendig, wenn das Programm keine
Moglichkeit mehr sieht, die laut Li-
ste geforderte Verbindung zu reali-

S

Ic2 |

So sind die Bauteile verteilt

IC=

Das Raster dient zur Orientierung

sieren. Dann kann man nur noch im
Wege liegende Verbindungen auf-
trennen und Drahtbriicken auf der
Platine vorsehen — oder mit einer
gednderten Bauteileanordnung das
Problem neu angehen.

Der letzte
Schiliff

Sind nun alle Verbindungen ge-
funden, so wird dieser Layoutent-
wurf auf Diskette gespeichert. Mit
einem zweiten Aufruf von »Platine
routen, kann nun die fertiggestellte
Platine abschlieBend bearbeitet
werden. Man kann beispielsweise
Masse- und Spannungsversor-
gungsleiterbahnen verbreitern, be-
stimmte Lotpunkte verstarken, Be-
stiickungsplan erstellen und so wei-
ter.

Was wéare das beste Platinenlay-
out wert, wenn es nur im Computer
existiert, und nicht in einer verwend-
baren Form — auf Papier oder Folie.
Mit der Routine »Platine drucken«
wird das Layout auf einem Matrix-
drucker ausgegeben. Man kann
wahlen, ob nur die Lotpunkte ge-
druckt (fiir eine Liotstopmaske), oder
ob das Layout mit allen Zeichen und
dem Punktraster ausgegeben wer-
den soll.

Wie sieht der Umgang mit dem
Programm nun aber in der prakti-
schen Anwendung aus? Entwerfen
wir einmal eine einseitige Platine
(zweiseitige sind ebenfalls méglich,
jedoch nicht mit vollautomatischem
Routen) fiir eine 16-KByte-RAM-Er-
weiterung mit zwel statischen
8-KByte mal 8-Bit-RAM-Bausteinen.
Wir brauchen eine schaltbare
Schreibsperre, um (E)PROM-Be-

Ausgabe 1/Januar 1986
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Die Lotpunkte. Hier miissen Locher gebohrt werden.

Das Layout fertig zum Belichten

Ausgabe 1/Januar 1986

triebsarten zu simulieren. Die Bi-
bliothek fallt entsprechend der Zahl
der Bauteile sehr klein aus. Auf der
Diskette belegt sie jedoch — unab-
héangig von den Eintrdgen — immer
17 KByte!

Eine Typdatel, welche die meist-
gebrauchtesten Elemente enthalt,
wird leider nicht mitgeliefert.

Die Typendefinition erfolgt, wie
bereits erwadhnt, auf einem Raster,
Die Proportionen sind gewthnungs-
bediirftig, da die Rasterkastchen
nicht quadratisch, sondern in verti-
kaler Richtung auseinandergezo-
gen sind. Vom »Handlayouten« ver-
traute AnschluBordnungen erschei-
nen verzerrt.

Platinenlayout
in der Praxis

Von den Bauteilen werden nur die
AnschluBpins abgebildet, die Ge-
hauseform wird nicht beriicksich-
tigt. Dies muBR man besonders bei
Teilen beachten, deren Abmessun-
gen liber die Flache zwischen den
AnschluBpins herausragt (zum Bei-
spiel Leistungstransistoren im
TO-3-CGehduse). Hier empfiehlt es
sich, zusatzliche Pins fiir die Festle-
gung der Abmessungen zu »spen-
dierenc. Die dazu benutzten Pins er-
halten sinnvollerweise eine bei dem
Bauteiltyp eigentlich nicht existie-
rende AnschluBnummer.

Wiinschenswert ware in diesem
Zusammenhang ein Befehl, um die
Typenliste auszudrucken. Man hitte
dann die Pinbelegung der Bauteile
und ihre Bezeichnungen schwarz
auf weiB als Arbeitsunterlage.

Nachdem die ICs, Widerstande
und so weiter definiert sind, werden
sie positioniert. Dies ist schnell und
einfach zu machen. Jedoch ist nicht
immer leicht ersichtlich, in welcher
von vier moglichen Richtungen ein
Bauteil nun plaziert wurde. Ein Mar-
kierungszeichen fiir Pin 1, wiirde da
sehr helfen.

Die Lageskizze wird immer in ih-
rer maximalen Abmessung, das
heilt 128 x 168 Rasterpunkte, darge-
stellt und 14Rt sich nicht »zurechtstut-
zeng, beispielsweise auf Europa-For-
mat. Eine Chance, diese Lageskizze
direkt auszudrucken, fehlt.

Die Positionierung der Bauteile er-
folgt in Rasterschritten von Yo Inch,
was manchmal etwaszu grobist. Eine
versetzte Plazierung der beiden im
Beispiel benutzten 28poligen RAM-
Bausteine um %y Inch (fiir eine még-
lichst glinstige Leiterbahnfiihrung),
war so nicht moglich. Die Eingabe
der 75 Verbindungen erfordert Kon-
zentration und Systematik. Man hilft
sich da am besten (wie bei der Lay-
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outherstellung von Hand), indem
man die bereits eingegangenen
Verbindungen im Schaltplan mar-
kiert, Vor allem bei der Eingabe von
Daten- und AdreRbus- sowie Ketten-
verbindungen zu mehreren ICs er-
scheint die »Startpunkt-Endpunkt«-
Eingabemethode sehr umstandlich.
Hier ist sicherlich eine fortlaufende
Eingabe mit Abbruchmoglichkeit
sinnvoller. Die Liste der Verbindun-
gen wird nur auf dem Bildschirm
ausgegeben. Nun kommt der Mo-
ment, wo das Entflechtungspro-
gramm in Aktion tritt. Auf dem Bild-
schirm erscheint ein Ausschnitt der
Platine mit den Anschliissen der
Bauelemente — und die erste Ver-
bindung wird gezogen. Das Pro-
gramm beginnt mit den kiirzesten
Verbindungen und »arbeitet« sich
dann zu den langeren vor. So konn-
ten durch das Programm im Bei-
spielfall 43 Verbindungen gezogen
werden, bis zum erstenmal ein ma-
nuelles Eingreifen durch den Bedie-
ner erforderlich wurde. Die Berech-
nung erfolgt relativ schnell.
Korrekturen sind ausreichend gut
machbar. Eine Anderung der Posi-
tion verschiedener Teile kann je-
doch nur nach Abbruch des »Rou-

terprogramms«und anschliefendes
Umsetzen der Bauteile mit der Routi-
ne »Bauteile positionieren« erfolgen.
Danach muB die »Werbindungsliste«
neu eingegeben werden. Anschlie-
Rend kann wieder »geroutet« wer-
den.

Fir Bastler
und Betriebe

Indieser Routine kann man keinen
Druckerauszug iilber den augen-
blicklichen Stand der Arbeit erhal-
ten. Auf solch einem »Arbeitsblatt«
lieRen sich namlich Fehler besser
als auf einem Bildschirmausschnitt
erkennen. Auch wédre es schon,
wenn man den augenblicklichen
Stand der Arbeit auf die Diskette
speichern konnte. Unser Beispiel
kostete insgesamt zirka acht Stun-
den Arbeitszeit. Mit den dabei ge-
machten Erfahrungen und weiterer
Ubung im Umgang mit dem Pro-
gramm, sowie einer wachsenden
Bauteiledatei, reduziert sich der
Zeitaufwand auf zirka die Halfte,

Beider Druckerausgabe der ferti-
gen Platine wiinscht man sich einen

noch umfangreicheren Satz von
Druckertreibern — oder ein Anpas-
sungsmenii, um maoglichst alle auf
dem Markt erhaltlichen Drucker an-
passen zu kénnen. Insgesamt gese-
hen macht das 99 Mark teure Pro-
gramm einen gut durchdachten Ein-
druck. Die fehlenden Druckrouti-
nen lassen sich ohne grofe Proble-
me nachriisten. Der Hersteller sollte
sich vielleicht dariiber Gedanken
machen. Entweder mii3ite man eine
groRere Zahl an Druckertreibern
implementieren, oder aber man
bietet das Programm von vornher-
ein passend zum gewiinschten
Druckertyp an. Damit hatte man
dann ein wirklich leistungsfdhiges
Programmpaket.

Dieser kleine Makel beeinfluft
aber nicht den guten Gesamtein-
druck, den das Programm machte.
Die vorgestellte Software ist zum ei-
nen fiir den Profi-Bastler, der viele
Platinenlayouts braucht und einen
Schneider-Computer sein eigen
nennt, aber auch fiir manchen Klein-
betrieb, in dem das Layouten von
Platinen des ofteren einen grofen
Teil kostbarer Arbeitszeit ver-
schlingt, interessant.

(H. D. Jankowski/hg)

schrieben haben?
Wozu setzen Sie
diese Programme
ein? Wir suchen die
schonsten Listings
unserer Leser. Denn
Happy-Computer ist
die Zeitschrift zum
Mitmachen. Fiir je-
des Listing, das in
Happy-Computer
erscheint, zahlen
wir ein Honorar von
DM 100— bis zu DM

gen des Beitrags in

allen Zeitschriften, Biichem, Datentrdgem
und sdmtlichen sonstigen Medien,

Haben Sie Programme, die Sie selbst ge- Bis zu DM 2000,— zu gewinnen: Die Redak-

Li
Monats

tion von Happy-Com-
puter priift alle Ein-
sendungen. Aus den
schénsten Listings
wird einmal im Mo-
nat das »Listing des
Monats« ausgesucht
und mit einem Barbe-
trag von DM 2000,—
pramiiert.

So machen Sie mit;
Schicken Sie Ihr
Listing und das
lauffahige Programm

300,— Mit dem Pau- auf einem geeigne-

schalhonorar abge- ten Datentrdger, mit
golten sind auBerdem ausfiihrlicher Be-

alle Verdffentlichun- schreibung dariiber,

was Sie mit diesem

Programm alles machen, wie es funktioniert
und wie es aufgebaut ist an: '

die von der Markt&Technik Redaktion Happy-Computer,
Verlag Aktiengesellschaft Aktion: Listing des Monats, :
herausgegeben werden. Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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artin Pfost ist ein waschech-
Mter Miinchner. Er wurde am

30. Mai 1968 in Miinchen ge-
boren. Jetzt wohnt er in Bochum und
besucht dort die 12. Stufe der Schil-
lerschule.

Schon frith fand Martin Interesse
an den Naturwissenschaften. Sein
erster Kontakt mit Computern war
ein Taschenrechner, dessen Fahig-
keiten jedoch bald nicht mehr aus-
reichten. In der 10. Klasse wurde
gliicklicherweise eine Informatik-
Arbeitsgemeinschaft gebildet. An
einem Apple-kompatiblen Compu-
ter lernte er mit weiteren neun wiR-
beglerigen Schiilern die Grund-
kenntnisse in Informatik und Pro-
grammiertechniken kennen. Martin
fing zu der Zeit an, in Maschinen-
sprache zu programmieren, um
dem Computer Téne und Melodien
zu entlocken. Leider wurde die

Informatik-Arbeitsgemeinschaft
wieder aufgeldst. Ende 1983 war es
dann soweit. Martins Eltern unter-
stiitzten ihn in seinem Hobby und er
durfte sich einen Commodore 64
kaufen. Allerdings hatte er weder
eine Datasette noch ein Floppy-Lauf-
werk. So baute er sich kurzerhand
selbst ein Kassetteninterface und
benutzte seinen eigenen Kassetten-
recorder fiir die Datenspeicherung.
Ein halbes Jahr lang lernte Martin so
den C 64 kennen und auch die Mii-
he, die es macht, wenn man mit ei-
nem Datenrecorder arbeitet. Da
half auch kein TurboTape weiter,
mit dem die Kassetten-Routinen auf
das Zehnfache beschleunigt wur-
den. Fiir seine ambitionierten Pro-
grammier-Ideen mufte ein komfor-
tabler Datenspeicher her: Das
1541-Laufwerk kam ins Haus.

Besser als »Hypra-Load«

Damit war aber auch schon sein fi-
nanzielles Budget fiir Computer-
hardware erschopft. Eine seiner
Hauptbeschéftigungen am C 64
wurde die Assembler-Programmie-
rung. Leider war die Dateniibertra-
gung beim Commodore nicht gera-
de die Schnellste. Der Arger mit der
geringen Geschwindigkeit des
1541-Laufwerks wurde mit dem Er-
scheinen des Programms »Hypra-
Load«in der Zeitschrift 64'er wesent-

38 it

Die Datentibertragung
zwischen dem
C 64 und dem 1541-
Laufwerk ist von
jeher als zu langsam
bekannt. Unser
Listing des Monats
bringt Schwung
in die Floppy.

lich gemildert. Was blieb, waren die
langen Speicherzeiten.

In den Weihnachtsferien 1984/85
analysierte Martin deshalb »Hypra-
Load« Dadieses Programm Hand in
Hand mit dem Betriebssystem ar-
beitet und insbesondere die Be-
triebssystem-Routinen benutzt, die
mit dem Disketten-Laufwerk zusam-
menhangen, war Martins nachste
Aufgabe vorgezeichnet. Er analy-
sierte diesen Teil des Betriebssy-
stems und lernte die Zusammenhan-
ge zwischen LOAD-und SAVE-Routi-
nen kennen. Anfang 1985 konnte er
unserer Schwesterzeitschrift 64'er
das fertige »Ultra-Save« anbieten,
dasdann in der Ausgabe 8/85 verof-
fentlicht wurde.

Ostern 1985 entstand dann »Ultra-
load Plus«. Oft genug zwangen ihn in
der folgenden Zeit verschiedene
Softwareprodukte, »Ultraload Plus«
immer wieder zu verbessern, bis
schlieBlich eine sehr hohe Kompati-
bilitat erreicht wurde. Das Ergebnis
ist ein ausgefeiltes Programm, das

Floppy auf Touren
gebracht

»Hypra-Load« bei weitem ilibertrifft.

Bei »Ultraload Plus« bleibt der
Bildschirm im Gegensatz zu ande-
ren Schnelladern angeschaltet. Das
macht sich besonders dann wohl-
tuend bemerkbar, wenn man Grafi-
ken nachlddt. Das Directory wird
sehr viel schneller durchsucht.
Wahrend die Originalroutine noch 5
Sekunden und »Hypra-Load« sogar
7,5 Sekunden zum Durchsuchen von
144 Eintragen braucht, findet »Ultra-
load Plus«¢ bereits nach 16 Sekun-
den den letzten Eintrag. »Hypra-
Load« ladt ein 202 Blocke langes
Programm bereits 6,2mal so schnell
wie normal. »Ultraload Plus« ist aber
sogar 6,8mal schneller. Die Aufzah-
lung aller Vorteile von »Ultraload
Plus« finden Sie im Listingteil.

Da geht die Floppy-Post ab

Damit aber nicht genug: Fiir »Ul-
traload Plus« gibt es bereits eine
Menge Hilfsprogramme, sogenann-
te Tools. Zwei davon sind in dieser
Ausgabe abgedruckt. Mit ihnen
kann man »Ultraload Plus« kinder-
leicht in jeden gewlinschten Spei-
cherbereich packen. AuRerdem
folgt in einer der nachsten Ausga-
ben »Ultraboot«. Mit dieser Routine
speichert man »Ultraload Plus« in
nicht belegte Sektoren der Diskette.
Sind alle Sektoren belegt, wird das
Hauptprogramm entweder im Di-
rectory oder auf den Spuren 36 bis
40 untergebracht. »Ultraload Boot«
erlaubt die Unterbringung von 21
KByte langen Programmen auch auf
bereits vollen Disketten, die dann
nach dem Einschalten durch einen
integrierten Schnellader in kiirze-
ster Zeit im C 64 stehen. Auch einer
KernelVersion mit freier Funktions-
tastenbelegung steht eigentlich
nichts im Weg. Das schnelle Lesen
und Schreiben von Dateien wird
ebenfalls folgen.

Das Listing des Monats beweist
einmal mehr, daB gute Programme
nicht lang sein miissen. »Ultraload
Plus« ist knapp 2 KByte lang und be-
legt nur 9 Blocke auf Diskette, Dafiir
bietet es allerdings eine ganze
Menge.

»Ultraload Plus« ist ein Listing, das
man sich unter keinen Umstanden
entgehen lassen sollte. (zu)

Ausgabe 1/Januar 1986
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WURDE ES IHNEN NICHT GEFALLEN, AN DER WICHTIGSTEN ENTDECKUNG IN DER
COMPUTER-GESCHICHTE TEILZUHABEN?

Eine verbliiffende Software erlaubt es
lhnen jetzt, menschenahnliche Wesen
aus lhrem Computer herauszulocken.

Geben Sie es zu! Sicherlich haben auch Sie sich hiiufig gefragt
- wenn auch nur fiir eine Sekunde ~ was im Inneren Thres Com-
puters eigentlich vor sich geht? Wenn dem so ist, wird die
jiingst bekannt gewordene Entdeckung eines Forscherteams
von besonderem Interesse fiir Sie sein.

Aufsehenerregende
Entdeckung

Nach Jahren der Spekulation
und Monaten intensiver
Arbeit hatte die Activision
Little Computer People Re-
search Group endlich Erfolg
mit ihren Forschungen und
jetzt Dutzende von kleinen,
lebendigen Kreaturen ge-
funden, die in einem ganz
normalen handelsiiblichen
Computer leben.

Aktuelles Foto des kompletten Hauses
auf der Diskette.

Wie wurden sie entdeckt?
Einige Dutzend Forscher,
hunderttausende Dollars, das
modernste technische Equip-
ment, Jahre wissenschaft-
lichen Experimentierens und
harte Arbeit waren erforder-
lich, um endlich den Beweis
fur die Existenz der kleinen
Computer-Bewohner zu
liefern.

Das inzwischen prizise arbei-
tende Verfahren basiert auf
einem unglaublichen ,Kunst“-
Stiick von Software. Es ist ein {
einzigartiges, voll eingerich-
tetes Haus auf einer Diskette
mit 2 12 Stockwerken. Wenn
es in den Computer geladen
wird, kann man es sehen; -
und damit auch den kleinen
Bewohner.

Und jetzt ist eine preiswerte
kommerzielle Fassung der
neuesten Labor-Fassung fiir
Ihren Gebrauch verfiighar.
Ja, Sie selbst konnen Ihr eige-
nes 2 2 geschossiges Haus-
auf-der-Diskette besitzen.
Und das bedeutet,dal3 Sie bald
einen kleinen Computer-Be-

wohner kennenlernen werden.

Beachten Sie nun einige
Dinge, die Sie und Ihr neuge-
fundener Freund machen
konnen.

Hier steht, was Ihr kleiner
Computer-Bewohner macht:
O Er bezieht sein neues Haus,
lebt darin und benutzt alle
Riume.

O Er schreibt wie der Wind
und leiert gern Mitteilungen
herunter. Und nachdem Sie
sich einmal vorgestellt haben,
redet der Kleine Sie nament-
lich an.

O Die meisten sind ordentlich
und sauber. Sie putzen ihre
Zihne, duschen usw.

O Ginzlich Kiichenchef. Er
kocht gern und kostet natiir-
lich seine eigenen Gerichte.

O Der Spieler unter ihnen
liebt nichts mehr als ein gutes
Kartenspiel.

O Alle Kleinen
Computer-Leute
sind vollendete
Pianisten,

Umfangreiche

Besitzurkunde '\’

Siir Ihr Haus \i; I
Ln A\
T

Anleitung.

Verbliiffende Soft-

ware mit einem

; kompletten Haus
> aufder Diskette

Spezialausgabe

des MCP Magazins

[0 Beobachten Sie Travolta -
Ihre Kleine Computer-Person
tanzt und macht regelmiBig
Aerobic.

Hier steht, was Sie machen
konnen:

[J Geben Sie ihr Geschenke.
Es ist ein schones Gefiihl, der
kleinen Computer-Person
Geschenke zu machen.

O ,,Positive Personlichkeits-
Stiarkung® in Form von Strei-
cheleinheiten ist der beste
Weg, Ihrer kleinen Computer-
Person zu zeigen, wie wichtig
sie fuir Sie ist.
O Beschaffen Sie die Lebens-
grundlagen - Nahrung und
Wasser. Es ist eine echte Ver-
antwortung.
1 Merken Sie sichden Namen
Ihrer kleinen Computer-
Person, denn sie wollen natiir-
lich korrekt angesprochen
werden.

O Beobachten Sie die ,,kleinen
Leute® Es gibt so viel, was wir
iiber sie lernen miissen,

Zogern Sie nicht!

Finden Sie das ganze Konzept
der kleinen Computer-
Menschen nicht faszinierend?

Wiirde es Thnen nicht gefallen,
an der Forschung teilzu-
nehmen und sie aus Threm
Computer herauszulocken?
Wenn lhre Antwort ,ja“ist,
dann lassen Sie sich iiber-
zeugen und machen Sie sich
dieses Angebot zunutze.

Das Entdeckungs-Gepack fiir
die kleinen Computer-Leute
von Activision. Sehen Sie,
was Sie alles mithbekommen!
Die fabelhafte Forschungs-
software mit dem 2 13-
geschossigen ,,Haus-auf-der-
Diskette® wire sicherlich
genug - aber wir legen aufBer-
dem noch einen speziellen
Fiihrer bei, der Hinweise ent-
hilt, wie Sie am besten mit
Ihrer kleinen Computer-Per-
son umgehen. Und eine auto-
risierte ,,Urkunde® die Sie als
Besitzer ausweist. Auflerdem
erhalten Sie Ihr personliches
Exemplar einer Sonder-Aus-
gabe der Zeitschrift ,Modern
Computer People® Es ist alles
in einer groBen Tasche -
holen Sie sich Ihre heute noch.

ACTIVISION

HOME COMPUTER SOFTWARE

Im Vertrieb von Ariolasoft




Computers bei der Abarbei-
tung eines Programms sind re-
lativ kompliziert, Die Maschine »ver-
steht« langst nicht alles, was man ihr
mitteilen will. Tatsachlich kann sie
nur zwischen zwel Zustanden unter-
scheiden, »Strom an« und »Strom
aus«. Um diese beiden Zustande zu
verdeutlichen, kennzeichnet man
den ersten als 1, den zweiten als 0.

Wir kénnen uns vorstellen, daf je-
de Speicherstelle des Computers
ein Haus mit acht Fenstern ist, von
denen eine gewisse Anzahl in einer
gewissen Reihenfolge erleuchtet ist.
In den erleuchteten Fenstern, bezie-
hungsweise den Rdumen dahinter,
ist also der Strom an (=1), in den
librigen ist der Strom aus (=0). Ein
Beispiel dazu sehen Sie im Bild.

Uber den acht Leitungen breiten
Datenbus werden diese Informatio-
nen nun an den Prozessor geliefert,
der entsprechend der 1/0-Kombina-
tion seine Handlungen vornimmt,
Zusatzlich mufR der Prozessor wis-
sen, was er genau zu tun hat; er be-
notigt einen Befehl. Ein solcher Be-
fehl besteht ebenfalls wieder aus ei-
ner 1/0-Kombination. Wahrend also
einerseits die Zahlenkombination
01001100 die Zahl 76 als Inhalt einer
Speicherstelle beschreibt, bedeutet
diese Kombination andererseits den
Assemblerbefehl ]MP, gleichzuset-
zen mit dem »GOTO« in Basic.

Die Vorgange innerhalb des

Ein Bus fiir 8 und 16 Bit

Der Prozessor muf3 nun wissen, ob
er die Kombination als Wert oder als
Befehl verstehen soll. Deshalb be-
stimmt der jeweils letzte Befehl ob
ein Wert folgt. Der C 64 beispiels-
weise verfligt liber einen Acht-Bit-
Datenbus, das heiBt, daB jeweils
acht Bit (= 1 Byte) gleichzeitig liber-
tragen werden konnen. Gleichzeitig
kann auch in jeder Speicherstelle
maximal ein Byte gespeichert wer-
den. Daher wird bei Befehlen, die
mit solchen Werten operieren,
grundsitzlich das nachste Byte als
Zahl interpretiert.

Neben dem Datenbus gibt es im
Computer einen Adrefbus, der ei-

lassen wie in Basic.

ne Breite von 16 Bit hat. Uber diesen
AdreRBbus werden die einzelnen
Speicherstellen angesprochen.
Wéahrend acht Bit insgesamt 28 =
256 verschiedene Kombinationen
zulassen, kann man iiber einen 16-
Bit-Bus insgesamt 2!* = 65536 ver-
schiedene Speicherstellen adres-
sieren. Diese hohen Zahlen miissen
im Computer zur Verarbeitung in
zwel einzelne Byte, das Low-Byte
und das High-Byte, aufgespalten
werden. Deshalb erwartet der Pro-
zessor nach einem Befehl, der sich
auf eine Adresse bezieht, zum Bel-
spiel dem Befehl ]MP, einen Zwei-
Byte-Wert in der Reihenfolge Low-
Byte, High-Byte.

Eins, zwei, drei,
Low oder High

AuBerdem gibt es noch Befehle,
die keine zusatzlichen Daten erfor-
dern. Erhalt der Computer einen
solchen Befehl, fithrt er ihn aus und
erwartet sofort den nachsten. Ent-
scheidend ist jedoch bel allen drei
Versionen, daB der Prozessor aus-
schlieBlich Bitmuster erkennt und
verarbeiten kann. Es ist leicht, sich
vorzustellen, welcher Aufwand com-
puterintern getrieben werden mulf,
um beispielsweise eine Basic-Zeile
in das 1/0-Format umzuwandeln, so
daB sie ausgefiihrit werden kann.
Trotz der groRen Geschwindigkeit,
mit der der Prozessor einzelne Byte-
Befehle ausfiihrt, macht sich bel gro-
Ben Programmen oder aufwendi-
gen Berechnungen der Zeitverlust
durch Umwandlung héchst negativ
bemerkbar.

Es ware also wiinschenswert, dem
Computer das Programm gleich
maschinenlesbar mitzuteilen. Es
bieten sich dazu in erster Linie zwei
Verfahrensweisen an.

Einerseits kann man einen Compi-
ler einsetzen. Ein Compiler wandelt
das fertige Programm, geschrieben
in einer héheren Programmierspra-
che wie etwa Basic, in ein Maschi-
nensprache-Programm um. Das ur-
spriingliche Programm wird da-
nach nicht mehr benétigt, ein rei-
nes Maschinensprache-Programmm

Action durch Assembler

Das Wort Maschinensprache ist fiir viele Computer-Neulinge
mit einem geheimnisvollen Mythos verbunden. Unser
Assembler-Kurs zeigt, daR viele Dinge sich
fast genauso einfach programmieren

wirkt nun im Computer. Der Zeitge-
winn gegeniiber dem Basic-Inter-
preter ist schon sehr groB. Aller-
dings hat dieses Verfahren einen
Nachteil. Bei der Umsetzung wird
nicht immer der beste Weg be-
schritten, so daf? das Maschinenpro-
gramm langer wird, als nétig ware.
Wertvoller Speicherplatz wird ver-
schwendetund zeitmaBRigistdas Op-
timale noch nicht erreicht.
Andererseits kann man mit Hilfe
eines Assemblers oder Maschinen-
sprache-Monitors direkt in Maschi-
nensprache programmieren und ex-
halt so (bei entsprechend geschick-
ter Programmierung) die kiirzeste
und schnellste Version. Allerdings
ist das Programmieren in Maschi-
nensprache relativ kompliziert. Re-
lativ deshalb, weil Schwierigkeiten
nicht nur durch die groRe Anzahl
verschiedener Befehle, sondern
auch durch die Einfachheit der An-
weisungen, aus denen groBe Pro-
gramme entstehen sollen, auftreten.

Vom Bauklotzchen
zum Ziegelstein

Man kann die Maschinensprache
und eine héhere Programmierspra-
che anhand eines einfachen Bei-
spiels vergleichen: Stellen Sie sich
vor, Sie miiften ein Haus bauen. Sie
kénnen das entweder mit Lego-Stei-
nen tun, was aufgrund der geringen
GroRe natiirlich eine aufwendige
Sache ist, oder Sie benutzen norma-
le Ziegelsteine fiir Ihre Konstruktion,
wobei Sie aber hinsichtlich der Fein-
heiten der Gestaltung einige Abstri-
che machen miissen. Diese Ziegel-
steine symbolisieren die Befehle ei-
ner hoheren Programmiersprache.
Viele »kleine« Assemblerbefehle
sind zu einem Klotz zusammenge-
faRt, der zwar handlicher wird, da-
fiir aber nicht mehr so universell ein-
gesetzt werden kann.

Das Beisplel mag etwas hinken,
das Prinzip bleibt aber bestehen.
Durch Assembler-Programme kann
man Probleme gezielter, schneller
und mit weniger Aufwand l6sen, die
Programmierung selbst ist aber
kompliziert.
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Bei der Assembler-Programmie-
rung verzichtet man auf die Eingabe
von Einsen und Nullen und verwen-
det statt dessen leichter zu merken-
de Kiirzel fiir die Befehle, sogenann-
te Mnemonics. Das Wort kommt von
griechisch »Mneme«, dem Begriff
fiir Gedachtnis. Es ist ein Leichtes,
Analogien zwischen den Assem-
bler- und Basic-Befehlen zu ent-
decken. Ein Beispiel:

Assembler: JMP Basic; GOTO

Die kleinen Bausteine

Weitere Beispiele finden Sie in
der Tabelle. Diese sollten Sie ibri-
gens beim Arbeiten mit einem As-
sembler immer neben sich liegen
haben. Das Verstdandnis der Mne-
monics wird dadurch zu Beginn Ih-
rer Maschinensprache-Karriere er-
leichtert. Es ist allerdings zu beach-
ten, daR die Vergleiche nur mit Ein-
schrankungen giiltig sind, bezie-
hungsweise die Bedeutung der As-
semblerbefehle nur unvollstandig
wiedergeben.

Sollten Sie keinen Assembler be-
sitzen, empfiehlt es sich, unser Li-
sting »ES-AE 64« (auf Seite 56), einen
Miniassembler, abzutippen. Da-
durch sind Sie in der Lage, die Bei-
spiele am Computer nachzuvollzie-
hen oder eigene Maschinenspra-
che-Programme zu schreiben.

Fir den Anfanger bietet sich in er-
ster Linie die Gelegenheit, einzelne
Programmstiicke mit dem Assem-
bler zu schreiben, die man dann in
eigene Spiele oder andere Pro-
gramme einbaut. Man kann bei-
spielsweise eine Joystickabfrage in
Basic programmieren:

Angenommen, Sie wollen ein Spri-
te horizontal oder vertikal iiber den
Bildschirm bewegen. Dabei be-
schranken wir uns auf die »norma-
len« 255 Bildschirmpositionen, das
heift wir verzichten zunachst auf die
X-Adressen 256-320, die nur iiber
das MSB (Most Significant Bit) zu er-
reichen sind. Wahlen wir Sprite
Nummer 0, so ist die Bildschirmposi-
tion in den Adressen 53248 (X-
Position) und 53249 (Y-Position) abge-
legt. Zur Steuerung benutzen wir
den Joystickport 2 (Adresse 56320).

Zunachst definieren wir die Varia-
blen:

100 A =PEEK(56320)
110 X =PEEK(53248)
120 Y =PEEK(53249)

Danach fragen wir eine eventuel-
le Joystickbewegung ab. Durch eine
logische Und-Verkniipfung wird ge-
prift, ob das entsprechende Bit ge-

16scht ist:
i, 41
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200
210
220
230
240

IF (A AND 1) = 0 THEN GOTO 300
IF (A AND 2) = 0 THEN GOTO 310
IF (A AND 4) = 0 THEN GOTO 320
IF (A AND 8) = 0 THEN GOTO 330
RETURN

Nun wird, falls erforderlich, die
Position des Sprites verandert:

300 Y=Y-1

301 POKES3249,Y
302 RETURN

310 Y=Y+1

311 POKES3249,Y
312 RETURN

320 X=X-1

321 POKE53248,X
322 RETURN

330 X=X+1

331 POKES53248,X
332 RETURN

Diese Abfrage, als Unterpro-
gramm geschrieben, kann beliebig
oft aus dem Hauptprogramm durch
»GOSUB 100« aufgerufen werden.
Auf Sicherheitsabfragen wurde aus
Criinden der Ubersichtlichkeit ver-
zichtet,

Die Umsetzung in ein Maschinen-
sprache-Programm ist mit Hilfe un-
serer Tabelle nun recht einfach:
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100 LDA 56320; Lade Akkumu-
lator mit dem Inhalt der
Speicherstelle 56320.
Absolute Adressierung

110 LDX 53248

120 LDY 53248

200 AND # 1

201 CMP # 0; Istdas Ergeb-
nis 07

202 BEQ MAI; Wenn ja, Sprung
Zu
Marke 1. Relative Adressie-
rung

203 LDA 56320; da der Inhalt
des
Akkumulators durch die Und-
Verkniipfung gedndert wurde

210 AND # 2

211

Die folgenden Schritte verlaufen
nach demselben Muster:

230 BEND # 8

231 CMP # 0

232 BEQ MA4

240 RTS

300 MA1 DEY

301 STY 53249; Speichere den
Inhalt des Y-Registers in 53249

302 RTS

310 MA2 INY

311 STY 53249

312 RTS

320 MA3 DEX
321 STX 53248
322 RTS

330 MA4 INX
331 STX 53248
332 RTS

Als Startadresse kann man bel-
spielsweise 49152 festlegen:
010 .BA 49152

Das Quellprogramm wird nun mit
400 .EN
beendet. Nach dem Assemblieren
liegt das Programm in reiner Ma-
schinensprache vor. Wir starten die
Joystick-Abfrage nun mit »SYS
49152«. Nach Erreichen eines »RTS«-
Befehls kehrt das Programm zuriick
ins Basic. Wenn Sie die Routine in ein
Basic-Programm einbinden, wer-
den Sie den Geschwindigkeitszu-
wachs gegeniiber der Basic-Abfra-
ge erkennen. Aber damit ist noch
nicht die Grenze erreicht. Eine sol-
che Abfrage ist durchaus effektiver,
das heifdt kiirzer programmierbar.
Wir haben hier einen recht um-
standlichen Weg gewdhlt, um uns
Ahnlichkeiten mit Basic zunutze zu
machen, und so das Assemblerpro-
gramm besser zu verstehen.

Bei Verwendung des Maschinen-
programms wird eine Sicherheits-
abfrage fiir die Bereichsiiberschrei-
tung allerdings unverzichtbar, da
beim Absturz eines Maschinenspra-
che-Programms oft nur ein Reset be-
ziehungsweise das Ausschalten des
Computers die einzige Losung
bleibt. Bei der Sicherheitsabfrage
kann man etwa nach folgendem
Schema vorgehen:

111 CPX # 255; ist X=255?

112 BEQ MAS5; wenn ja, dann

113 JMP MAS

114MAS5 DEX ; .Xuml
vermindern

11EMA6 CPX # 0 ; ist X=07

116 BEQ MAT ; wenn ja,

117 JMP MAS

118MAT INX ;v ..Xumler-
héhen

120MA8 ...

Diese Uberpriifung mufB selbst-
verstandlich auch fiir den YWert er-
folgen. Die Joystickabfrage sollte
nun ohne Schwierigkeiten funktio-
nieren.

Sicher haben Sie bemerkt, daR
bei unserem Beispielprogramm von
unterschiedlichen Adressierungs-
arten die Rede ist. Mehr iiber
Adressierungen und ihre Anwen-
dungen erfahren Sie im néachsten
Teil unseres Assembler-Kurses. Au-
Rerdem werden Sie die einzelnen
Register des 6510-Prozessors genau-
er kennenlernen. (ue)




gabe die ersten Schritte im Be-

reich der Computergrafik un-
ternommen haben, wollen wir unse-
re Ziele diesmal etwas hoher
schrauben, Will man komplexe Gra-
fiken erzeugen, ist es denkbar un-
sinnig, jeden Punkt einzeln zu be-
rechnen und zu setzen. Deshalb
braucht man Routinen, die auf einfa-
che Weise das Zeichnen von Gera-
den und kreisférmigen Gebilden
erlauben.

Viel wichtiger ist aber, daB wir
auch weiterhin verstehen, was wir
tun. Die ganz Ungeduldigen mégen
mir also verzeihen, wenn die Pro-
gramme nicht optimal sind, was Ge-
schwindigkeit und Kirze betrifft.
Blitzschnelle Maschinenroutinen
finden sich in jedem GCrafik-Buch
zum Abtippen, sowie in Basic-Erwel-
terungen und kompletten Zeichen-
programmen. Zur Anwendung sind
diese bestimmt besser geeignet,
zum Verstdndnis aber denkbar
schlecht. Aus diesemn Grund sollen
unsere Routinen auch weiterhin ein-
sichtig und nachvollziehbar bleiben.

N achdem wir in der letzten Aus-

Was lange wahrt. ..

Zunachst wollen wir damit begin-
nen, die sechzehn Farben des C 64
fiir unsere Grafiken zu nutzen. Da
wir im HiRes-Modus arbeiten, ist die
Vielfalt leider etwas eingeschrankt.
Prinzipiell kénnen wir nur eine Far-
be zum Zeichnen nutzen, da die
Farbinformation fiir jeden einzelnen
Punkt so viel Speicherplatz bean-
spruchen wiirde, daB die Fahigkei-
ten des Videochips nicht ausrei-
chen, um alle 64000 Pixels plus
64000 Farbinformationen zu verwal-
ten. Anders ist die Lage im Multico-
lor-Modus. Hier wurde die Auflo-
sung um die Halfte reduziert, das
hell3t es stehen nur noch 160 x 200
Bildpunkte zur Verfligung. Jeder
Punkt ist nun doppelt so breit und
besitzt zwel Bit Informationsgehalt.

Im HiRes-Modus, wo jeder Punkt
durch ein Bit charakterisiert ist, gibt
es nur zwei Alternativen: das Bitist 1
(der Punkt ist gesetzt) oder das Bit ist
0 (der Punkt ist nicht gesetzt). Bei
Verwendung von zwei Bits pro Punkt
gibt es dagegen vier Kombinatio-
nen: Kombination 00 (Punkt nicht ge-
setzt), Kombination 01 (Punkt gesetzt
mit Farbe 1), Kombination 10 (Punkt
gesetzt mit Farbe 2) und Kombina-
tion 11 (Punkt gesetzt mit Farbe 3).
Einschalten des Multicolor-Modus:
»POKE 53270, PEEK (53270) OR 16«

(Teil 2)

Unsere Grafik-Einfiih-
rung geht in die
zweite Runde. Dies-
mal werden wir
uns mit dem Zeich-
nen von Diagonalen,
Rechtecken und
Kreisen beschaftigen.

Die Zeichenfarbe des HiRes-Mo-
dus, beziehungsweise die erste Far-
be des Multicolor-Modus, wird im
Bildschirmspeicher abgelegt. Mit
Farbinformationen im Bildschirm-
speicher haben wir im ersten Teil ja
bereits Bekanntschaft gemacht, als
die vielen bunten Kastchen auf dem
Bildschirm zu sehen waren. Wenn
wir jetzt genau iiberlegen, erken-
nen wir, dal wir selbst im HiRes-
Modus mehrere Farben darstellen
kénnen. Indem wir jeder 8x8-Matrix
des Bildschirmspeichers eine ande-
re Farbinformation zuweisen, kon-
nen wir erreichen, daf sich die Far-
be unserer Grafik von Feld zu Feld
dndert. Dazu miissen wir den ge-
wiinschten Farbcode in das obere
Nibble des betreffenden Bild-
schirmspeicher-Bytes POKEn.

Ein Byte kann, wie wir bereits wis-
sen, 256 verschiedene Werte anneh-
men. Wenn wir das Byte nun in zwei
Halften teilen, so kann jede Hilfte
sechzehn Zustdnde besitzen, soviele
Zahlen, wie mit vier Bit darstellbar
sind. Da der Commodore insgesamt
liber sechzehn verschiedene Far-
ben verfligt, ist es sinnvoll, Bytes, die
Farbinformationen tragen sollen, zu
halbieren. Man erhélt auf diese Wei-
se je ein oberes und unteres Nibble
(vier Bit). Beim Bildschirmspeicher
ist das untere Nibble (Wert 0 bis 15)
fiir die Hintergrundfarbe zustandig,
das obere Nibble (Wert 16mal 0 bis
18) fiir die Zeichenfarbe. Die ent-
sprechenden Farbkennzahlen fin-
den Sie im Anhang Ihres C 64-Benut-
zerhandbuchs, Schwarz hat bei-
spielsweise den Code 0, Rot hat den
Code 2 und so weilter.

Indem wir nun in die erste Spei-
cherstelle des Bildschirmspeichers
(1024) eine 18 POKEn, setzen wir dort
die Zeichenfarbe Weif3 (= 1mal 16)

Ohne FleiB kein Kreis

und die Hintergrundfarbe Rot (18 - 1
mal 16 = 2). Natiirlich nur im HiRes-
Modus. Im Textmodus erscheint in
der linken oberen Ecke ein R (Bild-
schirmcode 18).

Wir kénnen also im HiRes-Modus
jedem Feld des Bildschirms eine ei-
gene Hintergrund- und Zeichenfar-
be zuordnen. Inwieweit das sinnvoll
ist, mége jeder selbst entscheiden,
wir wollen uns an dieser Stelle mit ei-
ner Hintergrund- und einer Zei-
chenfarbe bescheiden. Um diese zu
setzen, gehen wir wie folgt vor:
FOR F = 1024 TO 2024;: PCKE F,
HF + (16*ZF)

Zuvor miissen wir den Variablen
die gewiinschten Werte zuordnen,
bei schwarzem Hintergrund und
griiner Zeichenfarbe beispiels-
weise:

HF=0ZF =5

Um noch einmal kurz auf den Mul-
ticolor-Modus  zuriickzukommen:
Die beiden weiteren Farben wer-
den im Farb-RAM definiert. Das
Farb-RAM liegt zwischen 55296 und
56295. Die 1000 Byte sind ebenfalls
in obere und untere Nibbles unter-
teilt, je ein Nibble ist fiir die zweite
und dritte Farbe des entsprechen-
den Feldes zustandig.

Nibble Trouble

Nun aber zuriick zum Thema.
Beim Setzen der Punkte verwenden
wir eine neue Form der Verkniip-
fung, die AND-Funktion. Die AND-
Verkniipfung zweier Bytes bewirkt
folgendes:

11111000

AND 0100000

10100000

Es werden nur die Bits gesetzt, die
in Byte 1 und in Byte 2 gesetzt sind.
Die erste Zeile der Routine lautet:
BY = (X AND 504) + 40 *

(Y AND 248) + (Y AND 7)

Was erreichen wir nun durch die
ANDs? Die Zahl 504 hat die binare
Darstellung 111111000, die Zahl 248 ist
11111000 und 7 = 00000111, Durch die
AND-Verkniipfung werden also in
den ersten beiden Fallen alle Zah-
len zwischen 0 und 7 ausgeblendet,
die Punkte werden nur auf 8 Byte
(gleich ein Feld) genau berechnet,
wahrend im dritten Fall die genaue
Position des Bytes innerhalb des Fel-
des bestimmt wird. Die zweite Zeile
unseres Programms lautet dement-
sprechend:

Bl =7-(XAND T,
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Die Leistungsstarken PHILIPS MSX Computer
bieten lhnen zu einem kompletten System alle
Ausbaumdglichkeiten, die Sie sich wiinschen.

So z.B. das superschrelle Diskettenlaufwerk und
das MSX-DOS Operating System.

Einzigartig bei PHILIPS MSX-DOS ist eine eingebaute
Einrichtung, die den Umgang mit dem Computer

erheblich erleichtert. Und das in einfachem Deutsch. Im

tbrigen hat MSX-DOS die gleiche ,file structure” wie
MS-DOS, ist kompatibel mit der CP/M Software und
bietet damit Zugriff zu vielen Programmen, die auf
CP/M aufgebaut sind.

Aber dariiber hinaus hat PHILIPS im Umgang
mit MSX-Computern noch einiges mehr zu bieten: So
leistungsfahige Programmiersprachen wie UCSD
PASCAL, und natiirlich auch das
umfangreichere, anwenderfreundliche
BASIC. Ganz zu Schweigen von so
praktischen Programmen wie
Wordprocessing” und
,Database”, plus einer breiten
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: VW 0030 VERFUGT UBER EINE REICHHALTIGE
HRIFTENAUSWAHL, Z 8. VERSCHIEDEME SCHRIFTDICHTEN,
H- UND TIEFSTELLUNG, SCHRAGSCHRIFT, SOWIE UBER

ZEICHEN
ENDLOSPAPIER- UND EINZELBLATTFUHRUNG

Auswahl an Software zum Spielen und Lernen
und naturlich auch das weitverbreitete LOGO.

Selbstverstandlich wird die hochwertige
PHILIPS MSX-Software durch ein groBes Angebot
an erstklassigen Peripheriegeraten erganzt, wie
z.B. Disketten-Laufwerke, vielseitige Drucker,
Monochrom-und Farbmonitore, serielle Schnitt-
stellen usw.

Denn PHILIPS bietet das komplette
MSX-Programm. In Hardware und Software.
Und nicht nur, was Hardware und Software
betrifft — auch im Preis werden Sie
feststellen: PHILIPS pafit.

Philip palkt

PHILIPS

PHILIPS GmbH, Geschaftsbereich Neue Medien, 2 Hamburg 1, Postfach 101420,




Das ist die Punktadresse im vor-
her bestimmten Byte. Wenn Sie die
Berechnungs-Grundlagen im ersten
Teil unseres Grafik-Lehrgangs ver-
standen haben, fallt es Thnen be-
stimmt nicht schwer, die Funktions-
weise der Routine nachzuvollziehen.
Wir kénnen die Programmzeilen,
die sich auf das Léschen des Bild-
schirms und auf das Einschalten des
Grafikmodus beziehen (Zeile 10 bis
80), beibehalten und fligen die neu-
en Programmzeilen anstelle der al-
ten (Zeile 100 bis 170) ein.

Und jetzt geht es los. Beginnen wir
mit der einfacheren Form einer Gra-
fik, der Linie. Um den Anfangs- und
Endpunkt festzulegen benétigen
wir insgesamt vier Werte (siehe Bild
1), die Anfangswerte X1 und Y1 und
die Endwerte X2 und Y2. Nach die-
sen Bediirfnissen miissen Sie die
Eingabe-Routine umschreiben. Au-
Berdem ist es notwendig, Zeile 180
zu dndern. Bislang haben wir immer
einen absoluten Wert in die Spei-
cherstelle 8192+ BY gePOKEt. Das
hat den Nachteil, daB bereits vor-
handene Werte einfach iiberschrie-
ben werden. Da es aber durchaus
vorkommt, daf beim Zeichnen einer
Geraden mehrere Bits eines Bytes
nacheinander gesetzt werden, miis-
sen wir verhindern, daB bereits ge-
schriebene Bits wieder geldscht
werden. Dazu verwenden wir die
}ms bereits bekannte ORVerkniip-
ung:

180 POKE 8192 + BY, PEEK (8192 + BY)
OR (21BI)

Nun brauchen wir noch eine For-
mel zur fortlaufenden Berechnung.
EinflieBen muB ebenfalls eine Gera-
dengleichung, die die korrekie Stei-
gung in Werte umsetzt. Es bietet sich
an, hier die sogenannte Zwei-Punk-
te-Form der Geradengleichung zu
verwenden.

Y-¥1. Y8-¥1

X-¥X1 X2-XI

Im Unterprogramm dient X als
Laufvariable, wahrend Y berechnet
wird. Esist sinnvoll, die Laufvariable
zu wechseln wenn ABS(2-X1) klei-
ner 5 wird, da dadurch die Division
durch Null vermieden wird und sich
dariiber hinaus das Zeichnen von
Senkrechten beschleunigt.

Schrage Geraden

200 IF ABS(X2-X1) ( 5 THEN 300
210 FOR X = X1 TO X2 STEP
(X2-X1) /319

Wir miissen die Schrittweite des-
halb so klein wahlen, da sonst bei
sehr kurzen Differenzen (X2-X1) die
Schleife abgelaufen wére, noch be-
vor alle YWerte gezeichnet waren.
220 Y = (Y2-Y1)/(X2-X1)*(X-X1)+Y1
230 GOSUB 100: NEXT X
240 IF X1 = X2 THEN END: RETURN
300 FOR Y = Y1 TO Y2 STEP

(Y2-Y1) /199
310 X = (X2-X1)/(Y2-Y1)*(Y-Y1)+X1
320 GOSUB 100: NEXT Y
330 IF Y1 = Y2 THEN END: RETURN

Da wir die Punkt-Setz-Routine als
Unterprogramm anspringen, miis-
sen wir natiirlich von dort zu unse-
rem Ausgangspunkt zuriickkehren.
Wir fligen also ein:

190 RETURN
Damit ist unser Programm bereits
lauffahig.

Es bietet sich jedoch an, mit dem
bereits bestehenden Rumpfpro-
gramm noch weitere grafische Figu-
ren zu entwickeln. Es ist zum Bei-
spiel recht einfach, das obige Pro-
gramm abzuwandeln, so dal? Recht-
ecke mit Hilfe derselben Punktan-
gaben gezeichnet werden. Die
Koordinaten dienen dann nicht als

Anfangs- und Endpunkt, sondern
als linke obere und rechte untere
Ecke. Versuchen Sie sich einmal
selbst an der Realisation.

Ein weiteres wichtiges, geometri-
sches Cebilde ist die Ellipse oder
Thr Sonderfall, der Kreis. Um eine
Ellipse zu zeichnen, bendétigt das
Programm folgende Daten:

XMYM: Mittelpunkt

RX: Radius in X-Richtung

RY: Radius in Y-Richtung

A B: Zu zeichnender Ellipsen-Aus-
schnitt in Grad

Eine volle Ellipse entsteht, wenn A
= Ound B = 360ist. Ein Kreisist eine
Ellipse mit RX = RY.

Die Formel fiir eine Ellipse sieht
im Programm folgendermaRen aus:
200FORW = ATOB: WB =
W+*P1/180

Umrechnung in Bogenmaf:
210 X = XM +RX*COS(WB): Y =
YM +RY*SIN(WB)
Formel fiir die Ellipsenberechnung:
220 GOSUB 100: NEXT W
230 RETURN

Die Routine wird anstelle der Ge-
radenberechnung in das Grafikpro-
gramm eingefiigt. Man kann natiir-
lich auch beide Programme gleich-
zeitig einbinden. Die beiden Routi-
nen erlauben es bereits, recht hiib-
sche Grafiken zu zeichnen. Eine wei-
tergehende Behandlung des The-
mas wiirde allerdings den hier zur
Verfiigung stehenden Rahmen
sprengen. Allen angehenden Com-
puter-Grafikern sei deshalb emp-
fohlen, sich mit weiterfiihrender Li-
teratur zu beschaftigen. Empfeh-
lenswert ist beispielsweise das
Buch»C 64: Wunderland der Grafik«
von Heimo Ponnath, erschienen im
Markt und Technik Verlag, aus dem
auch die in dieser Folge verwende-
ten Routinen stammen. (ue)
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Die geringe Geschwindigkeit des
1541-Laufwerks ist bei C 64-Freaks be-
richtigt. Da hilft unser Programm »UlI-
traload Plus«.

Selbstverstandlich kennt der eingefleischte Commodore
64-Besitzer langst eine ganze Reihe von soft- oder hardware-
méBigen Lésungen, um die Geschwindigkeit der Datentiber-
tragung bei dem 154 1-Laufwerk zu erhdhen. Dabei miissen die
teuersten Lésungen nicht unbedingt die besten sein. Der bis-
her preis-/leistungsmaBig beste Floppy-Speeder ist gleichzei-
tig auch der weitverbreitetste: »Hypra-Load« aus unserer
Schwesterzeitschrift 64'er. Nun gibt es etwas noch besseres:
»Ultraload Plusc,

»Ultraload Plus« Uberrascht vor allem dadurch, daB es den
urspriinglichen Commodore 64 nicht »amputiert«

— Der Bildschirm bleibt wéhrend des Ladevorgangs ange-
schaltet.

— Auch die RS232-Routinen bleiben erhalten (man denke nur
an die immer popularer werdende Datenfernibertragung).

— AuBerdem bewahrt »Ultraload Plus« dem Benutzer samtli-
che ROM-Routinen und legt ihm keine unnétigen Beschran-
kungen auf. Es erlaubt als einziges bekanntes, softwaremasi-
ges Verfahren sowohl schnelleres Laden von Diskette als auch
vollen Kassettenbetrieb (sogar mit Turbo-Tape).

Vorteile gegeniiber »Hypra-Load«

— Das Directory wird sehr viel schneller durchsucht, bis zum
144. Eintrag wird nur noch 1,6 Sekunden lang gesucht.

— Wie fast alle Floppy-Speeder |4dt »Uitraload Plus« mehr als
sechsmal so schnellund Ubertrifftin seiner Schnelligkeit sogar
»Hypra-Load« (wahrend »Hypra-Load« 6,2mal so schnell Iadt,
ist »Ultraload Plus« 6,8mal schneller als normal). Mit einem
Trick 14Bt sich die Geschwindigkeit verachtfachen, doch dazu
spater mehr.

— Das Kernel- und Basic-ROM wird nicht ins RAM kopiert,
kann also eingeschaltet bleiben. Damit wird die Wahrschein-
lichkeit eines Absturzes sehr gering.

— AuBerdem blockiert »Ultraload Plus« nicht das RAM von
$A000 bis $BFFF und von $EOQO bis $FFFF. Die beliebten
Grafikseiten, die beispielsweise von Simons Basic angespro-
chen werden, sind weiterhin benutzbar.

— Sollte ein Programm nicht mit »Ultraload Plus« laufen, kann
man anders als bei »Hypra-Load« duBerst einfach Ausweichpa-
rameter feststellen und »Ultraload Plus« anpassen.

— Wenn »Ultraload Plus« die Meldung »VERIFYING« ausgibt,
findet tatséchlich eine Prifung statt. Selbstverstandlich wird
auch hier die mehr als sechsfache Geschwindigkeit erreicht.
— Aus der Laderoutine kann jederzeit mit der Restore-Taste
ausgestiegen werden.

— Obwohl »Ultraload Plus« mehr Maschinencode zum Floppy-
Laufwerk Ubertragt, ist es dank einer sehr schnellen Transfer-
Routine sehr viel flinker als »Hypra-Loadk«.

— Der Kopf des Diskettenlaufwerks wird mehr als dreimal so
schnell bewegt. Das beugt zugleich einer Dejustierung des
Schreib-/Lesekopfes vor.

— Tritt ein Lesefehler auf, so verfahrt »Ultraload Plus« wie die
normale Laufwerks-Routine. Findet das Programm dagegen
einen auch durch mehrere Leseversuche nicht korrigierbaren

48 s,

Fehler, dann meldet sich »Ultraload Plus« mit der entsprechen-
den Meldung zurtick (»Hypra-Load« verabschiedet sich in ei-
nem solchen Fall und stirzt ab).
— Wenn »Ultraload Plus« zerstért wird, wird der LOAD-Vektor
einfach wieder zurlickgebogen.

Was |adt »Ultraload Plus«? Unser Listing des Monats ladt al-
les, was auf der Diskette die Programmbezeichnung »PRG«
tragt. Dazu gehdren auch Programme mit Autostart-Routinen.
Sogar Programme, die den STACK Uberladen, werden ord-
nungsgemaB geladen und gestartet. Die einzige Ausnahme
bilden Programme, die den Stop-Vektor tberschreiben und
dann wahrend des Ladens in eine eigene Bootroutine verzwei-
gen. Diese Programme sind sehr selten. Man erkennt sie dar-
an, daB sie entweder beim Laden eine Grafik einschalten, was
sonst ja nicht ohne weiteres geht, oder an der extremen Lan-
ge; meist belegen solche Programme 208 und mehr Blécke
auf Diskette. »Ultraload Plus« benutzt anstelle der RUN/STOP-
Taste die RESTORE-Taste, damit keine Zeit flir eine Tastaturab-
frage verlorengeht. Der Stop-Vektor wird nicht angesprungen.

Die schnelle Datenibertragung vom Diskettenlaufwerk zum
Computer beruht auf der gleichzeitigen Ubertragung von je
zwei Bit, auf dem eingeschrankten Handshakebetrieb und auf
der zeitsparenden Verwendung einer Tabelle. Die Directory-
Suchroutine benutzt eine eigene GCR (Group-Code-Recor-
ding, das Aufzeichnungsverfahren der VC 1541). Die rasante
Programmubertragung zum Laufwerk, die fur das um Sekun-
denbruchteile verzogerte Starten des Motors verantwortlich
ist— in dieser Zeit wird immerhin ein halbes KByte Ubertragen
— beruht auf einer sehr kurzen Transfer-Routine.

»Ultraload Pluse, »Ultratool 1« und »Ultratool 2« sind jeweils
als Data-Ladeprogramm abgedruckt. Nach ihrer Eingabe star-
tet man sie mit RUN, jedes der drei Programme schreibt dann
das entsprechende Maschinenprogramm auf Diskette. Auch
die Maschinenprogramme werden ganz normal mit » 8« gela-
den und mit RUN gestartet.

In der letzten Zeile der Einschaltmeldung von »Ultraload
Plus« steht der SYS-Befehl, mit dem der Schnellader nach ei-
nem Reset oder RUN/STOP-RESTORE wieder aktiviert wird.

Um einen Ladevorgang vorzeitig abzubrechen, wird bei »Ul-
traload Plus« wie schon erwéhnt nicht die RUN/STOP-Taste,
sondern die RESTORE-Taste benutzt. Das spart Zeit, weil da-
durch keine Tastaturabfrage notwendig ist. Unterbricht man
noch vor dem Erscheinen von »LOADING« auf dem Bildschirm,
dann meldet sich die Floppy-Station nicht zurtick. Man muB sie
kurz ausschalten oder einen Laufwerk-Reset durchfiihren.

Das Directory wird auch weiterhin mit der normalen Ge-
schwindigkeit geladen, der Befehl »LOAD"$", 8« ist also nicht
schneller geworden. Dafiir wird das VERIFY-Kommando mit
erhohter Geschwindigkeit ausgefihrt. Im Gegensatz zur Origi-
nal-VERIFY-Routine bricht die neue Routine bei Auftreten ei-
nes Fehlers sofort ab. Das erste unterschiedliche Byte kann
man mit »PRINT PEEK(174)+256* PEEK(175)« feststellen.

Listet man »Ultraload Plus« direkt nach dem Laden, dann er-
halt man die Startzeile »1985 SYS 2080, 00288, 192, 214,
N, 3« Durch die zuséatzlichen Angaben hinter der SYS-
Startadresse kann man sehr einfach und komfortabel die Spei-
cherlage der Routine bestimmen. Das Programm »Ultraload
Plus« besteht aus mehreren Teilen und kann in zwei verschie-
denen Arten im Speicher liegen (siehe Bild). Dazu wird der
letzte Parameter der SYS-Zeile gedndert. Entweder »Ultraload
Plus« ist zweiteilig (letzter Parameter: »2«) oder dreiteilig (letz-
ter Parameter: »3«).

Der SYS-Befehl fir die zweiteilige Version kann folgender-
maBen aussehen: »SYS 2080, 00288, 088, 088, N, 2« Der
kurzeste Teil von »Ultraload Plus« ist die Bootroutine, die das
eigentliche Ladeprogramm aufruft. Sie ist ganze 82 Byte lang
und beginnt ab der Adresse 288. Wie man bemerkt, ist das
auch die zweite Zahl des SYS-Befehls. Die Bootroutine kann
uberall im RAM liegen (dort, wo nicht ROM oder I/O das RAM
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Uberlagert). Es empfiehlt sich aber besonders der Stack (bei-
spielsweise ab Adresse 288), der auch bei einem Reset nicht
geloscht wird. Auch der Vektor-Bereich (ab Adresse 704)
oder der Kassettenpuffer (ab Adresse 828) bieten sich an.

Die Bootroutine ruft das zirka 2 KByte lange Hauptpro-
gramm auf, das in der zweiteiligen Version ab der Adresse
88*256 ($5800) liegt. Die Startadresse dieses Teils wird von
der dritten und vierten Zahl hinter dem SYS bestimmt (hier 88).
Bei der zweiteiligen Version muB die dritte und vierte Zahl un-
bedingt Ubereinstimmen und zwischen 16 und 200 liegen.
Dieser groBe Programmteil enthalt alle Laderoutinen und einen
kleinen Arbeitsspeicher. Er ist vor Uberschreiben durch sich
selbst geschitzt, das heit dieser Bereich wird beim Laden
nicht zerstort.

In der dreiteiligen Version bestimmt die vierte Zahl des SYS-
Befehls (in unserem Beispiel 214) die Startadresse des groB-
ten Teils mit den Laderoutinen (214*256=%$D600). Diesen
Teil kann man im Gegensatz zur zweiteiligen Version von »Ul-
traload Plus« in das kaum gebrauchte RAM unter dem Kernel
oder sogar in das RAM unter den |/O-Bausteinen legen.

Die Lage des dritten Teils, der sogenannte Arbeitsbereich,
wird durch die dritte Zahl des SYS-Befehls (in unserem Bei-
spiel 192, 192*256=$C000) bestimmt. Der Arbeitsbereich
ist vor Uberschreiben geschiitzt. Uberschreibt ihn ein Pro-
gramm trotzdem, so speichert es die Routine in einen Zwi-
schenspeicher ab. Die Daten gehen also nicht verloren und
stehen nach dem Zurlickkopieren wieder ordnungsgemaB im
Arbeitsspeicher.

Raffinierte Speicherverwaltung
sorgt fir Geschwindigkeit

Durch diese Speicherverwaltungs-Technik wird bei der drei-
teiligen Version erreicht, daB jeder Speicherbereich bis auf
das von der Bootroutine belegte RAM benutzt werden kann,
ohne die Laderoutine zu zerstéren. Dabei kann auch ein groBer
Teil des unter dem ROM liegenden Speicherbereichs, bei-
spielsweise das oft fur Grafik benutzte RAM unter dem Kernel,
beschrieben werden.

Die dritte Zahl des SYS-Befehls, die die Lage des Arbeitsbe-
reichs angibt, sollte zwischen 4 und 204 liegen. Die vierte
Zahl, die Anfangsadresse des Hauptprogramms, muB8 minde-
stens 16 und darf nicht hdher als 246 sein. Man wird meistens
die dreiteilige Version wahlen. Die zweiteilige Version emp-
fiehlt sich nur, wenn der freie Speicherbereich sehr klein ist.

Die Lage des Arbeitsbereichs bei der dreiteiligen Version
muB man nur andern, wenn »Ultraload Plus« ein File nicht iadt,
obwohl es auf der Diskette ist oder wenn wahrend des Ladens
der Bildschirm verandert wird.

hDSIILS ... coomsony

Eine Besonderheit bietet der fiinfte Parameter des SYS-
Befehls. Er gibt die Transfergeschwindigkeit an, mit der gela-
den und gespeichert wird. »N« steht fiir normale und »H« steht
fur hohe »Ultraload Plus«-Geschwindigkeit.

Fassen wir also noch einmal die Syntax des SYS-Befehls zu-
sammen: 1985 SYS 2080,A,BC,D. Dabei ist:

A: High-Byte der Anfangsadresse des Arbeitsbereichs; muB
bei der zweiteiligen Version gleich der nachfolgenden Zahl
sein und zwischen 4 und 204 liegen.

B: High-Byte des Hauptteils (und Zwischenspeicher bei der
dreiteiligen Version); muB3 bei der zweiteiligen Version zwi-
schen 16 und 200, bei der dreiteiligen zwischen 16 und 246
betragen.

C: Transfergeschwindigkeit (N fur normal und H fir hoch)

D: Speicherbelegungsart (2 fur zweiteilig, 3 fur dreiteilig)

Die Lange der Basic-Zeile muB immer gleich bleiben. Wird
sie also verandert, dann sind eventuell fiihrende Nullen einzu-
figen (statt 288 also 00288). Es durfen auch auf keinen Fall
zusatzliche Leerzeichen hinzukommen.

Die Heinzelmannchen von
»Ultraload Plus«

Sollte nun einmal ein Programm mit der normalen Version
nicht laufen, dann bereitet die Anderung auch dem Nichtfach-
mann kein Kopfzerbrechen. Eigens fur diesen Zweck sind
zwei Hilfsprogramme geschrieben, die auf einfache Weise noé-
tige Ausweich-Parameter liefern.

Zunachst ladt man nach dem Einschalten des Commodore
64 das Programm »Ultratool 1« und startet es mit RUN. Diese
Routine fiillt den Speicher mit einem bestimmten Code. Nach-
dem sich der C 64 zurlickgemeldet hat, wird wie gewohnt das
betreffende Programm geladen und gestartet. Jetzt steigt man
mit einem Reset aus (notfalls muB man einen Resetschalter
benutzen), ladt »Ultratool 2« und startet es. Dieses Programm
durchsucht den Speicher des Commodore nach dem durch
»Ultratool 1« gesetzten Code und stellt fest, welche Speicher-
stellen von dem betreffenden Programm nicht genutzt wur-
den. AnschlieBend werden alle fur den SYS-Befehl moglichen
Parameter angezeigt, wobei »52-54« so aufzufassen ist, daB
52, 53 und 54 erlaubt sind. Mit diesem Verfahren sollte auch
der unerfahrene Benutzer »Ultraload Plus« mit fast jeder Soft-
ware benutzen kénnen.

»Ultratool 2« kann aber nicht alle gultigen Bereiche fiir den
Bootteil im Bereich von $0200 bis $03FF finden, da dieser
bei einem Reset geloscht wird. Hier hilft nur ausprobieren,
wenn das Hilfsprogramm keine Werte liefert. Ansonsten wer-
den alle Speicherbereiche von »Ultratool 2« angezeigt, in de-
nen Programmteile von »Ultraload Plus« der Linge nach liegen
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kénnten. Man muB selbsténdig auf die Einhaltung der durch

- _ ‘ 1@ REM * ULTRALDAD TOOL 1 DATA LOADER <125>
die Syntax des SYS-Befehls vorgegebenen Speicherbereiche 19 : <2517
achten. 20 PRINT CHR#$(9);CHR$(14) <@8s6>

21 PRINT "PRUEFE BATA-ZEILEN ." <@79>

= = 22 T=0 <255>

23 GOsSuUEe 8@ <@17 >

Absturzsicher mit System =R e s
) 3 <07

Wird wahrend dem Ablauf eines Programms >Ultraload Pluse | 39 PRINT "HEIN ERHLER -0 @ =
uberschrieben, so fuhrt das nicht automatisch zum Programm- 42 PRINT "AUF RISKETTE BESCHRIEBEN . " <2555
Absturz. »Ultraload Plus« schaltet sich in so einem Fall selb- 43 T=1 <@36>
sténdig ab und gibt die Kontrolle an die urspriingliche Routinen 44 OPEN 2,8,2,"ULTRALDAD TOOL 1,P,W" <1845
weiter 45 GOSUEB S0 <39

i . o . 446 CLOSE 2 <065 >

_IMOChte man die Ladegeschwmdlgkelt um den Faktor 8 er- 47 PRINT "FERTIG ." <@za>

héhen, so gibt man folgende Zeilen ein: 48 END <0s0>

79 : <@55>
OFEN 1’8’{;5 . 8@ RESTORE <138>
PRINT # 1, “M-W "+CHR$( 105 )+CHR$ (0)+CHR$( 1)+CHR$(7) ; 81 F=@ <AAZ>
CLOSE 1 82 FOR I=1 TO 9 <184 >

Mit diesem kleinen Programm wird der Blockabstand auf der gg E;g i, 6 & ?gf:;‘
Diskette, der normalerweise 10 betragt, auf 7 eingestellt. Da- 85 READ At an
durch muB »Ultraload Plus« nicht mehr solange auf den néach- B6 H=ASC(LEFT$(A$,1)) <@&B>
sten Block der Diskette warten. Alles, was mit dieser Einstel- 87 L=ASC(RIGHT$(A%,1)) <141>
lung gespeichert wurde, wird auch schneller geladen. Ach- sl B A o o el S b
tung, diese Einstellung funktioniert nur, wenn der Transfer- 90 B=1&%H+L <@98>
Parameter auf »H« (hoch) eingestellt ist. ?1 IF T THEN PRINT#2,CHR# (B); <1187

92 S=S+R <@B8>
93 NEXT J £185%*
i 94 READ C <15@>
”Ultra« und keln Ende 95 IF S<>C THEN PRINT "EEHLER IN ZEILE";I+
GGz "1 v F=1 <1347

»Ultraload Plus« ist ein offenes Programm, das jedem ambi- g;’ :g:m:: s;gg?
tionierten Programmierer Eingriffe erlaubt. Sicherlich wird es 99 1 <‘w§;
von unseren Lesern entsprechende, auf »Ultraload Plus« ab- 18@ DATA @1,08,0C,08,C1,07,9E,20, 419 <210
gestimmte Programme geben. Das Programm »Ultraboot« 1gi DATA 32,30,36,34,00,00,00,00, 204 <@76>

. P - : ) 182 DATA ©@,78,A2,30,BD,1F,08,95, 787 <@21>
(s[fehe Story zum Listing des Monats) liegt der Redaktion be 123 DATA CO.CA.18.FB.4C.CO.00.00, 926 b ciatod
rel 91 vor. _ o ) ) 1@4 DATA A9,34,85,01,A9,01,85,03, b&b61 {169

Far 1541-Besitzer ist eine gute Schnelladeroutine eines der 105 DATA AQ@,00,84,02,A%,55,91,02, &95 <117>
wichtigsten Programme, denn eine Menge Software macht tg‘; ggig g?;""'g:-g;'gg’gg-ggv;“* igéé f;‘g&

iti i - 283, 1 ’ 1 ’ .01, 4 2>
erst mit ihr Freude. Wir glauben, daB »Ultraload Plus« das Be 108 DATA 4C,E2,FC.00,020,00,00,00, 554 <DB5>
ste ist, was derzeit geboten wird. Listing »Ultraload Tool 1«
(Martin Pfost/zu)
- . " 1@ REM * ULTRALOAD TODOL 2 DATA LOADER <127 >
zweiteilige Version dreiteilige Version 19 = 22515
_ 20 FRINT CHR#$(9);CHR$(14) <086>
,_ Bootroutine [ Bootroutine l 21 PRINT "PRUEFE DATA-ZEILEN ." <@79>
22 T=0 <255>
23 GOSUB 8@ <0173
3@ IF F THEN STOP <0103
AR <0073
4@ PRINT "KEIN FEHLER ." <1375
% 41 PRINT "JETZT WIRD UL TRALDAD IOOL 2" <225>
2 Arbeitspuffer 42 PRINT "AUF DISKETTE GESCHRIEBEN ." 255>
bl 4% T=1 <B3&6>
% < 44 OFEN 2,8,2,"ULTRALOAD TOOL 2Z,F,W" <@57 >
£ Arbeitsspeich © i . 45 GOSUB 80 <@39>
e Lisspeicher g Arbeitsspeicher 46 CLOSE 2 <BES>
) O _g L 47 PRIMT "FERTIG ." <@24>
= % 48 END <@s50 >
& 2 79 = <@SS>
3 B 8@ RESTORE <130>
9 81 F=@ <002>
i Laderoutinen % 82 FOR I=1 TO S2 232>
B 83 5=0 <PSh>
& 84 FOR J=1 TO 8B <B&b>
% | Zwischenspeicher 85 READ A% 191>
= 86 H=ASC(LEFT#(A%,1)) <D&6B>
& 87 L=ASC(RIGHT$(A%,1)) <141
0 J=-__——_-— B8 H=H-48:IF H>15 THEN H=H-7 <158
‘3 89 L=L-48:1F L>15S THEN L=L-7 <@ >
B 9@ B=1b*H+L <@98>
91 IF T THEN PRINTHZ,CHR$ (B); £118>
92 S=S5+BH < P88 >
Laderoutinen 93 NEXT J 185>
94 READ C 158>
25 IF S<>C THEN PRINT "FEHLER IN ZEILE";I+
993 "IN F=1 <1345
96 NEXT 1 <18@0>
97 RETURN <155>
99 <@75>

Blockbild der »Ultraload Plus«Versionen

Listing »Uliraload Tool 2«
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Spitzentechnologie noch preiswerter

Neu.ATARI 260 ST.
512 KB RAM,
68000-CPU 16/32-bit,

Jetzt ist Spitzentechnologie
noch preiswerter. Die Kraft

und die Schnelligkeit sind im
neuen ATARI 260 ST vereint.
In einem wohlgestylten Gehiuse.
Genau 524.288 Bytes RAM.
Das Tempo wird durch den 8 MHz
getakteten 16/32-bit 68000 Mikro-

prozessor bestimmt. Serielle und
parallele Schnittstellen sind standardmaBig
vorhanden. Fiir Drucker und Floppy, fiir
Synthesizer und Monitor. Und . . . Natiir-
lich der AnschluB fiir die Maus. Bereits
reichlich Softwareprogramme werden fiir
den ATARI 260 ST angeboten.
Den neuen ATARI 260 ST erhalten Sie ab
sofort beim Fachhandel.

M |'298’- J\ ATARI

unverbindliche Preisempfehlung

. . wir machen Spitzentechnologie preiswert.

GEM ist ein eingetragenes Warenzeichen der Digital Research, Inc.




Spitzenklasse. Zusammen mit Daley acht
neue und aufre gende sportarten meistemn.
Heir werden konnen und ausdauer auf die probe gestelit.
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i@@ DATA ©1,08,@C,P8,C1,07,9E,20, 419 <210> 127 DATA AD,A1,@9,ED,9A,09,8D,A3, 1047 <228>
i@1 pDATA 32,3@8,39,32,00,00,00,78, 325 <1193 128 DATA 09,90,24,AE,9C,09,AD,9D, 858 €114>
1@Z DATA AZ,34,86,01,A0,00,B1,82, 488 <1@5> 129 DATA 09,20,0F,09,A9,2D,20,D2, 521 <15@>
183 DATA AZ2,37,86,01,58,E6,02,D8, 880 <1437 138 DATA FF,AD,9C,09,18,6D,A2,09, 897 <152>
1@4 DATA OEB,E6,03,CE,98,09,D0,04, 826 <201> 121 DATA AA.AD.9D.@9.46D.A3.29.20. B22 <2163
1@S DATA &8,68,90,68,60,A%,1A,A0, 507 207> 132 DATA ©F ,09,A%,20,20,D2,FF,AD, 895 <178>
186 DATA B9,20,1E,AB,A9,00,A2,52, 455 <@17> 133 DATA 9EB,09,FD,B3,4C,466,08,60, &89 197>
1@7 DATA 2@,53,08,A%,3F,AR,09,28, SS& <12@> 134 DATA AC,9A,09,FB,B3,0R,A%9,00, 917 <141>
@8 pATA 1E,AB,A9,08,AZ,00,20,53, 655 {223> 135 DATA 4C,CD,ED,@D,4D,4F,45,47, 779 161>
129 DATA @8,A%,4C,AR,09,2@,1E,AB, &87 <235> 136 DATA 4C,49,43,48,45,20,41,44, 522 L1675
112 DATA A9,DA,A2,00,8D,9A,09,8E, 787 <155> 137 DATA 52,45,53,53,45,4E,20,46, S56b& <013 >
111 DATA 99,09,A9,0@,85,02,A9,01, &36& <{@6S> 138 DATA 55,45,52,20,42,4F,4F,54, 576 <119>
112 pATA 8S5,03,A9,FF,8D,98,09,38, 921 <@37> 139 DATA 54,45,49,4C,20,3A,0D,00, 405 <@4B8>
113 DATA 2@,Q0E,08,49,55,D0,F9,20, 701 <@83> 14@ DATA ©D,2@,46,55,45,52,20,47, 454 <@91>
114 DATA QE,®8,49,2B,DB,F2,A6,03, 757 <1@6> 141 DATA 52,4F,S53,53,45,4E,20,54, S90 <253>
11S DATA AS,02,E9,02,8D,9C,09,B8, 8584 <213> 142 DATA 45,49,4C,20,28,5A,57,45, S3& <1825
116 DATA @1,CA,BE,%D,09,18,20,0E, S81 <@87> 143 DATA 49,54,45,49,4C,49,47,45, SB88 245>
117 DATA ©8,4%,55,D0,07,20,0E,08, 435 <19@> 144 DATA 2@,56,45,52,53,49,4F,4E, 582 <@25>
118 DATA 49,2B,FD,F2,A5,02,E9,00, 998 <1@3> 145 DATA 29,20,3A,20,00,0D,20,46, 278 <@31>
119 DATA BD,9E,09,AS,03,E9,0@,8D, BSO <138> 146 DATA S5,45,52,20,47,52,4F,53, 583 <149>
120 DATA 9F,09,AD,%A,09,F@,12,AD, 935 <174> 147 DATA S3,45,4E,20,54,45,49,4C, 564 <@as>
121 DATA 9C,09,F@,0A,EE,9D,B9,FB, 10859 <@a7> 148 DATA 2@,28,44,52,45,49,54,45, 517 <1353
122 DATA S6,A9,00,8D,9C,09,8D,9E, B840 <@21> 149 DATA 49,4C,49,47,45,20,56,45, 549 <115>
123 DATA @%9,AD,%E,09,38,ED,9C,09, 807 <oes:> 15@ DATA 52,53,49,4F,4E,29,208,3A, 526 <@51>
124 DATA 8D,A@,8%,AD,9F,09,ED,9D, 1045 <@24> 1S1 DATA 20,00,00,00,00,00,00,00, 32 <186>
125 DATA @9,8D,A1,09,98,39,AD,A0, BS4 <B17> .
126 DATA ne,sa,snzqq,m,an,nz:m, 776 <1173 Listing »Ultraload Tool 2« (SchiuB)
1@ REM * ULTRALOAD FLUS DATA LOADER <137> 121 DATA 12,0A,8D,ES8,09,BD,EF,89, 799 <@89 >
19 : <251> 122 DATA 8E,29,0B,84,05,20,73,00, 478 <@39>
2@ PRINT CHR$(9);CHR$(14) <@B&> 123 DATA AS,14,18B,69,2A,8D,B8,0F, &9& <141>
21 PRINT "PRUEFE DATA-ZEILEN ." <B79> 124 DATA AS,15,69,00,8D,E9,@F,78, 752 229>
22 T=0 <2555 125 DATA AS,@1,48,A%9,34,85,01,A2, 755 <@11>
23 GOSUB 8@ . <@17> 126 DATA @6,AR,P0,A9,18,85,C3,A%9, 856 <@74>
3@ IF F THEN STODP <@1@> 127 DATA @A,85,C4,84,FC,B1,C3,EB, 1319 <@39>
31 = <@B7> 128 DATA @1,FD,04,EB,B5,90,40,C9, 883 <2453
4@ PRINT “KEIN FEHLER .* <137> 129 DATA 76,F@,2B,C9,77,F@,1E,C%, 1192 <00e0>
41 PRINT "JETZT WIRD ULTRALOAD PLUS" <@34> 13@ DATA 74,F@,1D,C9,75,F@,1C,C9, 1172 <@35>
42 PRINT "AUF JISKETTE GESCHRIEBEN ." 255> 131 DATA 79.FB.@F.C9.78.B0.1B.C%. 1101 <P13>
43 T=1 <@36> 132 DATA 71,90,17,E9,71,18,65,02, 753 <228>
44 OPEN 2,8,2,"ULTRALOAD PLUS,F,W" <@38> 133 DATA 9@,1D,AS5,04,2C,A5,04,2C, 601 <152>
45 GOSUE 8@ <@39> 134 DATA AS,65,2C,AS,05,2C,A5,03, &92 <004 >
46 CLOSE 2 <B&6S> 135 DATA BD,OD,C9,D9,B0,09,C9,D3, 1204 <163>
47 PRINT “EERTIG .*" <@243> 136 DATA 90,05,E9,D3,18,65,44,%1, 943 <11@>
48 END <@s0> 137 DATA FC,CB,DD,B1,E&,C4,E6,FD, 1746 <@16>
79 & <@55> 138 DATA CA,DO@,AA,&8,85,01,58,A5, 1071 <148>
80 RESTORE <130> 139 DATA 14,8D,F7,09,A5,15,8D,F9, 993 <2483
81 F=@ <e@az> 14@ DATA @9,A%9,6D,A0,09,20,1E,AB, &89 <@95>
82 FOR I=1 TO 255 212> 141 DATA AB,52,B9,C6,09,91,14,88, 935 <168>
83 S=0 <@S&> 142 DATA 10,F8,AS5,14,18,69,3@,85, 759 <121>
84 FOR J=1 TOD 8 <@Bb&> 143 DATA 14,AA,A5,15,69,00,85,15, &35 <115>
85 READ A% <1913 144 DATA 2@,CD,ED,A%,0D,28,D2,FF, 1105 <107 >
86 H=ASC(LEFT$(A$,1)) <@6B> 145 DATA 2@0,D2,FF,6C,14,00,0D,0D, &51 <208>
87 L=ASC(RIGHTS$ (A$,1)) <141> 144 DATA B9,0E,2A,20,75,4C,54,52, 456 <177>
88 H=H-48:1F H>15 THEN H=H-7 <158> 147 DATA 41,4C,4F,41,44,20,70,4C, 573 <175>
89 L=L-48:IF L>15 THEN L=L-7 <@@9 > 148 DATA 55,53,20,41,4B,54,49,56, 583 <23@>
9@ B=16%H+L <@98> 149 DATA @D,2A,20,73,54,45,50,28, 467 <PB3>
21 IF T THEN FRINTH#2,CHRS$ (B) 3 <1185 15@ DATA ZA,20,37,20,20,75,4C,54, 4846 <@es>
2 S=S+E @8> 151 DATA S2,41,53,45,41,52,43,48, 585 <17@>
93 NEXT J <1B5> 152 DATA @D,2A,20,28,43,29,20,31, 31& <@25>
94 READ C <15@> 153 DATA 39,38,35,20,6D,41,52,54, 538 <133>
95 IF S<>C THEN PRINT "FEHLER IN ZEILE";I+ 154 DATA 49,4E,20,70,46,4F,53,54, 611 <112>
99; " 1M F=1 <1343 155 DATA @D,2A,20,49,4E,49,54,28, 459 <157>
96 NEXT 1 <18@> 156 DATA 3A,20,53,59,53,20,00,B5, 510 <@s2>
97 RETURN <155> 157 DATA 93,AS,BA,C9?,04,EB0,03,4C, 958 <247 >
99 1 <@75> 158 DATA A7,F4,A0,00,B1,BB,C?,24, 1172 <231>
1@ DATA @1,08,1E,@8,C1,07,9E,20, 437 187> 159 DATA F@,FS5,78,A5,01,A2,34,86, 1119 <@24>
1@1 DATA 32,30,38,308,2C,30,30,32, 392 <179> 14@ DATA ©1,8D,DD,D8S,AD,008,71,4D, 942 <184>
1@2 DATA 38,38,2C,31,39,32,2C,32, 406 <133> 141 DATA DC,D8,49,E4,D0,19,4C,52, 1128 <@19>
1@3 DATA 31,34,2C,4E,2C,33,00,00, 318 <118> 162 DATA D8,AE,DD,DB,B86,01,58,A2, 1212 <122>
104 DATA @@,20,FD,AE,208,EB,B7,864, 1843 <251> 163 DATA 4D,A0,4D,BE,30,03,8C,31, 694 <@55>
105 DATA ©2,20,FD,AE,20,9E,B7,8A, 972 <189> 164 DATA @3,B0,03,4C,AA,FS5,60,A2, 931 <@30>
1046 DATA 18,E5,02,85,06,20,FD,AE, 853 <114> 165 DATA AS,A0,F4,BE,38,03,8C,31, 951 <204>
1@7 DATA A2,03,A0,04,C9,48,F0,0B, 853 <128> 166 DATA @3,AD,DD,D8B,B5,01,4C,A7, 990 <188%>
1@8 DATA AZ,B4,A0,02,C?,4E,FQ,03, B850 <173> 167 DATA F4,84,90,B1,BB,C9,3A,FB, 1383 <239>
1@9 DATA 4C,®8,AF,BE,C?,0B,8C,CD, 958 <172> 168 DATA @7,C8,C4,B7,90,FS5,A0,FF, 1390 <118>
11@ DATA OEB,20,73,00,2@,FD,AE,AZ2, 779 250> 169 DATA CB,84,FE,B1,BB,%D,08,D7, 1330 <193>
111 DATA 2C,AB,A?,C9,32,FB,08,A2, 1034 <133> 178 DATA CB,EB,E@,10,90,F5,AS,B7, 1409 <245>
112 DATA 20,A0,91,C9,33,D0,E1,8E, 1164 {139 171 DATA 38,ES,FE,8D,07,D7,BA,BE, 1230 <258>
113 DATA 78,0F,BE,AB,@F,BC,3E,0B, &73 <2123 172 DATA DE,D8,A9,36,85,01,AD,00, 948 <@79>
114 DATA C9,32,D0,11,A6,65,86,03, B8O <@91> 173 DATA DD,2%,@7,8D,3A,73,8D,B9, 989 <155>
115 DATA EB,B6,04,EB,86,02,8A,A2, 1838 <1263 174 DATA 72,09,20,8D,97,72,09,10, 586 <131>
114 DATA @8,A4,65,DB,12,A4,02,E8, B99 <185> 175 DATA 8D, 1E,73,49,20,8D,1A,73, &73 <B57>
117 DATA E8B,86,03,E8,86,04,A5,565, 1005 <132> 176 DATA A@,10,AA,A9,04,85,FE,B9, 1091 <143>
118 DATA 18,49,04,A2,04,A4,82,85, 598 <169>
119 DATA 64,85,FD,B8D,ES,09,18,4%9, 994 228> .
1?@ pAaTA @5,8D,EZ,09,8D,F2,09,8D, 914 <131> Schnelle Floppy mit »Ultraload Plus«
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213
214

216
217

&E,72,9D,F@,74,E8,88,F0,
®A,C6,FE,DB,F2,8A,18,69,
zc,9@,E7,AD,15,D@,85,FF,
sc,15,Db0,A%9,72,48,A9,5C,
48,ns,B7,D0,03,4C,10,F7,
2@,AF,F5,AR,00,AS,BA, 20,
oc,ED,A9,4F ,20,B9,ED, 24,
%e,10,03,4C,07,F7,B9,3F,
73,C8,C9,FE,BB8,05,208,DD,
ED,90,F3,08,20,FE,ED,28,
Fe,DB,78,2C,00,DD,30,FB,
a9,19,A2,D7,2@,FD,72,A9,
s2,A2,D6,20,FD,72,2C,00,
pp,3@,FB,2C,28,DD,10,FB,
2c,2@,DD,50,03,4C,04,F7,
A9,99,A2,D5,20,FD,72,2C,
oe,DD,30,FB,20,D2,F5,A2,
2c,As,53,D0,02,A2,4C,8E,
iD,72,BE,36,72,20,%4,72,
AD,®2,7&,AE,D03,76,A4 B9,
p®,24,AS,C3,AL,C4,85,AE,
86,AF,AZ,02,D0,05,20,96,
72,A2,00,AR,00,BD,02,76,
ES,48,AS,AF,38,E9,75,90,
25,C9,04,B0,21,49,74,85,
AF ,A9,34,85,01,58,4C, 26,
72.51 .AE.F@,.04.DB.17 .91 .
AE,AS,AF,E9,79,85,AF,A9,
36,85,01,4C,46,72,68,4C,
44,72,51,AE,F0,09,A9,10,
85,9@,18,90,44,91 ,AE,Eb6,
AE,DD,@2,Eb,AF,EC,01,76,
%@,B3,AD,00,74,D0,A7 ,AF,
412,85,90,18,A9,00,78,A8,
AS,FF,8D,15,D8,A2,34,86,
@1,AE,DE,DB,9A,4C,7E,D8,
o2 ,00,00,00,04,08,40,80,
21,02,10,20,05,0A,50,A0,
&8,48,4C,04 ,F7,AD,19,D0,
ep,19,D@,4C,7E,EA,38,AD,
97,72,8D,00,DD,D0,CS5,A0,
27,2C,@@8,DbD,10,FB,70,EQ,
ec,ee,DbD,AD,11,D8,3@,@D,
AD,12,D@,C9,2C,90,04,29,
®7,49,03,D0,EE,A?,04,85,
FE,A9,07,8D,00,DD,2C,00,
pp,3@,FB,EA,EA,2C,00,DD,
3@,03,A6,4D,EA,AE,?0,DD,
BED,®2,77,AE,@0,DD,1D,01,
77,EA,AE,PB,DD,1D,02,77,
AE,®®,DD,8C,20,DD,1D,03,
77,8D,080,76,EE,E9,72,F0,
@6,C4,FE,DB,C4,FB,AC,AD,
B9,72,8D,00,DD,40,85,FC,
86,FD,2C,02,DD,50,FB,AD,
o®,A2,34,86,081,B1,FC,AZ,
36,86,01,48,85,FE,A2,08,
66,FE,A9,17,90,082,A%,37,
EA,8D,00,DD,EA,EA,29,EF,
8p,@@,DD,CA,DB,EA,58,C9,
F2,Fo,87,C8,DB,D3,E6,FD,
pe,CF,Av,87,8D,00,DD,40,
4p,2D,57,50,01,23,A2,0F,
8E,®®,18,CA,DB,FD,AT,04,
20,65,01,A9,03,20,65,01,
4c,03,03,78,85,31,A0,00,
84,30,8C,20,18,A2,08,A9,
04 ,FE,4D,2D,57,73,01,23,
2c,o0,18,F0,FB,2C,00,18,
p@,FB,AD,0d,18,4A,466,85,
cA,D@,EB,AS,B5,C9,F2,F0,
®9,91,3@,c8,D8,DE,E6,31,
D@,DA,&0,FE, 4D, 2D,45,50,
@1,FF,4C,2F,03,A9,02,8D,
eo,18,58,A9,E0,20,0E,DS,
aAs,®0,38,FC,F8,F5,C9,01,
F@,14,A9,B0,208,0E,DS,20,
99,DS,A9,E2,28,0E,D5,20,
99¢,D05,C%,01,D8,DD,4C,E7,
EH,AS,00,29,02,F0,0A,20,
90,04,20,53,03,F0,11,D0,
oc,20,00,24,20,53,03,F0,
07,45,22,F@,F4,A9,00,2C,
A9,81,4C,49,F9,AC,02,06,
84,07,88,AD,01,05,85,06,
F@,02,A0,FE,BC,02,06,A9,
@8,8p,00,18,A7,01,2C,00,
18,F@,FB,AD,20,A2,00,8E,
oe,18,A9,01,2C,00,18,F0,
®s,E8,DB,F8,4C,4E,03,B9,

1179
1225
285
7@
995
1219
741
1204
1195
1143
1139
01
1@52
&75
114@
1169
44
749
937
1241

745
1194
805
748
989
1345
628
az1
1068
1144
1158
822
1138
1185
204
306
941
1039
1192
907
820
83s
835
836
1253
923
733
898
788
1203
1447
1142
1143
941
818

1344
1311
1591
1049
s082
1002
44@
544
683
618
627
965
1626
1111
1047
&94
764
1152
896
1052
1304
725
587
406
sa7
780
594
973
387
979
s@2
1036

<19
<183
<158>
<2133
<1P@>
<233>
<@98 >
169>
<242>
<1713
<1B5>
<2425
<1043
107>
<@98>
<17@>
206>
<135>
<2315
<Da4>
216>
<155>
<@38>
<1D4>
<1@3>
<1193
<1413
<1133
202>
1295
<2213
<200
<094 >
@56
<2395
<1943
177>
<1345
<BLT>
<045
<625
<1635
£207>
<2553
125>
<006 >
<1473
<P02>
<1363
127>
<2555
<2497
<147>
<229
<1375
<@74>
<178>
P06 >
<61
<187 >
<1443
<@S6>
<1393
<057 >
$249>
@51 >
<@21>
<@73>
<2297
<1343
<1953
<1613
226>
<@57>
<165>
<231>
<104>
<@01 >
<253
<1627
<1693
<2187
<060
<B21>
<@e3>
<B76>
<1425
<2505
<1193

268
269
278
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284

286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299
0@
321
32
383
304
385
306
3a7
08
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
328
321
322
323
324
325
326
327
328
329
338
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
358
391
352
353
354

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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DATA
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

P1,06,A2,0A,8E,00,18,4A,
4A,4n,4A,A6,85,8E,00,18,
en,ea,18,0A,29,0F ,8D,00,
18,B9,01,06,29,8F ,8D,00,
18,0A,29,0F ,8D,00,18,C8,
pe,Cc3,A9,082,8D,00,18,A5,
0s,6@,F2,4C,51,03,58,A9,
@A,8D,08,18,A%,12,85,06,
8D.PS.1C.AB.B1.A2.16.BD.
a8,F8,99,47,87,BD,C8,F8,
%%,48,07,98,38,E9,08,A8,
cA,DB,EC,84,1C,84,07,A9,
BO,20,0E,DS5,20,99,D5,20,
@e,c1,A9,E0,20,0E,DS,20,
99,D5,F@,@8,A2,@D,BE, 00,
i8,CcA,1@,FD,4C,SD,01,E6,
2@, 4C,45,D9,208,00,04,A0,
2e,89,03,06,29,87,49,82,
p@,2A,AA,BD,Bs,03,C9,2A,
Fe,3D,C9,3F,F@,05,D9,06,
?46,D0,19,B9,06,06,49,A0,
Fe,1i2,cs8,E8,EC,B5,03,90,
E2,E@,10,B8,22,09,86,06,
49,A0,F0,1E8,C0,EQ,B0,08,
98,29,E0,49,20,A8,D8,C1,
AD,®2,0s4,85,087,AD,01,086,
8s,0s,D0,B0,4C,69,F9,98,
29,E@,A8,B9,04,06,85,06,
B9,05,04,85,87,4C,05,F5,
o@,008,00,00,00,00,00,00,
22 ,00,00,00,00,00,00,00,
oe,F2,A9,06,85,32,A9,088,
8s,8s,A9,80,85,50,85,33,
2@,0A,FS,5@,FE,BS,AD,B1,
ic,9v,00,86,C8,D00,F4,A0,
BA,S@,FE,B8,AD,01,1C,99,
46,06,C8,D0,F4,A9,41,85,
Se,A9,04,85,2F,84,2E,84,
sc,84,5D,A9,06,8D,5A,04,
8p,SF,04,8D,44,04,8D,69,
@4,8D,4E,04,8D,B8,04,8D,
ce,®4,8D,E4,04,8D,F7,84,
A4,sC,B9,00,06,85,56,B9,
o1,06,85,57,89,02,06,85,
s8e,B9,03,06,85,59,B9,04,
®6,85,5A,98,18,69,05,85,
sc,9@,11,A9,87,8D,5A,04,
8D,5F ,04,8D,44,04,8D,69,
®4,8D,6E,04,A4,5D,AS,56,
29,F8,AA,BD,08,07,85,52,
As,SA,29,1F ,AA,BD,CA,F8,
8s,55,A5,57,29,3F,4A,AA,
BD,AB,F8,85,53,A5,58,29,
F@,&A,AA,BD,09,87,05,53,
99,01,06,A5,56,29,087,06,
57,2A,06,57,2A,AA,BD,CO,
F8,85,52,99,00,056,A5,59,
29,FC,®A,AA,BD,89,07,85,
54,A5,58,29,0F ,2A,AA,BD,
AB,F8,05,54,99,02,06,A5,
sA,29,E0,46,59,50,45,59,
&A,AA,BD,08,07,05,55,99,
o3,04,98,49,84,85,5D,D0,
@E,A9,87,8D,B8,04,8D,CB,
@4,8D,E4,04,8D,F7,04,C6,
sB,F0,03,4C,56,04,AD,00,
@4,45,47,F@,B3,4C,FA,F4,
AB,3F,59,01,06,59,41,06,
s9,81,06,59,C1,06,88,10,
F1,4D,21,27,F0,03,4C,02,
F5,60,F2,A2,03,85,FC,9D,
DF,D8,CA, 10,F8,A2,71,A0,
74,28,A8,D8,A2,D3,A0,71,
2@,A8,D8,A2,06,BD,13,03,
%p,E2,D8,BD,A1,D8,9D,13,
@3,cA,D0,F1,4C,00,71,8C,
%E,D8,AZ,05,BD,E3,D8,9D,
14,83,CA,108,F7,A2,74,A0,
71,2@0,A8,D8,A2,03,BD,DF,
n8,9s,FC,CA,18,F8,A%,00,
4C.F@.29.84.72,E2.FC.8D.
72,86,FD,84,FF ,AD,FA,FF,
48,AD,FB,FF,48,A%,57,8D,
FA,FF,A9,D4,8D,FE,FF,AD,
o®,84,FC,B4,FE,A2,D4,B1,
Fc,91,FE,CB,DB,F9,E&,FD,
E&,FF,CA,DB,F2,68,8D,FB,
FF,&8,8D,FA,FF,40,00,00,

419
&87
372
413
455
04
741
Se1
884
1284
849
1114
B&S
877
34
B9S
558
573
1037
1@33
&6
1254
873
1100
1123
501
1185
767
662

777
832
979
999
1859
1895
754
727
731
729
972
851
553
693
548
b64
731
767
878
1126
818
1107
809
465
B1S
748
B11
794
823
779
723
704
863
67
673
959
479
b&4
647
1338
1340
1178
795
1341
983
1330
924
1106
1252
119@
1566
1220
1693
1113
1791
1633
1101

Schnelle Floppy mit »Ultraload Plus« (SchiuB)

<175>
<234>
<238>
<e7@>
<009 >
<@44>
<115>
<@14>
<1315
@64 >
<@28>
203>
<B99>
<133>
226>
<@oi>
<D&&>
<1713
<1355
<159>
<@57>
<@94>
<@22>
<1233
<11@>
<@59>
<1393
<@28>
<118>
<178>
179>
<1@6>
<@048>
<1463
<{BAL>
<2243
176>
<2485
<1533
<1135
<@62>
<2533
<2383
189>
<@a7>
059>
<B99>
<1213
<04aD>
<@62>
<P92>
<153>
<2255
<133
<186>
<231
<1113
<165
<00D>
<20@>
<B78B>
<B6S>
<127>
<130>
<@53>
<@42>
209>
<@98>
<115>
<@78>
<188>
<200>
<134>
<@22>
<237>
<1533
<057 >
176>
<PRs >
<111
<2055
<1B9>
<@18>
<2493
$<253>
<B59>
<114>
<@13>
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ProSoft-Preise liegenrichtig!

02 61/4087 77 od. 4088 23/78

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

EPSON-Computer DM
Epson PC u. PC-HD zu den ProSoft-Preisen a. Anfrage
PX-4 1998, TF 15Floppy  1348,-

PX-8-Computer 2698, TF-20 Floppy 5%"  1998,~
HX-20, Kofferu. Netzt. 1398,~  PF-10 Floppy 3%2"  1548,-

EPSON-Drucker
RX-80 799~ RX-80F/T 91 9.-—|
FX-85 1329,- FX-105 1739,- LQ-1500 3198,-

LX-80 848,- JX-80 1899,~ HI-80 1245~
LQ-800 2798,- LXS0IBMo.Applelic B848,-
LX 90 C64, VC20, Atari, Schneider oder MSX  798,—
Grafik-Interface Apple/EPSON incl. Kabel 128,-

C.ITOH-Drucker
C.ITOH 7500 P 1198,- C.ITOH B510SP 1898,-
C.ITOH 1550 SP  2398,- Cl 3500-20 5498,~

Riteman Il 1048,~ Riteman II/IBM 998,
Riteman 15 1648,

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

Seikosha-Drucker

GP-500CPC 499,- GP-550A,VC 849,—
GP-700VC,CPC 998,- SP-1000CPC 878,~
Gesamte Palette zu den bekannten ProSoft-Preisen!

Panasonic - Prelssenkung'

KX-P 1080 a Anfr,  KX-P 1091 a. Anfr.
KX-P 1092 a. Anfr, KX-P1592 a. Anfr.
Mannesmann-Druckermr.so+ ess,-
NEC-Drucker

Pinwriter P2 1198,— Spinwriter 2000 R  2198,—
Pinwriter P3  1698,— Spinwriter 3500 R 3798,~
Pinwriter P5  3298,~ Spinwriter 8810 5999,
Pinwr. P2 col. 2198,~ Pinwriter P3 color 2498,—

Star-Drucker

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

SG 10nur819,=5G10C 798,=5G-151098,-

NEU!I NB 15 2999,- SD10 1148,-
SR 10 1498,- SD15 1498~ SR 15 1798,-
Universal Wlesemann Interface 92000 188,-
Universal Wiesemann-Interface 8 K-Buffer 92008 225,~
Gorlitz-Hardware-Interface fiir C64 249,—-
Gérlitz-Hardware-Interface mit 8 KB 349.—

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

Brother «+* s Typenrad-Schreiomaschine
CE-25 mit Interface fir C 64 eingebaut, 10 Zeichen/sec.  848,—

EP-44 498,~ HR-15 XL seriell 1398,~
HR-5 278,~ HR-15 XL parallel  1298,-
HR-15 XL Il 1298,- TC-600 1175,- FB-100 785,
M 1009 398,~ HR-35 2995, M 2024 L 2899,-

CA-50-16 159, M-1509 a. Anfr. Twinwr.-5 3698,-

Citizen-Drucker wse-10 1298 -
MSP-151648,~ MSP-201798,- MSP-252298,—

Okidata-Drucker Test:senr gut
OKIMATE 20incl. Printset fir C 64

ML 182 parallel incl. Tractor-Kit 858.

ML 182 seriell incl. Tractor-Kit 999,—
ML 183 parallel incl. Tractor-Kit 949,—
ML 183 seriell incl. Tractor-Kit 1149,-

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

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

0261/408164

Hotline

Applellc 2098,-

Applelle 1698,-

Apple lle-Ausbau-Paket |

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

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

1898,-
1 1 28,'

und Kabel fir lle

Macintoshsi«s 5498,-

Macintosh-Profi-Paket

Macintosh 512 KB, externes Laufwerk,
Imagewriter 15", incl. Kabel,

10er-Tastatur, MacWrite,

MacPaint, MacProjekt 8598,'

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

Software

Fordern Sie die entsprechenden Software-Listen an! 16
Bit MS-DOS PC-10 kompatibel u. a. Apple Macintosh,
Applelle, Apple llc, Erweiterungskarten fir IBM, Apple
und kompatible Computer preiswert auf Anfrage

ZenithZF-148-42 .«

der leistungsfahige PC mit 8 MHz,
Turbo-Switch und Farb- 4 5 9 8,'

grafik standardmasig

ZF-241-81

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

Sharp

Sharp-Superpreise gibt's bei
ProSoft am heifen

Sonder-Tel.  0261/408184

PC-1500 A, CE-150 u.
20 Rollen Papier 699,-

PC-1430 158,~ PC-1350 393,~
PC-1260 275,~ RD-7T20 H 99,-
CE-125 230,~ CE-126 P 157,
CE-202 M 294,-

Wir fiihren die gesamte Sharp-Produktpalette,
z.B.PC-1500 Au.CE-150,CE-161,PC-1401,PC-
1 402, PC-1450, PC 1246, PC-1247, PC-2500,
LE-129 P usw.

MZ-811 375~  MZ-821 445,-
PC-5000 2998,

Casio

FX-602 P 138~ FX-T20P 148~ FX-750P 278~
FX-770 P 224~ FX-4000P 128,- FX-5200P 138,~
PB-700 338~ PB-770 478,~

. NEU! Zenith ZVM-1220
Monitore s 21230 249,-

Commodore wok

Wir fiihren auch den neuen Amiga! Anrufen!

Floféa 1571 848,~
848,- PC-10 3888,-

PC-10 mit 2 Floppy-Laufw. u. 10-MB-Platte 5999,

RAM-Erw.auf 640 KB 348,~ PC-20 auf Anfrage
Coprozessor 8087 598,—
Hercules comp. Karte 698,—

Olivetti - Olivetti M 24, Disk mit Controller,

Tastatur, Monitor, 640 KB-RAM,

Bus-Converter, 10 MB-Platte 7 498,'
Vision PAL, Farbmanitorf. C64 a. Anfrage
VisionVRGB,25MHz ~ 1886,- KX-1212, 24 MHz, firIBM  425,-
Vision PC, 20MHz,f. IBM 1298,- Drucker KP-810 1148,-

¥ fiir Schulen haben
SChnelder Pc wir Sonderpreise!
Jetzt auch Amstrad lieferbar!
CPC-464 grin Monitor 725,~ mit farb. Monitor 1198,~
Floppy-Laufwerk 3" 725,~
Disketten 3" {. Schneider CPC 10St. 109,-
2. Floppy (250 KB) 5'/4", anschiupf. an den
Controller der 1. Floppy, incl. CP/M u. Logo 558,~
CPC-664 mitgrinem Monit. 1148,— mitColor-Monit. 1599,-
CPC-6128 mit grinem Monitor 1448.—
CPC-6128 mit Color-Manitor 1898,
NLQ-401 Drucker 688,— Brother M-1002, w. NLO-401 398,-

Druckerkabel Schneiderf(:entrcmcs 39__
JOYCE PCW 8256 2298,—
Hewlett Packard

[ HP-41cv 429,- HP-41CX 618,— |

HP-11C 166,-, HP-15C 333~ HP-82143 A Drucker 998,-
IL-Laufwerk 1448~  Kartenleser.f.HP-41 538~
IL-Drucker 1175~ HP-T1BD 1498,
Kartenl, fir HP-71 BD 6§19~  Think-Jetm. IL-Anschl. 1325~
HP-IL  Fl.-Disk-Laufw. 2280~  Samtl. HP-Zubehdr preisw. a. Anfr,
Mathe-Modul fur HP-41 ?5 = Preisbeisp.; AkkufirHP-41  106,-
Akku (82120 A) und Natzteil (82066 B) fiir HP-41 145,—
HP-80er, HP-110er und HP-150er Serie zu den bekannt
glinstigen ProSoft-Preisen!!!

Disketten u. Zubehor owmostick

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

ProSoft GmbiH

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

312" 1 D Markendiskette 75,~
31/2" 2 D Markendiskette 129,~
5'/4" 1 D No name 19,~ 5'/4" 2D No name 29,
Diskettenbox fiir 40 Disketten, abschlieBbar 39,-
Tabellierpapier 2000 BI., 12" x 250 mm 39,~
Akustikkoppler dataphon, Test: ,sehr gut” 298,-
== Fordern Sie zu diesen Produkten unsere knallhart
kalkulierten Gesamtpreislisten an!

ACHTUNG! ACHTUNG! ACHTUNG!
Daviele Hersteller nicht inder Lage sind, die vom Mark! geforderten Stiickzahlenzu
fiafam, kdnnen bel einigen Geréten kurzzeifige Lisferengpdsse entstehen.

—




Schlissel
zur Maschinen-
sprache

Das wichtigste Hilfsmittel fiir das Pro-
grammieren in Maschinensprache ist
ein leistungsfahiger Assembler. Hier
finden Sie einen zum Abtippen.

Wenn Sie in Maschinensprache programmieren wollen, ha-
ben Sie zwei Alternativen. Sie kénnen das Programm in Dezi-
malzahlen Ubersetzen und direkt oder Uber einen Basic-Lader
in die Speicherstellen POKEn. Oder Sie verwenden Mnemo-
nics und programmieren mit diesen Befehlskurzeln wie in Ba-
sic. Dazu bendtigen Sie einen Maschinensprache-Monitor
oder besser noch, einen Assembler. Hier kbnnen Sie das Pro-
gramm mit Zeilennummern versehen, eingeben und editieren.
Selbst das Entwerfen langerer Maschinensprache-Program-
me gestaltet sich auf diese Weise einfach und komfortabel. Un-
ser Listing »ES-AE 64« verflgt darliber hinaus Gber einen aus-
gezeichneten Editor.

Der Assembler arbeitet in zwei Laufen (2-Pass-Assembiler)
und belegt zusammen mit dem Editor etwas weniger als 7 KBy-
te RAM. Das Programm liegt im Bereich $080D (2061) bis
$22E9 (8937).

Der Quelltext wird, wie in Basic, mit Zeilennummern verse-
hen, eingegeben. Mehrere Anweisungen kénnen, durch einen
Doppelpunkt getrennt, in einer Zeile stehen. Zu beachten sind
bei der Eingabe die Labels, die unmittelbar auf die Zeilennum-
mer folgen missen. Zwischen Label und Mnemonic muB min-
destens ein Leerzeichen stehen. Die genaue Anzahl der Leer-
stellen ist unwesentlich, da jeweils nur ein Leerzeichen im
Speicher abgelegt wird. Jede nachfolgende Ausgabe durch
»LIST« ist trotzdem strukturiert.

Eine Quelltextzeile kann jederzeit durch ein Semikolon abge-
schlossen werden. Nachfolgende Eingaben in dieser Zeile
werden als Bemerkungen gewertet.

Nach dem Start des Assemblers wird eine Speicheriiber-
sicht ausgegeben. Der Textspeicher beginnt bei $22EA und
endet bei $A000. Der Labelspeicher liegt unter dem Basic-
ROM und reicht bis in den freien Speicherplatz bei $D000. In
dieser Einstellung steht dem Programmierer der groBtmaogli-
che Speicherplatz zur Verfigung. Die Speicherkonfiguration
ist jedoch veranderbar.

Numerische Ausdriicke:

Durch ein vorangestelltes Sonderzeichen gekennzeichnet,
kénnen binére (Sonderzeichen »%«) und hexadezimale Zahlen
(Sonderzeichen »$«) sowie ASCII-Zeichen (Sonderzeichen
»” «) eingegeben werden. Die Eingabe dezimaler Zahlen beno-
tigt kein spezielles Sonderzeichen. Dartber hinaus sind ver-
schiedene logische und mathematische Operationen verflg-
bar:

Funktion Abkiirzung Prioritit

ORA y !
AND . ;
XOR(EOR)
Division
Multiplikation
Subtraktion } 3 -
Addition ; 3 +

* — 1 o
~No o s =

Das Setzen der eckigen Klammer beeinfluBt die Prioritat.
Der Assembler besitzt die Fahigkeit, ineinandergeschachtelte
Klammern zu verarbeiten. Durch Anwendung des GréBer- und
Kleinerzeichens kdnnen Low- (<) und High-Byte (>) heraus-
gefiltert werden, wobei sich diese Funktionen nur auf den un-
mittelbar folgenden Ausdruck beziehen (<255+2=257)

Indem Sie Labels einen Zahlenwert zuordnen, sind Sie in der
Lage, mit Variablen zu arbeiten. Beispiel:

Label=10

Label* 10+ 1; Ergebnis ist 101

Die verfigbaren Adressierungsarten entsprechen dem Stan-
dard:

# Ausdruck unmittelbar
Ausdruck relativ oder absolut
(Ausdruck) indirekt
Ausdruck,X X-indiziert
Ausdruck,Y Y-indiziert
(Ausdruck,X) indiziert

indirekt
(Ausdruck),Y indirekt

indiziert

Editor mit Bildschirmscroll

Mit Hilfe der Cursortasten kann man den Bildschirm vertikal
in beide Richtungen scrollen. AuBerdem sind die Funktionsta-
sten belegt.

Fi LI; oberhalb oder auf gleicher Hohe des Cursors muB die
Zeilennummer stehen, ab der der Listvorgang ausgefiihrt
wird. Sobald der Bildschirm gefullt ist, bricht das Listen ab.
Danach kann das Programmlisting mit Hilfe der Cursortasten
nach oben oder unten gescrolit werden.

F2: |6scht die aktuelle Zeile vom Bildschirm und aus dem Spei-
cher

F3: ab der Cursorposition wird alles eine Programmzeile nach
unten geschoben

F4. in der Cursorzeile erscheint die vorhergehende Zeilennum-
mer + 1 (mit F3 kombinierbar)

F5: LO; der LO-Befehl (=LOAD) erscheint auf dem Bildschirm

F6: SA; (SAVE)

F7: NU; numeriert die Zeilen neu. Beispiele:

»NU 150-:3500,10 ;« numeriert den Quelltext beginnend bei
150 mit 3500 als Startzeilen-Nummer und Schrittweite 10.
»NU :20,1 ;« numeriert den gesamten Quelltext mit Startzeile
20 und Schrittweite 1
»NU ;« numeriert von Anfang an mit Startzeile 100 und
Schrittweite 10

F8: »AS;« beginnt mit der Assemblierung. Nach AS kann auch
ein Filename folgen. Das betreffende Quelltextfile wird dann
erst von Diskette geladen. Beispiele:
»AS ;« assembliert den Quelltext im Speicher
»AS Programmname;« |4dt »*Programmnames« in den Speicher
und assembliert dieses File.

- léscht die jeweilige Programmzeile

Die Stop-Taste bricht jede Ausfihrung ab. Wahrend der As-
semblierung wird dabei »BREAK IN ...« ausgegeben.

Eine allgemeine Bildschirmausgabe (beispielsweise durch
»LIST« oder »FIND«) kann durch Druck auf eine beliebige Taste
angehalten und wieder gestartet werden.

Allgemeine Befehle:

Diskettenuntersttitzung:

Der Klammeraffe (»@x«) erlaubt drei Variationen, im Direktmo-
dus auf das Diskettenlaufwerk zuzugreifen. Folgt auf den
Klammeraffen das Dollarzeichen »$«, so wird das Directory ge-
zeigt. Folgt Textauf das »@«, wird der Text tiber den Befehlska-
nal an die Diskettenstation gesendet. Der Klammeraffe allein
bewirkt das Auslesen des Fehlerkanals.

LI (LIST): bewirkt die Ausgabe des Quelltextes auf den
Bildschirm. Wie in Basic kéinnen zusétzlich
Zeilennummern angegeben werden.

PI: wie LI, jedoch mit Ausgabe auf den Drucker
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FO (FORMAT):

AU (AUTO):

NU (NUMBER):
DE (DELETE):

CO (COPY):

FI (FIND):

SE (SET):

LO (LOAD):
SA (SAVE):
LL:

SL:

ME (MERGE):
ML:

SM:

EX (EXIT):

EN (END):

UP (UNIT PAR.):

LE (LET):
LA (LABELS):

PA:
CL (CLR):
HX (HEXADEZ.):

Abstand des Befehlsfeldes von der Zeilen-
nummer

automatische Zeilennumerierung. »AU 10«
die folgenden Zeilen werden automatisch in
Zehnerschritten numeriert.

»AU O« automatische Zeilennumerierung aus
siehe oben

léscht den gewilinschten Teil aus dem Quell-
text. Beispiel: »DE 200-300«

Vorsicht! »DE« allein 16scht den

gesamten Quelltext!

kopiert den angegebenen Textteil vor die ge-
wiinschte Stelle. Beispiel:

»CO 100-400:500«

Nach CO sollte man den NU-Befehl anwen-
den, um wieder eindeutige Zeilennummern zu
erhalten

sucht und listet bestimmten Text. Beispiel:
»Fl 100-400:JMP« sucht nach JMP und li-
stet, falls gefunden, die entsprechenden Zei-
len.

setzt Text- und Labelspeicher. Beispiel:

»SE 20000,$A000;« setzt Textspeicher von
$4E20 bis $A000

ladt unter Angabe eines Filenamens einen
Quelltext in den Textspeicher

Gegenstick zu LO

wie LO, l&dt Labels in den Labelspeicher
Gegenstick zu LL

hangt ein Programm von Diskette an das be-
reits im Speicher vorhandene Programm an
wie ME, flr Labels

speichert Maschinencode an gewinschten
Platz. Beispiel:

»SM $C000,$CCO0, Programmnamex

nach EX folgt eine Sprungadresse. Das ange-
sprungene Programm sollte durch RTS abge-
schlossen sein.

beendet den AE 64 und kehrt ins Basic zu-
rick. Der Assembler kann mit »*SYS2061« kalt
und mit »SYS2064« wieder warm gestartet
werden.

UP verlangt drei Eingaben:

1. Druckeradresse

2. Sekundéradresse

3. Laufwerkadresse

Beispiel: »UP 4,0,8 ;« normale Einstellung
mit LE wird einem Label ein Wert zugewiesen
bewirkt die Ausgabe aller definierten Labels
mit ihren zugehdrigen Werten auf den Bild-
schirm

wie LA, jedoch Ausgabe auf Drucker

alle Labels werden geléscht

nach HX folgt ein beliebiger Ausdruck, der
danach hexadezimal ausgegeben wird

DZ (DEZIMAL): wie HX, jedoch dezimale Ausgabe

MM (MEM. MAP): Ausgabe der Speicherkonfiguration, die mit
SE verandert wird

AS (ASSEMBL.): siehe oben

Assembler mit Komfort

Die allgemeine Definition von Labels kann auf zwei Wegen
geschehen. Im ersten Fall wird das Label einfach vor einem
Befehl oder einer Assembleranweisung eingegeben und nicht
durch ein Gleichheitszeichen eindeutig erklért. In diesem Fall
sind die momentanen Speicheradressen, die sich aus dem As-
semblieren ergeben, dem Label zugeordnet. Im zweiten Fall ist
das Label durch ein Gleichheitszeichen im Quelltext definiert
(beziehungsweise durch den LE-Befehl).

Assembleranweisungen missen im Quelltext durch einen
vorangestellten Punkt gekennzeichnet werden. Die Anwei-
sungen werden im Verlauf zweier Programmlaufe, der soge-
nannten »Passes« abgearbeitet.

Assembleranweisungen:

Hinter den Anweisungen steht in Klammern, wahrend wel-

chen Laufs die Anweisung bearbeitet wird.
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CL (1):
DS (1,2):

BY (1,2):

LL (1);
LA (2):
PA (2):
LO (1,2):

FL (1):
MM (1);
SM (2):

ME (1);
ML (1):
SsL (1):
EX (1,2):

SA (1)
EN (1,2):

ocC (2):

0S (2):

oD (2):

Ll (2):

Pl (2):
LC (2):
PC (2):
CD (2):

CE (1,2):

Cl(1,2):

BC (1):
DZ (2):
HX (2):
LE (1):

BEGIN ASSEMBLY; BA benétigt ein Argument,
das angibt, an welche Stelle das fertige Maschi-
nenprogramm geschrieben werden soll. BA
Iéscht nicht bereits vorhandene Labels.

wie im Direktmodus

DEFINE STORAGE,; hélt die im Argument angege-
bene Anzahl an Bytes frei. Beispiel:

».DS 128 ;« Uberspringt die ndchsten 128 Byte
BYTE zum Speichern beliebiger Bytes innerhalb
des Maschinenprogramms (zum Beispiel bei Gra-
fiken oder Tabellen). Beispiel:

»BY491562, "w” +1,$ff,%11111111,0¢«

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus. Achtung! Wird im zweiten
Lauf mit LO nachgeladen und mit OD der erzeug-
te Maschinencode auf Diskette geschrieben, soll-
te man nicht versuchen, den Filenamen mit dem
Klammeraffen zu Gberschreiben. In diesem Fall
zerstdrt das 1541-Laufwerk schon mal eines der
Quelltextprogramme. Sie sollten deshalb das mit
OD zu uberschreibende File auf Diskette durch
den SCRATCH-Befehl Idschen, damit Sie keine
bésen Uberraschungen erleben.

FILE wie LO, aber nur im ersten Lauf

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus, kann aber nicht gleichzeitig
mit OD laufen, daher zuerst CD ausflihren

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus, kann am Ende von Lauf 1
stehen

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus

END beendet ein Quellprogramm, unabhéngig da-
von, ob noch Text folgt oder nicht und leitet den
néchsten Lauf ein beziehungsweise beendet das
Assemblieren. Nach EN kann noch ein Filename
eingegeben werden (Funktion wie bei LO)
OUTPUT CLEAR verhindert, daB der erzeugte
Maschinencode in den Speicher geschrieben
wird

OUTPUT SET, Gegenstiick zu OC, ist zu Anfang
gesetzt

OUTPUT TO DISK, assembliert den entstehen-
den Maschinencode unter einem Filenamen auf
Diskette

Beispiel:

»0C:.0D @:Programmname« Der Klammeraffe
darf bei Verknipfung durch LO nicht verwendet
werden (siehe oben)

Zunéchst wird die Quelltextzeile gelistet, darunter
die Speicheradresse und der Maschinencode
wie LI, aber fur Druckerausgabe

LIST CLEAR stellt LI ab

stellt Pl ab

CLOSE DISK, schlieBt das mit OD gebffnete File.
CD erfolgt automatisch zum Ende des Assemblie-
rens. Wird OD innerhalb des Programms mehr-
fach benutzt, wird immer erst durch CD das File
geschlossen, bevor ein neues erdffnet wird.
CONTINUE IF ERROR, fuihrt bei leichten Fehlern
den Assembliervorgang bis zum Ende durch
COMMAND LIST, gibt die im Quelltext gerade zu
behandelnde Zeile mit einer Assembleranweisung
in den entsprechenden Laufen aus. Ideal, um ei-
nen Assembliervorgang mit Nachladen zu verfol-
gen.

BEGIN ASSEMBLY + CLR

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus

wie im Direktmodus, zur Definition mehrerer La-
bels in einer Zeile

Nach jedem Lauf wird die Anzahl der Fehler beim Assemblie-

ren und am Ende die Speicherbelegung des Maschinencodes
ausgegeben.
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Fehlermeldungen:

Das Programm verfligt Uber einige besondere Fehlermel-
dungen:
llegal Direct Error: wird ausgegeben, wenn einem Label kein
eindeutiger Wert zugeordnet wird.

llegal Quantity Error: eine Zahl oder ein Ausdruck tber-
schreitet den zulédssigen 16-Bit-Bereich (gilt nicht fir Addition
und Subtraktion).

Label Declared Twice Error: es wurde versucht, ein Label
doppelt zu definieren.
BA Missing Error: BA fehit

Branch Out Of Range Error: eine relative Adressierung tber-
schreitet den zulédssigen Bereich

Disk Error: wahrend der Arbeit mit OD sind Fehler beim Dis-
kettenlaufwerk aufgetreten (zum Beispiel: Programm existiert
bereits auf der Diskette).

llegal Adressing Error: die versuchte Adressierung ist bei
diesem Mnemonic nicht erlaubt.

llegal Mnemonic Error: ein Mnemonic wurde nicht als
6510-Mnemonic erkannt.

llegal Command Error: das Kommando steht nicht zur Verfi-
gung.

Command Ignored Error: das gegebene Kommando wird
absichtlich ignoriert, wenn BA oder BC doppelt vorkommen.

Out Of Memory Error: kann bei Labeldefinitionen, Zeilenein-
schuben und Ladevorgéngen auftreten. Kein freier Speicher-
platz mehr vorhanden.

Different Pass-Endings Error: zeigt unterschiedliche End-
punkte bei den beiden Programmildufen an. Nach Auftreten
dieses Fehlers ist im allgemeinen der erzeugte Maschinenco-
de wegen der verschobenen Labeldefinitionen unbrauchbar.
Dieser Fehler tritt nur nach bereits vorangegangenen anderen
Fehlern auf.

Hinweise zum Abtippen:

Nach dem Eingeben des Listing sollten Sie den DATA-Lader
sicherheitshalber abspeichern. Starten Sie ihn danach mit
»RUN«und der Lader schreibt das reine Maschinenprogramm
auf die Diskette. Sie kdnnen den Assembler danach mit »>LOAD
”AE 64" 8« laden. Nach dem Start durch »RUN« steht lhnen
der fertige Assembler zur Verfiigung.

(Elmar Schulz/ue)

Programm: ES-AE64
: - Computer: = C64,C 128
~Checksummer: Version3
~~ Datentrager: = Diskette

10 REM #%%E¥EHEHEXERREHNERX%HE <@25>
1 20 REM * * <069>
y 30 REM # ES - AE &4 * <@4@>
4@ REM = VON * 173>
S50 REM * ELMAR SCHULZ * <097
l 40 REM *# MARGRETENANGER 11 # <11t>
70 REM * 5220 WALDBROEL * 193>
80 REM % #* <129
’ ] FO REM #%%¥¥HEEFEHEEERNHEXXRHR <185>
10@ OFEN 4,8,4,"@:AE A4,P,W":PRINTH#4,CHR$(
T 1)3CHR$(8) ; <@B77 >
101 PRINT"{CLR}, {7SFACEYBITTE WARTEN" <064
nl_ 102 FOR I=204% TO B8940:FRINT" {HOME}"1;:REA
DD <@s@ >
183 PRINT#4,CHR#%(D); <237>
184 NEXT:CLOSE 4 £211>
1@5 FRINT" {CLRILOAD"CHR¥(34)"AE &4"CHR¥(34
yn,a" <@72>
11@ DATA 11, 8,100, ©0,158, S@, 48, S

4, 49, @, @, @, 32,108, 21, 32, 24 <221>
120 DATA 229,169, 8,162, 76,142, 2, 3,1
41, 3, 3,160, 14,169, 76, 32, 30,171 <184>
13@ DATA 32,206, 21,162, @,134,253,134,25
4,142,193, 2,162, 4,142,192, 2,162 <010
142 DATA 8,134,158,165,254,240, 15,1465,25
3,240, 11, 24,101, 20,170,169, 0,101 <235>
15@ DATA 21, 32,150, 15,162, 0,134, &5,13
4,254,202,134, 58, 32,252, 23,162,250 <058>
16@ DATA 1S54, 32,115, ©,240,245,144,120,
32,180, 11, 76, 76, B, 32,183, 14, 32 <1605
17@ DATA 107,169,162, 0,134,251,134,252,
32,121, 0,201, 32,240, 23,168,240, B4 <163>
18@ pATA 201, 59,208, 2,133,252,157, O,
2,232, 32,115, 0,168,240, 68,201, 32 <205>
190 DATA 208,236,157, 0, 2,232,164,252,2
ea, 3, 32,112, 14, 32,115, 0,168,240 <088>
20@ DATA 47,157, @, 2,164,252,208, 37,14
4,251,208, 9,201, 59,208, S5, 32,103 <B73>
210 DATA 14,133,252,201, 34,208, 20,165,25
1,240, 9, 32,112, 14,169, 0,133,251 <040>
220 pata 24@, 7, 32,103, 14,169, 2,133,2
51,232,208,203,169, ©,157, @, 2,134 <B58>
23@ DATA 254, 96,162, 2,134,254, 32,104,
8,138, 24,105, 5,168, 32, 44, 23, 76 <141>
240 DATA S7, 8,168, 32,103, 14, 32,115,
0,162, 0,221,148, 14,240, 8,232,224 <206>
250 DATA 27,208,244, 7&, Sb6, 9, 72,152,22
1,121, 14,240, 3,104,208,238,104,138 <1@3>
260 DATA 10,17@,189,175, 14,133, 2,189,17
&6, 14,133, 3, 32,112, 14,108, 2, @ <128>
270 DATA 169,164,162,131,141, 3, 3,142,
2, 3, 76,134,227, 32,115, 0,144, 11 <B34>
28@ DATA 240, 9,201, 45,248, 5,169, 10,
76, 47, 13, 32,107,169, 32, 19,164, 32 <126>
290 DATA 121, ©,240, 12,201, 45,208,236,
32,115, @, 32,107,169,208,228,1465, 20 <080>
300 DATA S, 21,208, 7,162,255,134, 20,13

4, 21,232, 96, 32, 45, 9,160, 1,132 <199>
31@ DATA 15, 32, 99, 16,208, 3, 76,215,17
@, 32, S6, 1b, 32, B4, 16,248, 2,176 <194>

320 DATA 243, 32,173, 15, 76,181, 9, 32,
71,171,201, 34,208, 6,165, 15, 73,255 <165>

330 DATA 133, 15, 96, 32,115, @, 32,158,1
83,142,192, 2, 32,241,183,142,193, 2 <222>

340 DATA 32,241,183,134,158, 74,142, 20, 3
2,118, 20, 32, 98, 9, 76,142, 20, 32 <@78>

35@ DATA 118, 28, 32,144, 13, 76,142, 20,1
69,100,162, 10,160, ©,133, 59,132, &0 <232>

360 DATA 134, &1, 32, 45, 9,240, 3, 76,
S6, 9, 32,121, 0,170,240, 29, 32,115 <253>

37@ DATA @,24@, 24,176,240, 32,219, 18, 3
2,179, 18,133, &0,134, 59, 32,121, @ <@85>

380 DATA 248, 7, 32,219, 18,165, 20,133,
61, 32, 99, 16,208, 1, 96,165, 59,160 <D43>

390 DATA 2,145, 95,200,165, 60,145, 95, 3
2, 36, 11,169, @, 32, 23, 16,208,229 <149

40@ DATA 32, 45, 9,208, 24,160, ©0,152,14
S, 95,200,145, 95,165, 95, 24,105, 2 <020

41@ DATA 133, 45,185, 96,105, 0,133, 46,
76, 51,165,165, 95, 72,133, 59,165, 96 <005>

42@ DATA 72,133, 6@, 32,169, 18, 76,208, 2
3, 32, 45, 9, 32,121, 0,168,208, 3 <@19>

43@ DATA 76,101, 9, 32,103, 14, 32,115,
@, 168,240,244, 32,110, 8,173, @, 2 <072>

44@ DATA 201, 32,208, 18,198,254,162, 1,1
&8, @,189, @, 2,153, @, 2,232,200 <012>

450 DATA 196,254,2@8,244, 32, 99, 14,208,
1, 96, 32, 84, 16,240, 2,176,248,160 <203>

460 DATA 4,162, 0,177, 95,208, S, 32, 2
z, 16,208,230,221, @, 2,240, 3,200 <143>

47@ DATA 2@8,237,232,228,254,240, 3,200,2
es,231, 32, 84, 16, 32,173, 15, 32, S5& <B&65>

480 DATA 16, 76,104, 10, 32, 45, 9,165, 9
S,166, 96,133, 2,134, 3, 32, 99, 16 <030>

49@ DATA 240, 17, 32, B4, 16,240, 2,176,
10,200,177, 95,208,251, 32, 23, 16,208 <0113

S@e@ DATA 234, 96, 32,158, 10,165, 95, 56,2
29, 2,133, 11,165, 96,229, 3,133, 12 <052>

51@ DATA S, 11,240, 77, 32,115, @, 32,10
7,169, 32, 19,166,165, 45, 24,133, 98 <183>

S20 DATA 1@1, 11,133, 88,165, 46,133, 91,1
o1, 12,133, 89,148,145, 88, 32,105, 23 <@58>

538 DATA 165, 2, 56,229, 95,185, 3,229,
946,144, 13,165, 2, 24,101, 11,133, 2 <DIB>

S4@ DATA 165, 3,101, 12,133, 3,160, 0,1
77, 2,145, 95,200,208, 4,230, 3,230 <1083

SS@ DATA 96,198, 11,208,241,198, 12, 16,23
7, 76, 51,165,165, b1, 24,181, 59,133 <230>

S6@ DATA 59,144, 2,230, 6@, %6, 32, 36, 1
7,170,202,142,179, 15, 96, 32, 36, 17 <@21>

570 DATA 32,179, 18, 32, &9, 11, 76,215,17

Listing »ES-AE 64« (Fortsetzung auf Seite 62)

Ausgabe | /Januar 1986
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Das sollte Ihr erstes Buch zum CPC-6128
sein! CPC-6128 fir Einsteiger ist eine sehr
leicht verstandliche Einfiihrung in Hand-
habung und Einsatz des CPC-6128, die kei-
nerlei Vorkenntnisse voraussefzt. Dazu eine
Einfiinrung in BASIC, wobei Sie eine kom-
plette Adressenverwaltung erstellen, die
Sie anschlieBend nutzen kdnnen. Unent-
behrlich fir jeden CPC-6128 Einsteiger!
CPC-6128 fiir Einsteiger, 215 Seiten,

DM 29—
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Rund um den CPC 464 viele Anregungen
und wichtige Hilfen! Von Hardwareaufbau,
Betriebssystem, BASIC-Tokens, Anwendun-
gen der Windowtechnik und sehr vielen
interessanten Programmen bis zu einer
umfangreichen Dateiverwaltung, Sound-
editor, komfortablem Zeichengenerator und
kompletten Listings spannender Spiele bie-
tet dieses Buch eine Fdlle von Moglichkei-
ten. Diese Tips kommen von den DATA
BECKER Spezialisten!

CPC 464 Tips & Tricks, 271 Seiten,

DM 39—

| ,|;
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Alles iiber Floppyprogrammierung vom Ein-
steiger bis zum Profi. Natlirlich mit ausfihr-
lichem ROM:-Listing, einer GuBerst komfar-
tablen Dateiverwaltung, einem hilfreichen
Disk-Manager. Dazu eine Fundgrube ver-
schiedener Programme und Hilfsroutinen,
die das Buch fir jeden Floppy-Anwender
zur Pflichtiektire machen!

Das Floppybuch zum CPC, 353 Seiten,
DM 49—
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Wer sich fiir den Schneider CPC 464 ent-
schieden hat, der findet hier den optimalen
Einstieg! Neben den wichtigsten Hinweisen
zu Hondhabung und AnschluBmaglich-
keiten werden Sie schrittweise in die Pro-
grammerstellung eingeflhrt. Zahireiche
Abbildungen und Bildschirmfotos ergdnzen
den Text. Das ideale Buch fiir jeden, der
mit dem CPC 464 das Computern begin-
nen will!

CPC 464 fiir Einsteiger, 206 Seiten,

DM 29,—
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Tips & Tricks fir alle CPC Benutzer!
Menuegenerator, Maskengenerator, BASIC-
Befehlserweiterungen, Programmierhilfen
wie Dump, BASIC-Zeile von BASIC aus
erzeugen, wichtige Systemroutinen und
deren Nutzung, Beschleunigung von Pro-
grammen u.v.m.

CPC Tips und Tricks Band I,

ca. 250 Seiten, DM 39,—
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Endlich CP/M beherrschen! Von grundsatz-
lichen ErklGrungen zu Speicherung von
Zahlen, Schreibschutz oder ASCII, Schnift-
stellen und Anwendung von CP/M-Hilfspro-
grammen. Flr Fortgeschrittene: Fremde
Diskettenformate lesen, Erstellen von Sub-
mit-Dateien u.v.m. Dieses Buch beriicksich-
tigt die Versionen CP/M 2.2 und 3.0 fiir
Schneider 464, 664 und 6128.

Das CP/M-Trainingsbuch zum CPC,

260 Seiten, DM 49,—

O iy

T

INTERN

E
=35
ot 4
R

LT
T

jIESIEees l'y
L= i
Ein MuB flr jeden, der sich professionell
mit dem CPC 664 oder dem CPC 6128
beschaftigt. Einflhrung in das System, den
Prozessor, das Gate Array, den Video-Con-
troller, den Schnittstellenbaustein 8255,
den Soundchip, die Schnittstellen. Mit
Disassembler und austiihrlichen Kommen-
taren zu den Routinen von Interpreter und
Betriebssystem. Ein Superbuch, wie alle
Titel der INTERN-Reihe!

CPC 664/6128 INTERN, 456 Seiten,

DM 69,—
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Natzliche und pfiffige Ideen rund um Frei-
zeit und Alltag! Denn auch hier ist der CPC
ein kleines Genie. Das zeigen Programme
mit Beschreibung und Beispielen zu: Lotto
- Benzinverbrauch - Geld und Kredit -
Schreiben und Verwalten — Staat und
Steuer — Haushaltsorganisation - Stricken,

FuBball, Blumenpflege - Kinder und Schule

- u.v.m. Dazu im Anhang wichtige BASIC-
Anweisungen und Fehlermeldungen!

Das Ideenbuch zum CPC 464, 664 &
6128, 294 Seiten, DM 39,—
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Wer PEEKS und POKES zum CPC 464 ken-
nen und anwenden will, der findet hier
umfassende Information! Sie reicht vom
AdreBbereich des Prozessors lber
Betriebssystem und inferpreter bis hin zur
Einfiihrung in die Maschinensprache. Dazu
Programmierhilfen, Routinen sowie reich-
lich Material zu den Themen Grafikfunktio-
nen, Massenspeicherung und Peripherie,
Tricks und Formeln in BASIC und RAM-
Pages!

Peeks & Pokes zum CPC, 180 Seiten,

DM 29,—
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Wirklich alle Geheimnisse des CPC 464 lif-
fet dieses Standardwerk: Neben dem kom-
mentierten BASIC-ROM-Listing enthdlt es
Kapitel zu Speicheraufteilung, Prozessor,
Besonderheiten des 280, Gate Array, Video-
Controller und Video-Ram, Soundchip,
Schnittstellen, Betriebssystem, Routinenut-
zung, Character-Generator, u.v.m. Fr den
fortgeschrittenen BASIC-Programmierer
unentbehrlich, fir den Assembler-Program-
mierer ein absolutes MuB!

CPC 464 Intern mit kommentiertem ROM-
Listing, 548 Seiten, DM 69,—
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CPC 464 BASIC? Kein Problem! Mit diesem
Trainingsbuch lernen Sie von Grund auf
nicht nur die einzelnen Befehle und ihre
Anwendungen, sondern auch einen richtig
sauberen Programmierstil. Von der
Problemanalyse tiber den DatenfluBplan
bis zum fertigen Programm. Dazu viele
Ubungsaufgaben mit Lésungen und zahl-
reichen Beispielen. Schlichtweg unentbehr-
lich!-

Das BASIC-Trainingsbuch zum CPC 464,
285 Seiten, DM 39,—
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Von den Grundlagen der Maschinenspro-
cheprogrammierung (ber die Arbeitsweise
des Z80-Prozessors und einer genauen
Beschreibung seiner Befehle bis zur Benut-
zung von Systemroutinen ist alles ausfihr-
lich und mit vielen Beispielen erkldrt. Im
Buch enthalten sind Assembler, Disassem-
bler, Einzelschritt-Simulator und Monitor als
komplette Anwenderprogramme. So wird
der Einstieg in die Maschinensprache
leichtgemacht!

Das Maschinensprachebuch zum CPC

ca. 300 Seiten, DM 39,—

Aus Deutschlands grofitem Verlag fir Computerbicher
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Speziell fir den Hobbyelekironiker, der
mehr aus seinem GPC machen mochte!
Von niitzlichen Tips zur Platinenherstellung
lber AdreBdecodierung, Adapterkarten und
Interfaces bis zu EPROM-Programmier-
board und -Programmiernetzteil oder
Motorsteuerung fiir Gleich- und Schritt-
schaltmotoren werden machbare Erweite-
rungen ousfiihrlich und praxisnah be-
schrieben. Am besten gleich anfangen!

EIN DATA BECKER BUCH

Das Superbuch zum Z80 Prozessor!
Systemarchitektur, Pinbeschreibung,
Regisfer, Befehisausfihrung, Flags, CPU-
Software, AnschluB von Systembausteinen,
serielle/paraliele Datenibertragung,
Zdhler/Timerbaustein Z80-CTC und Befehl-
satz. Alles ausfinrlich beschrieben und mit
vielen Abbildungen! Als Lehrbuch und
Nachschlagewerk fr jeden Maschinen-
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Nutzen Sie die auBergewdhnlichen Grafik-
und Soundméglichkeiten des CPC 464!
Natlrlich mit vielen interessanten Beispie-
len und Programmen: Grafikgrundlagen,
Sprites, Shapes, Strings, mehrfarbige Dar-
stellungen, Koordinationstransformation,
Verschiebungen, Drehungen, Rotation, 3-D-
Funktionsplotter, CAD, Synthesizer, Mini-
orgel, Hillkurven u.v.m. Dieses Buch wird
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DFU fiir Jedermann mit dem CPC bietet
eine ausfihriiche und verstandliche Einflh-
rung in dos Gebiet der Datenferndibertra-
gung: was ist DFU, BTX, DATEX, Mailbox,
alles (ber Modems und Koppler. Begriffs-
erkldrung: Originate, Answer, Half-Duplex
usw, eine serielle Schnitistelle am CPC, RS-
232/V.24 simuliert, Mailboxsoftware -
selbstgestrickt, Postbestimmungen u.v.m.

LS il

CPC Hardware-Erweiterungen,
445 Seiten, DM 49,—

ﬁ Textomat

Deutschlands meistgekaufte Textverarbeitung bietet
Profileistung zum Hobbypreis! TEXTOMAT in Stichworten:
- Diskettenprogramm durchgehend menuegesteuert —
deutscher/amerikanischer Zeichensatz - Rechenfunktio-
nen fir alle Grundrechenarten - (iber 17.000 Zeichen pro
Text im Speicher - beliebig lange Texte durch Verknulp-
fung - 80 Zeichen pro Zeile - I3uft mit ein oder zwei Flop-
pys - 27 Farben fiir Rahmen-Hintergrund-Bildschirmfarbe
- es kénnen Trennvorschifige gemacht werden - Word-
wrap -~ Tabulatoren - Seitennumerierung - Proportional-
schrift auf entsprechendem Drucker - Zuweisungstabelle
fiir ASCII-Code - frei definierbare Steuerzeichen, z.B. flr Indi-
ces, Schriftarten, Unterstreichen, Formate — umfangreiche
Formularanpassungen - Blockoperationen, .Suchen und
Ersetzen” - Serienbrieferstellung mit DATAMAT - formatierte
Ausgabe auf dem Bildschirm - Anpassung an fast jeden
Drucker - ausflhriiches Handbuch mit Obungslektion -
Kompiett nur DM 148,— fiir CPC 464, 864 und 6128, die
richtige Version wird automatisch geladen.

E Textomat Plus

Neues Textverarbeitungsprogramm der Superlative. Er-
heblich erweiterte, leistungsstlirkere TEXTOMAT-Version,
Bietet alle Moglichkeiten von TEXTOMAT und zusdtzlich:

+ ergonomische, schreibmaschinendhnliche Texteingabe
arbeitet grundsdtzlich im 80 Zeichenmodus + 2 dynamisch
verwaltete Textbereiche im Speicher. Zwischen beiden Tex-
fen kann beliebig hin- und hergeschaltet sowie kopiert wer-
den. Wahiweise Menuesteuerung oder schnelle Direkfan-
wahl der Funktionen, 10 Floskeltasten fir hdufig wiederkeh-
rende Worte oder Redewendungen. Sehr komfortable Cur-
sorsteuerung  (vor/zurlick - Zeichen/Wort/Satz/Absatz)
+ Trennvorschlidge nach deutscher Grammatik + Kopf- und
FuBzeilen wdhrend des Textes &nderbar + bedingter Seiten-
wechsel + BASIC-Programme kdnnen eingelesen, editiert
und abgespeichert werden, dabei automatisch ASCII Um-
und Riickwandiung+ Suchen und Ersetzen mitvielen Optio-
nen und Joker (vor/riickwdrts - Klein/GroBschreibung -
ganze Wdrter) + komplettes Terminalprogramm zum pro-
blemlosen Senden und Empfangen von Texten sowohl zum
Halb- als auch Vollduplexbetrieb.

TEXTOMAT PLUS fiir CPC 6128 kostet DM 198,—
Lieferbar ab ca. Dezember

ﬁ Datamat

Deutschlands meistgekaufte Dateiverwaltung bietet eini-
ges, was in dieser Preisklasse bisherunvorstellbar schien:
- menuegesteuertes Diskettenprogramm, dadurch extrem
einfach zu bedienen - fir jede Art von Daten - villig frei

- DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

gestaltbare Eingabemaske - 80 Zeichen pro Zeile - Hard-
copy ~ 50 Felder pro Datensatz - 512 Zeichen pro Datensatz
- bis zu 4000 Datensdtze pro Datei je nachUmfang-27 Far-
ben fir Rand, Hintergrund und Buchstaben - Schnitistelle zu
TEXTOMAT - Benufzung von Rechenfeldern — Anzeige des
Diskefteninhaltes - |Guft mit ein oder zwei Floppys - kom-
pleft in Maschinensprache, dadurch extrem schnell - deut-
scher/amerikanischer Zeichensaiz - fast jeder Drucker ist
anschlieBbar - dupiizieren der Datendiskefte — gute Benut-
zerfiihrung — Hauptprogramm komplett im Speicher - kein
Iéstiges Nachladen — deutsches Handbuch mit Ubungslexi-
kon - Sie kénnen: jeden Datensatz in wenigen Sekunden
suchen - nach beliebigen Feldern selektieren - nach allen
Feldern, ouf- oder absteigend sortieren - Listen in vdllig
frelem Format drucken - Etiketten drucken.

Komplett nur DM 148,—, Filr CPC 464, 664 und 6128, die
richtige Version wird automatisch geladen.

ﬁ Profimat CPC

Zur Programmierung in Maschinensprache benétigt man
einen Assembler. Doch Assembler ist nicht gleich
Assembler.

Deshalb gibt es PROFIMAT nun auch fir die SCHNEIDER-
Rechner. Durch den integrierten Editor wird das Arbeiten mit
PROFIMAT zum Vergniigen. Verketten von Quelitexten fiir
besonders lange Assemblerprogramme ist selbstverstind-
lichmdglich. PROFIMAT fir den SCHNEIDER ist aber mehrals
nur ein Assembler, er ist gleichzeitig cuch Monitor. Der abso-
lute Clou dieses Assemblers ist die Mdglichkeit, die frisch
assemblierten Programme im TRACE-Modus (Einzelschritt-)
loufen zu lassen und so jede Anderung an den CPU-
Registern verfolgen zu konnen. PROFIMAT ist frei verschieb-
bar und kann somit nie in Konflikt mit Ihren eigenen Maschi-
nenprogrammen kommen. Einfache Handhabungdurchden
komfortablen Editor auch fir Anfdnger garantiert, Selbstver-
stdndlich .beherrscht” der Assembler auch die sogenannten
Pseudo-Ops, die bedingtes Assemblieren méglich machen.
PROFIMAT CPC DM 99,—. Lieferbar fiir

SCHNEIDER CPC 464, 664 und 6128

ﬁ Mathemat CPC

MATHEMAT CPC ist ein unentbehrliches Hilfsmittel
fiir Schule, Studium und Beruf.

Mit MATHEMAT CPC erhalfen Sie die Mdglichkeit, Probleme
der Algebra, Geometrie und der Kurvendiskussion besser
und schneller zu I6sen. Zudem kénnen Sie mit dem einge-
bauten Taschenrechner Aufgaben aus den Gebieten Prim-
zahl-, Prozent- oder auch der Dreisatzrechnung spielend
|6sen. Zu jedem Zeitpunkt besteht die Méglichkeit eine Hard-
copy auf einem Drucker auszugeben.

Fiir CPC 464, 664, 6128. MATHEMAT CPC DM 99,—

spracheprogrammierer unentbehrlich! Sie begeistern! Steigen Sie mit diesem Buch in die Welt ;
Das Prozessorbuch zum 280, 560 Seiten, CPC Graphik & Sound, 220 Seiten, der Datennetze und Datenfernibertragung !
DM 59,— DM 39,— ein!

DFU filr Jedermann zum CPC, iiber 250
Seiten, DM 39,— (Erscheint ca. Dez.)

&g Profi-Painter CPC

PROFI PAINTER, ein sensationeiles Programm zum Malen,
Entwerfen und Zeichnen auf CPC Computern. Den beriihm-
ten Vorbildern der 32-bit-Welt steht PROFI PAINTER kaum
nach und iibertrifft diese sogar in manchen Punkten.
Zum Erstellen, Korrigieren, Sichern und Drucken von Grafi-
ken. PROFI PAINTER beinhaltet eine grofikorientierte
Benutzerschnittstelle. Direkt am Bildschirm und mit Hilfe
von deutlichen Symbolen kann jeder anfangen, Bilder, Grafi-
ken oder technische Zeichnungen zu erstellen. Mit dem Joy-
stick bewegen Sie den Zeiger an jede beliebige Stelle auf
dem Bildschirm, ein Klick und die Funktion wird ausgefuhrt.
Folgende Hilfsmittel stehen zur Verfiigung:
- der Bleistift, mit dem Sie feine Linien zeichnen oder
léschen
- der Pinsel, in verschiedenen GroBen und Formen, mit
dem Sie malen
- die Sprilhdose, mit der Sie Graffitis erstellen
- der Farbeimer, mit dem Sie beliebige Fldchen ausfiillen
- der Radiergummi, mit dem Sie bestimmte Stellen wieder
l6schen
- das Lineal, mit dem Sie beliebige Linienziige zeichnen
- das Rechteck, mit abgerundeten Ecken
- der Kreis/Ellipse
- die Polygone
- das Lasso, mit dem Sie Bildausschnitte einfangen kdnnen
- der Markierungsrahmen, um Bildschirmbereiche zwecks
welterer Bearbeitung zu definieren
~ die Textmarke, ab der Sie Text eingeben kénnen

~ aus einem der finf Zeichensdtze

- in einer der drei ZeichengrdBen

- in einer der finf Schriftarten
Folgende Optionen kénnen Sie anwdhlen:
- den VergréBerungsmodus
- dos Ganze Seite Zeigen
- vorhandene Muster umdefinieren
Das professionelle deutsche Spitzenpro-
gramm, komplett mit ausfiihrlichem Hand-
buch, fiir CPC 464, 664 oder 6128.
PROFI PAINTER CPC DM 198,—.
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100@ DATA 134,253, 96, 47, 42, 43,

1@1@ DATA 45, 32,

@, 72,169, 36, 32,210,255,104,240, 3

DATA 32, B2, 11,138, 72,
4, 32, 93, 11,104, 41, 15,201, 10,176
DATA 4,105, 48,208, 3, 24,105, S5, 7
6,210,255, 32, 36, 17, 32,179, 18, 32
DATA 158, 15, 76,215,178, 32, 42, 19,1
32, 8, 32,11, 0,208, S,1&6, 8,240
DATA 44, 96,162, 4, 56,233, 48,144 ,24
4,201, 10,144, 12,233, 7,144,234,201
DATA 16,176,232,281, 10,144,228, &, 2
@, 38, 21,144, 3, 746, 1, 19,202,208
DATA 244, S, 20,133, 20,230, 8,208,2
@3, 76, S&, 9,201, 64,240, 3, 76,236
DATA B, 32,115, @, 32,103, 14,170,20
8, 3, 74, 45, 12,201, 36,208, 74, 32
DATA 158, 20, 32, 89, 12,142, 5, 44,1
62, 3, 32,244, 11,202,208,250,170, 32
DATA 215,170, 32, 25, 21, 32,244, i1,
32,205,189, 32,244, 11,170,248,229, 32
DATA 218,255,208,245, 32,165,255,164,1

44,208, 1, 95,104,104, 32,215,170, 32
DATA 204,255,165,158, 32,177,255,185,1
8s, 41,239, 9,224, 32,147,255, 76,174
DATA 255, 72,165,158, 32,177,255,169,1
11, 32,147,255,104, 32,168,255, 32,115
DATA @,201, 0,208,244,240,229,165,15
8, 32,180,255,149,111, 32,150,255, 32
DATA 165,255, 32,210,255,201, 13,208,2
46, 76,171,255,165,158, 32,177,255,165
DATA 185, 9,240, 32,147,255, 34,144,
16,167,169, 4, 76, 47, 13, 32,174,255
DATA 165,158, 32,180,255,165,185, 76,1
se,255, 32,112, 14, 32,115, @,176, &
DATA 32,104, 2@, 76, S&, 9,160, 0,17
7,122,240, 8, 32,165, 23,144, 3,200
DATA 208,244,152,240,233,132, S, 32,1
14, 18, 8,164, 5,136,132, &,165,122
DATA 133, 78, 24,101, 6,133,122,165,1
23,133, 79,185, 0,133,123, 48,144, S
DATA 169, @, 7&, S@, 13,185, 59,166,
&4@,133, 11,134, 12,165, 5, 24,105, 4
DATA 32, 38, 11,140, 0,165, 60,166, S
9,197, 52,144, 4,228, 51,176, 99, 72
DATA 138, 72,165, 11,1466, 12,133, 59,1
34, 6@, 32, &7, 19,177, 78,145, 59,200
DATA 196, 5,208,247,165, 59,166, 60,1
33, 95,134, 94, 32,115, 0,201, 61,208
pDATA 17, 32, 36, 17,164, 5,165, 20,14
S, 95,145, 21,200,145, 95,200,208, 28
DATA 166, 58,232,208, 5,169, 20, 76,
47, 13,165, BS,164, 5,145, 95,1465, 86
DATA 288,230,169, 1,141, 43, 2, 76,
S@, 13,169, 0,145, 95,168,165, 5,145
DATA 11,104,133, 49,104,133, S0, 96,16
9, 15,141, 43, 2,162, 1, 44,162, B
DATA 10,168,202, 16, 10,185,229, 14,13
3, 34,185,230, 14,208, 8,185, 40,163
DATA 133, 34,185, 41,163,133, 35,149,
@,133, 19, 32,215,170,160, 0,177, 34
DATA 72, 41,127, 32, 71,171,200,104, 1
6,244,169,105,160,163, 32, 308,171,142
DATA 248,154,166, S8,232,240, 16,149,1
13,160,163, 32, 30,171,166, 57,165, S8
DATA 32,15@, 15,230, 72, 32,215,170,17
4, 43, 2,240, B, 32,201, 34,104,104
DATA 76, 76, 8, 94, 32, 56, 19, 32,10
&6, 20, 32, S6, 14, 32,113, 20,160, O
DATA 177, 59,170,208, 3, 76,186, 20,1
34, 6,232,232,134, 61,160, @, 32, &7
paATA 19,177, 59, 32,210,255,200,196,
&,208,246,169, 32, 32,210,255,169, &1
DATA 32,210,255,169, 32, 32,210,255,17
7, 59,17@0,200,177, 59, 32, &9, 11, 32
DATA 36, 11, 76,149, 13,145, 43,166, 4
4, 32,185, 20, 32,194, 20,133, 45,134
DATA 44, 76, 51,165,145, 45, S6,233,
2,168,165, 46,233, 0,170,152, 76,223
DATA 13,145, 47,166, 48,164, S51,132,17
4,164, 52,132,175, 32,196, 20,133, 49
DATA 134, S@, 96,165, 49, S6,233, 1,1
68,145, 50,233, 0,170,152, 76,255, 13
DATA 165, 45,164, 446,133,174,132,175,1
&5, 43,166, 44, 76, 48, 21,165, 49,144
DATA 5@,133,174,132,175,165, 47,164, 4
8, 76, 48, 21, 32,115, @, 32,158,183
45, 92,
18, &s, &9, 32, 54, 52, 32
b6, 89, 32, &9, 76, 77,
32, 83, &7, 72, 89, 74, 90

74, 74, 74, 7

33, 38,

&5, 82,

<177
{@53>
<15@>
L@93>
<@z
<117>
<@e3>
215>
<15&>

<@85>

<o74>
<1813
@63
138>
<246
<@74>
<1273
114>
<070>
<249>
<@25>
<155>
<1893
$229>
<2443
<@SS>
<235>

<2215

<137>

€158
<@37 >
<184
<228
<@Z2Z>
<244
L2367
{@Ba:
<@24>
<211>
<1687
125>
<@17>
<11@>
<@72>

<@15>

1020
1838
1040
1@5@
1860
1070
1a80
i@eve
1108
111@
1120
1130
1140
1150
1160
117@
1180
1170
1200
1210
1220
1230
1249
1250
1260
1270
1280
1290
1308
1310
1328
1330
1340
13508
13568
1378
1380
139@
1400
i141@
1420
1430
1440
1450

14460

DATA 13, 13, @, 72,169,234,133,130,1
33,131,104, 96, 72,149,240,133,130
DATA 169,239,208,243, 76, 74, 83, &5,
&9, 78, 6@, 8BS, &8, 7@, &7, 70, 72
DATA 68, 76, &7, 76, B@, 77, 77, 76,
77, 83, &9, 83, &5, 83, 73, 79, &5
pATA B85, 78, 85, 73, 80, &9, 73, 79,
79, 88, 9@, &9, 76, &5, &5, b9, 77
DATA 76, 74, 74, 88, &9, 83, 77, 98,
9,219, 13, 3@, 14, &0, 14, 32, 9
DATA 184, 9,166, 9,143, 9, i@, 10,
ss, 10,192, 1@, 48, 11, 57, 11,1@7
DATA 11,102, 12,184, 18,144, 13,175,
9,236, 13,206, 21,251, 13, 15, 14
DATA 45, 14,123, 23,148, 21,200, 26,1
29, 23,245, 14, 9, 15, 19, 15, 38
paTA 15, 42, 15, 59, 15, 74, 15, 99,
15, 74, &5, &b, 69, 76, 32, &8, &9
DATA &7, 76, &5, 82, &9, &8, 32, 84,
87, 73, 67,197, &6, &5, 32, 77, 73
DATA 83, 83, 73, 78,199, &b, B2, &5,
78, &7, 72, 32, 79, 85, B4, 32, 79
paATA 7@, 32, 82, &5, 78, 71,197, 68,
73, 83,203, 73, 7&4, 76, &9, 71, &5
DATA 76, 32, &5, &8, 82, &9, 83, 83,
73, 78,199, 73, 76, 76, 69, 71, &5
DATA 76, 32, &7, 79, 77, 77, &5, 78,1
96, 73, 76, 76, &9, 71, &5, 76, 32
DATA 77, 78, &9, 77, 79, 78, 73,195,
&7, 79, 77, 77, 65, 78, &8, 32, 73
DATA 71, 78, 79, 82, 69,196,133, 99,1
34, 98,169, 4,133, 6,162, 1,169
DATA 0,160, 8, S4, 98, 42,201, 1@,1
44, 2,233, 10,136,208,244, S4, 98
DATA 202, 16,237,166, 6, 9, 48,157,
e, 1,198, b, 16,222,162, O, 96
DATA 168, 72,138, 72,152, 32,105, 15,
189, @, 1, 32,21@,255,232,224, S
DATA 208,245,104,170,104, 96, 32,150,
15,160, 4,162, 12,177, 95,240, 95
DATA 200,202, 32,129, 9, 34, 15, 48,
243,201, S59,240,105,201, 32,208,235
DATA 224, ©, 16,236,162, 2,177, 95,
24@, 68,200,202, 36, 15, 48, 14,201
DATA 59,240, 70,201, 61,208, &, 32,
71,171, 74,242, 15, 32,129, 9,224
DATA @, 16,225, 36, 15, 48, 11,177,
95,248, 33,201, 58,248, 3, 32, &3
DATA 171,177, 95,240, 22,200, 36, 1S,
48, 4,201, 59,240, 25, 32,129, 9
DATA 36, 1S5, 489,236,201, S58,240,184,2
eg,23@,168,177, 95,170,2008,177, 95
DATA 134, 95,133, 96, 94, 72, 32, 63,
174, 32, 63,171,104, 32, 71,171,177
DATA 95,24@,229,200, 32, 71,171,208,2
46, 32,215,170, 32, 66,241,240, 19
DATA 201, 3,240, 9, 32, &6,241,240,
251,201, 3,208, &, 32,204,255, 76
DATA 76, 8, 96,168, 2,177, 95,170@,2
02,177, 95,197, 21,208, 2,228, 20
DATA 96,160, 1,177, 95, 96,162,
34, 36,201, 62,208, 6,162,128,134
DATA 36,208, 8,201, 60,208, 7,162,
64,134, 36, 32,202, 18, 32,121, 0
DATA 176, &, 32,219, 18, 76,157, 16,
201, 36,208, &, 32,119, 11, 76,157
DATA 16,201, 37,208, 22, 32, 6, 19,1
62, @, 36, 36, 16, 6,165, 21,133
pATA 20,134, 21, 8@, 2,134, 21, 76,1
21, 0,201, 46,248, S, 32, 19,177
DATA 144, 49, 32,114, 18,144, 14,165,
122, 24,101, 6&,133,122,144, 2,230
DATA 123, 74,157, 16,166, 65,224, 49,
208, 19,162, 1,134, 20,134, 21, 32
pDATA 115, @, 32,165, 23,174,248, 32,
106, 20,144,184,169, 146, 76, 47, 13
DATA 201, 34,240, 13,201, 91,208, &,
32,146, 19, 76,157, 16, 76, S5&, 9
DATA 32,13&, 9, 32,103, 14, 32,115,
2,133, 20,201, 0,240,238,160, O
DATA 132, 21,200,177,122,201, 34,208,
152, 32,115, @0, 32,115, @, 32,136
pDATA 9, 32,112, 14, 76,157, 16,160,
°,132, 15, 32,202, 18,160, 0,132
DATA 37,160, @,132, 35, 3&, 15, 48,2
5,192, @, 16, 21,160, 6,217, 69
DATA 14,240, 35,136, 16,248,201, 93,2
@8, 4,164, 37,208, 48, 76, S&6, 9
pATA 32,104, 16, 8, 32, 74, 19, 36,

2,1

<115>
<@s7>
<04@ >
{247
132>
<1@2x
C@Se
<@39 >
<@a78>
{1267
<{@55>
168>
<15@>
<156
<1467
{2535
<133%
<109
158>
{249 >
<178
<204
<@9@:>
<@57 >
<@8z>
oo
<@13>
{@&az>
<0a8 >
<148>
{234>
228>
<849
<B4s>
<11&6>
€182
<@2z2>
<032
134>
<Blé&>
<@a4:>
<191>
{244

£132>
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15, 16, 4, 40, 76,125, 17,160,255 <&@ > 191@ DATA 165, 93,229, 2, 72,165, 94,229,
147@ DATA 4@, 746,111, 17,166, 35,157, @, 3, 8, 38,187, 38,188, 40,144, & <@71i>
1,230, 35, 32,202, 18,240, 12,201 <015> 1920 DATA 133, 94,104, 72,133, 93,104,136,
148@ DATA 59,240, 8,201, 44,240, 4,201, 208,220,24@,193, 72,169, 55,133, 1 <1&b6>
41,208,182,169, 0,166, 35,157, @ <o4@> 1930 DATA 104, 96, 72,169, 54,208,247,149,
149@ DATA 1,230, 35,169, 33, 32,129, 19,2 1,174,192, 2,172,193, 2, 32,186 <019>
@8, 22, 32, 98, 18, 29, @, 1,133 236> 1740 DATA 255,169, @, 32,189,255, 32,192,
1500 DATA 20,165, 21,232, 29, @, 1,133, 255,162, 1, 76,201,255,169, 1, 32 <213>
21, 32, 93, 19, 76,134, 17,169, 38 <@&2> 195@ DATA 195,255, 76,204,255,16@, 96, 44,
1518 DATA 32,129, 19,208, 22, 32, 98, 18, 16@, 97,132,185, 72,169, @,133,144 <020>
61, @, 1,133, 20,165, 21,232, &1 129> 1960 DATA 32, &8, 12,104, 32,168,255, 32,1
152@ DATA ©, 1,133, 21, 32, 93, 19, 76,1 15, ©,170,24@,193,201, 34,240,189 <@3ID>
63, 17,169, 92, 32,129, 19,208, 22 182> 197@ DATA 32,168,255, 76,149, 20, 72,165,
1530 DATA 32, 98, 18, 93, @, 1,133, 20,1 55,133,174,165, 56,133,175,104, 96 <131
45, 21,232, 29, @, 1,138 21, 32 <134> 1988 DATA 32, 8, 21, 32,158, 2@, 32, 89,
154@ DATA 93, 19, 76,192, 17,1469, 47, 32,1 12, 32,165,255,1465,144, 74, 74,144 <21@>
29, 19,2088, 36, 32,249, 17, S5, 2 <1695 1992 DATA 8, 32,232, 20,169, 3, 76&, 47,
1550 DATA 208, 5,169, 19, 76, 47, 13, 32, 13, 32,244, 11, 32, 25, 21,164,144 {227
&5, 20, 32, 93, 19, 76,221, 17, 32 <159> 2000 DATA 240, 8, 32, 1, 12,165,172,166,
154@ DATA 98, 18,189, @, 1,133, 2,232,1 173, 96, 32,165,255,145,172, 32,219 <249>
a9, @, 1,133, 3, 94,1469, 42, 32 <229 2@1@ DATA 252, 32,209,252,144,228, 32, 1,
157@ DATA 129, 19,288, 12, 32,249, 17, 32, 12, 76, 42, 13,169, 7, 74, 47, 13  <124>
3, 2@, 32, 93, 19, 74, B8, 18,149 <198> 2020 DATA 133,172,134,173, 32,115, @, 32,
158@ DATA 45, 32,129, 19,208, 23, 32, 98, 103, 14,240,239,201, 34,240,244, 96  <173>
18, 54,253, @, 1,133, 20,165, 21 €133> 2038 DATA 32,225,255,208,250,104,104, 32,
159@ DATA 232,253, @, 1,133, 21, 32, 93, 41, 21, 32,215,170, 74,232, 20,149 <239 >
19, 76, 27, 18,169, 43, 32,129, 19 <000> 2040 DATA 131,160,163, 76, 30,171, 32, 8,
16@@ DATA 208, 23, 32, 98, 18, 24,125, 0, 21, 32,153, 20, 32,174,255,165,158 <@95>
1,133, 20,232,165, 21,125, @, 1 <@32> 20S@ DATA 32,177,255,165,185, 32,147,255,1
161@ DATA 133, 21, 32, 93, 19, 76, 57, 1B, 68, 0,165,172, 32,221,237,165,173 <122
173, @, 1,133, 20,174, 1, 1,134 <208> 2@6@ DATA 32,221,237, 32,209,252,174, 21,
) 1620 DATA 21, 96,202,189, @, 1,133, 21,2 32,113, 20,177,172, 32,106, 20, 32 <@84:>
I 02,189, @, 1,133, 20,232,232,232 <242 207@ DATA 221,237, 32,225,255,240,188, 32,
1630 DATA 96, 32, S6, 19,160, 0,177, 59,1 219,252,208,230, 76,232, 20,169, 34 <{146>
70,208, 4, 24, 76,106, 20,134, & <@LS > 2080 DATA 142,234,133, 44,134, 43,149,160,
164@ DATA 232,232,134, &1, 32, &7, 19,177, 162, 0,134, 55,133, S6,134, 47,133 <131
122, 32,165, 23,144, 29,209, 59,208 <199> 209@ DATA 4B,149,208,134, 51,133, 52,165,
1650 DATA 25,200,196, 6,208,240,177,122, 43,164, 44,133, 95,134, 96, 32, 15 <164
32,165, 23,176, 13,177, 59,133, 20 <@92> 210@ DATA 1@, 74,184, 18, 32,115, 0,201,
1668 DATA 200,177, 59,133, 21, 56, 76,106, 79,240,209, 32, 43, 17,133, 43,134 <@74>
20, 32, 36, 11, 76,117, 18,165, 21 <1@9> 2110 DATA 44, 32,185, 21,133, 55,134, S6,
1670 DATA 166, 20, 96,1469, 0,168,145, 47, 32,185, 21,133, 47,134, 48, 32,185 <@77 >
166, 47,164, 48,232,208, 1,200,134 <161> 2120 DATA 21,133, 51,138, 76,132, 21, 32,1
1680 DATA 49,132, S@, 96, 32,115, 0,208, 21, @,201, 44,240, 5,104,104, 76 <115%
8,281, @,240, S5, 3&, 15, 16, 1 <212> 213@ DATA 134, 21, 74, 36, 17, 32, &9, 11,
149@ DATA 946, 76, S&, 9, 32, 42, 19, 56,2 76,215,170,16%,1@8,16@, 22, 32, 3@ <180>
%3, 48,133, 7,148, 10,169, 8,132 <@56> 214@ DATA 171,164, 43,165, 44, 32,200, 21,
17@8@ DATA 2,133, 3, 32, 3, 20,165, 20, 169,132,168, 22, 32, 30,171,164, SS <246>
24,101, 7,133, 20,144, 4,230, 21 <224 2150 DATA 165, S&6, 32,200, 21,169,156,160,
171@ DATA 24@, &, 32,115, @,144,222, 94, 22, 32, 30,171,166, 47,1465, 48, 32 <158>
169, 13, 76, 47, 13, 32, 42, 19, 32 <@7@> 2160 DATA 20@, 21,169,180,160, 22, 32, 30,
172@ DATA 115, @o,208, 6,192, 0,208, 3, 171,166, 51,165, 52, 32,200, 21,169 <19&>
76, 56, 9, 96,201, 49,208, 9, 38 <@92> 217@ DATA 204,16@8, 22, 32, 30,171, S&,165,
1738 DATA 20, 38, 21,176,225,200,208,230,2 45,229, 43,170,165, 46,229, 44,134 <149
@1, 48,208,231, 24,144,24@,160, @ <@53> 218@ DATA 2,133, 3, 32,200, 21,169,228,1
174@ DATA 132, 20,132, 21, 96,160, 8,132, 6@, 22, 32, 30,171,165, 49, 56,229 <188>
| 59,132, &8, 96,165, 47,164, 48,133  <142> 219@ DATA 47,170,165, S0,229, 48,134, 4,1
175@ DATA 59,132, 6@, 76,113, 20,230, 59,2 33, S, 32,200, 21,1&9,252,160, 22 {1355
| o8, 2,230, &0, 96, 72,166, 35,165 <205%> 2200 DATA 32, 30,171,145, 55, 54,229, 43,
1760 DATA 20,157, @, 1,232,165, 21,157, 8, 56,229, 2,170,165, 56,229, 3 <207
e, 1,232,134, 35,104, 96,202,202 <14@> 221@ DATA 40,229, 44, 32,200, 21,169, 20,1
177@ DATA 202,202,165, 20,157, @, 1,232, 6@, 23, 32, 30,171,165, S1, 56,229 <166%
145, 21,157, @, 1,232,138,168,232 <253 2220 DATA 47, 8, 56,229, 4,170,165, 52,2
178@ DATA 232,232,189, @, 1,153, @, 1, 29, S, 4,229, 48, 764,200, 21, 84 <@47 >
| 232,200,228, 35,144,244,132, 35, 96 <084 2230 DATA &9, BB, B4, 45, 77, &%, 77, 79,
179@ DATA 162, 2,221, @, 1,240, 9,232, a2, 89, &6, &9, 71, 73, 78, 78, 73 <@8s8>
232,232,228, 35,144,244,162, 3, ?& <@83> 224@ DATA 78, 71, 32, 32, 58, @, B4, &9,
| 1800 DATA 23@, 37, 32,202, 18,201, 93,240, 88, B4, 45, 77, &9, 77, 79, 82, B? (206>
42, 72, 32,235, 19,165, 35, 24,105 <028> 225@ DATA 69, 78, &8, 73, 78, 71, 32, 32,
181@ DATA 3,145, 59,200,165, 36,145, 59,2 32, 32, 32, 58, @, 7&, &5, &6, &% <135>
! 0@, 152, 32, 38, 11,144, 35,185, @ <@b& 2260 DATA 76, 45, 77, &9, 77, 79, B2, 89,
1820 DATA 1,145, 59,136, 16,248,104, 32, &6, &9, 71, 73, 78, 78, 73, 78, 71 <820>
47, 17, 32,121, ©,201, 93,240, 3 <100 2270 DATA 32, 58, @, 76, &5, &6, &%, 76,
1838 DAaTA 76. 56, 9‘ 3?_‘235, 19'17?’ 59‘ 45, 7?, 69, 7?, ?9. 82, 89, ﬁQ. 78 <114>
56,233, 3,133, 35,200,177, 59,133 @84 > 2280 DATA &8, 73, 78, 71, 32, 32, 32, 32,
184@ DATA 36,200,152, 32, 38, 11,144, 35,1 s8, @, B4, &9, 88, 84, 32, 32, 32 <@28>
77, 59,153, B, 1,136, 15,248,198 237> 2z29@ DATA 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32,
185@ DATA 37, 76,115, 0,168, 2,167,198,1 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 58, @ <139>
32, 60,133, 59,166, 37,160, 0,202 <230> 23@8 DATA 76, &5, 66, &9, 76, 83, 32, 32,
i84@ DATA Zz4B, 8,177, 59, 32, 38, 11, 74, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32 <173
247, 19, 96, 32, 52, 20, 7@, 3,102 <@7&> 2310 bATA 32, 32, 32, 32, 32, 58, O, B4,
1870 DATA 2,144, 22,165, 94,208, 15,165, &7, 88, B4, 45, &6, 89, B4, 69, B3 <215%>
20, 24,101,187,13%,187,165,188,101 226> 2320 DATA 32, 70, B2, &9, 69, 32, 32, 32,
1880 DATA 21,133,188,144, 3, 76, 1, 19, 32, 32, 32, 32, s8, @, 76, &5, bb& <239>
&6, 20, 38, 21, 3B, 94,136,208,219 <153> 2330 DATA &9, 7&, 45, &4, 89, B4, &9, 83,
1890 DATA 165,187,164,188,133, 20,132, 21, 32, 7@, 82, &9, &9, 32, 32, 32, 32 <1662
96,160, ©0,132,187,132, 94,132,188 <@45> 234@ DATA 32, 32, S8, 0,132, 11, 32, 19,1
192@ DATA 132, 93,160, 16, 94, 32, 52, 20, .
6, 22, 38, 21, 38, 93, 38, 94, 56  <183> Listing »ES-AE 64« (Fortsetzung)
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66,144, 3, 32,193, 23,173, B, 2 <128> 279@ DATA 25, 32,119, 25, 32,115, 0,176,
235@ DATA 240, 45,165, 45,133, 90, 24,101, 3, 76,179, 25,144,214,208, 10,104 <171
11,133, 88,164, 44,132, 91,144, 1 <@22> 28@@ DATA 170,104,224,112,208,222, 76,132,
2360 DATA 200,132, 89, 32,105, 23,165, 20, 24,169,145,1646,214,180,217, 48, 3 <24&4>
164, 21,141,254, 1,140,255, 1,164 <0&5> 281@ DATA 32,210,255, 32,210,255, 76, 3B,
2370 DATA 11,136,185,252, 1,145, 95,136, 26,165,241, 8,166,214, 32,100, 26 <oes8>
16,248, 74, S1,165, 96,196, 56,144 <14@> 282@ DATA 40, 16, 1, 94, 32,100, 26, 22,2
238@ DATA 7,197, 55,144, 3, 74, 42, 13,1 18, 86,218, 96,142,165, 2,162, 24 <@s4>
33, 45,132, 46, 76,191,163, 32, 34 <@83> 2838 DATA 32,240,233,189,239,236,133,172,1
2398 DATA 17,108, 28, @, 32, 36, 17, 72,1 81,214, 32,200,233,181,217, 41,127 <104>
38, 72, 32,121, 0,201, 44,248, 3 125> 2840 DATA 180,216, 16, 2, 9,128,149,217,
2420 DATA 76, S&, 9, 32, 36, 17,133,174,1 202,236,165, 2,208,225, 22,217, 56 <148>
34,173, 32,121, 0,201, 44,208,239 <128% 285@ DATA 118,217, 76,255,233,160, 3,165,
2410 DATA 104,170,104, 76, 48, 21,201, 45, 44,197, 3,208, 20,165, 43,197, 2 <084>
240, 11, 32,1@6, 28, 32, 19,177, 32 <217> 286D DATA 208, 14,165, 21,209, 2,240, 1,
2420 DATA 113, 20,144, 1, 96,201, 48,144, 96,165, 20,136,209, 2,208,248,1680 <0303
251,201, 58,176, 2, S5&, 96, 24, 96 <118> 2870 DATA @,177, 2,133, 95,200,177, 2,1
2430 DATA 165, 96, 72,133, 60,165, 95, 72, 33, 96, 96,174, B,165, 95,166, 96 <1@2>
133, 59,169, @, 32, 23, 16,160, @ <122> 2880 DATA 133, 2,134, 3, 32,144, 25, 76,
2440 DATA 177, 95,145, 59,238, 95,208, 2, 99, 16,160, 1,177,122,240, 3, 32 <027>
238, 96, 32, &7, 19,165, 946,197, 46 <0B79> 289@ DATA 219, 13,169, 49,133, &5, 32, 73,
2450 DATA 144,237,165, 95,197, 45,144,231, 27, 32, 95, 27,132, 85,132, 86,140 <094>
165, 59,164, 60,133, 45,132, 46,184 <@75> 2900 DATA 44, 2,140, 45, 2,140, 46, 2,1
246@ DATA 133, 95,104,133, 96, 76, 51,1465, 40, 48, 2,140, 47, 2,200,148, 43 <@81>
32,112, 14,169, 0,133,202,165,214 <171> 2918 DATA 2, 32,122, 27,162,250,154, 32,1
2470 DATA 133,201, 32,1464, 25, 32, 66,241, 21, @,201, 58,248, S1, 32, 31, 33 <@35>
141,146, 2,240,248, 72, 32,164, 25 <203> 2920 DATA 32,143, 27,208, 3, 76, &5, 33,
2480 DATA 104,201, 13,208, 6, 32,119, 25, 32,183, 27, 32,115, 0,201, 32,240 <@72>
76,207,170, 72,165,216, 5,212,240 <074> 293@ DATA 30,201, 59,240,231, 32,112, 14,
2490 DATA 4,104, 76,137, 24,104,201,145,2 32,116, 12, 32,121, ©0,240,213,208 228>
o8, 51,164,214,208, 84, 32, 7, 26 <@s2> 294@ DATA 16, 32,121, 0,201, 59,240,211,
250@ DATA 165, 96,197, 3,208, 9,145, 95, 32,248,168, 76,248, 24, 32,137, 27 <150
197, 2,240, 26, 32,102,229, 32, 80 <006 2950 DATA 201, S59,240,198,201, 46,208, &,
251@ DATA 26, 32,102,229, 32, 2, 26,162, 32,150, 27, 76, 37, 27, 32, 91, 3@ <201>
®,134,199,232,142,146, 2, 32, 84 <192> 294@ DATA 76, 37, 27, 72,169, 88,168, 27,
252@ DATA 16, 32,173, 15, 32,241, 25, 76,2 32, 30,171,104, 32,210,255, 76,215 <171
55, 23,201, 17,208, 39,164,214,192 <@14> 2979 DATA 170, 18, 80, &5, 83, 83, 32, 0,
2530 DATA 24,208, 27, 32, 35, 26, 8, 32,2 160, 0,132, 72,152,145,122, 96,134 £138%
41, 25, 40, 32,184, 26,248, 9, 32 <113> 298@ DATA 177,122,133, &3, 32,131, 27, 32,
2548 DATA 2, 26, 32,215,17@, 76, B8, 24, 115, @,133, 57, 32,115, 0,133, 58 <143>
32,241, 25,169, 17, 32, 22,231, 76 <230> 2998 DATA 96,165, 43,1466, 44,133, 63,134,
255@ DATA 7, 24,201, 95,208, 36,166,214, &4, 96, 32,103, 14, 76,115, @, 32 <152
32,255,233,181,217, 48, 20,169,145 <157> 300@ DATA 112, 14, 76,115, @,16@8, 1,177,
2560 DATA 32, 22,231,202, 32,255,233,1606,2 122,133, &4, 96, 32,115, 8,208, S <@17>
14,160, @, 24, 32,240,255, 76, 7 <176> 3@1@ DATA 169, S, 76, 5@, 13,168, 32,115,
257@ DATA 24,232,181,217, 48,240, 16,235,2 8,240,245,162, 0,221, 16, 28,240 <D&&>
21,133,208, 55, 32, 35, 26, 32, 30 <132> 3020 DATA 7,232,224, 31,208,244,240,231,
2580 DATA 25, 32, 99, 16,208, 3, 76, 94, 72,152,221,241, 27,248, 3,104,208 <@44>
24, 32, 68,229, 32, 84, 16, 32,173 <132> 3@3@ DATA 239,104,189, 47, 28, 48, 5,197,
239@ DATA 15,164,214,192, 24,176, 16, 32,2 85,240, 1, 96,138,172, 48, 2,248 <010>
1s5,17@, 32,225,255,24d, 5, 32, 99 <@18> 3040 DATA 19,201, 2,240, 15, 72,173, 49,
260@ DATA 16,208,231, 76,255, 23,166,214,1 2,174, 5@, 2,133, 95,134, 946, 32 <203>
34, 5, 32, 2, 26, 76, 94, 24,201 <@93> 305@ DATA 125, 34,194, 10,170,189, 78, 28,
2610 DATA 137,208, 19, 32, 35, 26,144,203, 133, 2,189, 79, 28,133, 3,188, 2 <192>
32, 3@, 25, 32, 99, 16,24@,195, 32 <00%9> 3060 DATA @, &6, b8, &6, 76, &7, 74, B0,
262@ DATA 193, 23, 76,147, 24,201,134,208, 76, 77, 83, 77, 77, 83, &9, 83, &9 <125
26,166,214,224, 24,208, 5, 32,255 (233> 3@7@ paTA 79, 79, 79, 8@, 76, 76, BO, &7,
2630 DATA 233, 48, 3, 32, BB, 26, 76,145, 7@, &7, &7, &b, &B, 72, 74, &5, 83 <2215
24,165, 2,166, 3,133, 95,134, 96 <@21> 3@8@ DATA 89, 76, 76, &5, &5, 79, 77, 77,
2640 DATA 94,201,138,208, 13, 32, 35, 26,1 &9, 76, 74, 88, &5, 78, &7, B3, &8 <@78>
&a, @, 32,243, 25,169, 1, 74, &5 €£231> 3090 DATA 73, 73, &7, &7, 6B, 76, &9, 73,
265@ DATA 8,201,135,208, 10,160, 25,169,1 &7, 90, 88, &9, 49,194,194, 49, 49 <205>
o7, 32, 30,171, 746, 7, 24,201,139 <064 > 3108 DATA S@, 50,194, 49, S@, 49, 49, 49,1
2460 DATA 208, 6,169,115,160, 25,208,240, 94, 49,194, 58, S@, S0, S0, S0, S0 <@83>
201,136,208, 6,169,103,160, 25,208 <071> 311@ DATA S@, 5@, 49, 49, 49, 49, S@, S0,
2670 DATA 230,201,140,240, 3, 74,137, 24, 49,151, 28,205, 28,239, 28,251, 13 <146>
169,111,140, 25,208,217, 78, 85, 32 <@02&> 3120 DATA 184, 18,146, 13,175, 9,224, 28,
2680 DATA @, 76, 79, 32, @, &5, B3, 32, 145, 28,129, 23,236, 13, 15, 14, 45 <59 >
@, 83, &5, 32, @,169, 25, 72,169 <@35> 313@ DATA 14,123, 23, 3@, 14, 33, 29,129,
269@ DATA 131, 72,169, 0, 72, 72, 74, 2, 32,133, 32,193, 32, 91, 34,100, 34 <238>
23@, 76,138, 25, 32, 18,225,201, 13 <1S51> 314@ DATA 188, 34,169, 34,201, 34,209, 34,
27@@ DATA 240, 8,157, @, 2,232,224, B0, 217, 34,223, 34,187, 28,193, 28,199 <@88>
144,241,169, @,157, @, 2,169,255 <@071> 315@ DATA 28,102, 12,145, 20,186, 21, 96,
271@ DATA 160, 1,133,122,132,123, 96, 32, 32,215,170, 76,206, 21,165, B6,2408 <198>
36,234,164,211,177,209, 73,128,174 <111> 316@ DATA S,169, 7, 76, 5@, 13,173, 43,
272@ DATA 134, 2, 76, 28,234, 32,107,169, 2,198, &5, 72,238, 43, 2, 32, 3& <134>
165, 43,166, 44,133, 2,134, 3,164 <@96> 317@ DATA 17,230, 65,133, 85,134, 86,133,
273@ DATA 2,132, 95,164, 3,132, 96,133, 76,134, 77,104,141, 43, 2, 96, 32 <2e8>
2,134, 3,180, 1,177, 2,240, 3t <154 3180 DATA 151, 28, 76,184, 18, 32, &@, 34,
2740 DATA 200,200,165, 21,209, 2,144, 24, 76,107, 11, 32, &@, 34, 756, 57, 11 <@B&B >
24@, 3,136,208, 9,165, 20,136,209 <174> 319@ DATA 32, 36, 17, 32,144, 34, 24,101,
275@ DATA 2,144, 12,240, 10,136,177, 2,1 85,133, 85,138,101, B4,133, 84, 76 251>
7@,136,177, 2,176,207, 24, 96,1464 <179 3200 DATA 144, 34, 32,219, 13, 32,122, 27,
276@ DATA 4,164, S5, 24, 76,240,255,164,2 32,142,166,169, 0,168,145,122, 96 <{24&6>
11,166,214,132, 4,134, 5, 96,160 <157> 321@ DATA 32, 36, 17, 32,144, 34, 32,148,
277@ DATA S,132, 4, 96, 32,249, 25, 32,1 28, 32, S&, 32,208, 28, 32,121, @ <146
19, 25, 32,115, 0,144,161,164,214 <1@2> 3220 DATA 170,208, 5, 96, 3&, 15, 48, 8,
2780 DATA 192, 23,144, 5,104,104, 76, 94, 201, 58,240,247,201, 59,240,243, 32 <082>
24, 32,215,170, 74, 1@, 26, 32,249  <11S> 3230 DATA 4@, 17, 32,140, 28, 32, S5&, 32,1
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38,240,225, 32, S6, 32,208,220,1460 <133> 3480 DATA 134, 4,208, 1,200,132, 5,165,
324@ DaTA 1,177,122,240, 3, 32,224, 28,1 20,229, 4, 8,170,165, 21,229, 5 <181>
04,104,165, 65,201, 49,208, 3, 76 <@99> 3490 DATA 144, 15,298, 3, 4@, 1&, 17,169,
3258 DATA &5, 33, 76,135, 33, &5, 65, 65, 254, 32, S6, 32,169, 2, 76, S50, 13  <@29>
L&, &7, &8, &9, 73, 76, 76, 79, 82 <@28> 370@ DATA 201,255,208,242, 40, 16,239,138,
3260 DATA 82, 83, 83, 83, 83, &7, &7, 76, 133, 94,138, 72,165, 94,164, 86,208 <031
76, 74, 74, &b, &7, &7, &7, &7, &8 <@90> 371@ DATA 3, 74, 18, 13,164, &5,192, 49,2
3270 DATA &8, 73, 73, 78, 8@, 8@, 8@, 8@, 4@, 39,172, 44, 2,208, 2,145, 85 <178>
82, sz, 83, 83, 83, 84, 84, B4, 84 <@&8> 3728 DATA 172, 45, 2,248, 3, 32,215, 32,
328@ DATA B4, B4, &6, &b, &&, b4, bb, b6, 172, 46, 2,240, 5, 72, 32,116, 34 <152>
66, b6b, &8, 78, 83, 73, 77, &9, 79 <06 > 373@ DATA 104,172, 47, 2,240, 9, 32,104,
329@ DATA 78, &8, 83, B2, 79, 79, &b, B4, 34, 32,116, 34, 32,204,255,104,17@0 <@83>
84, 84, 80, 8@, &8, &8, 77, 83, 82 <@B&> 374@ DATA 230, 85,208, 33,230, 86,208, 29,
330@ DATA 76, 76, 76, 74, &9, &9, 78, 78, 169, 14, 76, 47, 13,141, 44, 2, 96 <119>
79, 72, 72, 74, 76, B4, B4, &9, &7 <@1@> 3750 DATA 169, @,240,248,169, 4, 44,169,
3310 DATA &9, &5, &5, 83, 88, 88, 89, &7, 8, 44,169, 16, 44,169, 12, 24,101 <152>
&7, &9, 77, 78, 8@, B&, 84, &7, 48 (234> 3760 DATA 75,133, 75, 94,165, 75, 56,233,
3320 DATA 76, B84, BB, &7, B2, &7, 65, 82, 4,176,246,174,197, 2,189, 38, 3@ <184%
&5, 76, 82, &7, &S, B8, 89, 88, 89 <@18> 377@ DATA 45,191, 2,205,191, 2,240,234,
3330 pAaTA 88, 89, 8@, 82, 75, &7, 68, 73, 76,239, 30,165,122,208, 2,198,123 <233>
846, 88, 89, 88, 89, 8@, &5, BO, &5 <11@> 3780 DATA 198,122, 96, 32,178, 32, 76, 3b&,
334@ DATA B@, 73, 83, &7, &B, 73, 88, BY, 17, 32,201, 34, 32, 12, 21, 32,153 <227>
88, &5, B3, &5, &7, 83, B1, 73, &9 019> 379@ DATA 20, 32,174,255,165, BS, 32,215,
3350 DATA 76, &7, 83,101, 37, 6, 36,197,1 32,165, B6,141, 45, 2, 72, 72,165 <164>
98, 49,230,145, 70, S, 38,102,229 <252 3800 DATA 158, 32,177,255,16%9, 97, 32,147,
336@ DATA 133,134,132,228,196,166,164, 76, 255,104, 32,168,255, 32,174,255,165 <059>
32, @, 24,214, 88,184,202,1346,232 <192 3810 DATA 144, 41,191,208, 2,104, 96, 32,
3370 DATA 200,234, 72, 8,104, 40, &4, 95, 25e, 32,169, 3, 76, S@, 13,169, @  <236>
56,248,120,170,1468,186,138,154,152  <216> 3820 DATA 141, 45, 2,169, 97,133,185, 76,
3388 DATA 144,174,240, 48,208, 1&, 80,112, 1, 12, 32,215,170,169, @,166, 72  <253>
32, &9, 82, 82, 79, 82, 48, 83, 41 <@92 > 383@ DATA 32,150, 15,169, 24,160, 3@, 32,
3398 DATA 32, 73, 78, 32, 0,251,251,172, 3e,171,165, &5, 32, 73, 27, 76,215 <@30>
8,251,148,251,168,251,172,251,172 <@56> 3840 DATA 178,165, 63,133,122,141, 49, 2,
340@ DATA 172,251,249, 8, 40, 18, 1@, 74, 165, 64,133,123,141, S@, 2, 32,225 <15@>
42, 13, 18, &8, 73, 70, 70, &9, 82 <132> 385@ DATA 255,208,191, 32,201, 34, 32,215,
341@ DATA &9, 78, 84, 32, Be@, &5, 83, 83, 17e, 32, 41, 21,238, 43, 2, 76,113 <054>
45, &9, 78, &8, 73, 78, 71, 83, 32 <108 > 3868 DATA 13, 32,227, 34, 32, &, 33,1469,
3420 DATA &9, 82, 82, 79, 82, 13, @, 72, 50,133, 65, 32, 73, 27, 32,142,166 <@e1>
32,115, 0,240, 18,168, 32,115, @ <1145 387@ DATA 165, 85,166, BS,141,194, 2,142,
3430 DATA 24@, 12,162, 0,221,168, 29,240, 195, 2,165, 76,166, 77,133, 85,134  <B79>
10,232,224, S54,208,246,169, &, 76 <090> 3880 DATA B&, 32,122, 27, 32, 95, 27, 32,1
3440 DATA S@, 13,133, 66,152,221,112, 29,2 21, @,201, 58,208, 3, 74, 24, 34 <@22>
40, 4,165, 66,208,234,104,221, Sb <112» 3898 DATA 165, 63,166, 64,133, 95,134, 94,
3450 DATA 29,248, 3, 72,208,243,224, 23,1 133, 2,134, 3, 32, 31, 33, 32,143 <172>
44, 3, 76,225, 31, 32,154, 30, 76 <146> 3908 DATA 27,208, 64,165, 85,205,194, 2,2
3460 DATA 161, 32,189,224, 29,133, 75,142, o8, 7,145, B6,205,195, 2,248, 9 <@B19>
197, 2, 32,115, 0,240, 14,201, &5 <@S7> 3710 DATA 169, 59,140, 30, 32, 30,171,230,
3470 DATA 208, 21,160, 1,177,122,240, 4, 72, 32,201, 34, 32,169, 34, 32,188 <@43>
201, =8,208, 11, 32,137, 32,162, 4 <203> 3920 DATA 34, 32,227, 34, 32, 6, 33,169,
3480 DATA 142,191, 2, 76, 56, 32,162, 1, 93, 32,210,255,1465, 77,164, 76, 32 <@99 >
142,191, 2,201, 40,208,103, 32,154 <185> 3930 DATA &9, 11,169, 45, 32,21@,255, 32,
349@ DATA 32, 32, 36, 17,174,197, 2, 32,1 53, 34, 32,215,17@, 76, 76, B8, 32 <1653
21, 0,201, 44,208, 18, 32,115, @ £155> 3940 DATA 103, 27,172, 44, 2,240, 3, 32,
35e@ DATA 201, B8,208, 15, 32,115, @,201, 125, 34,172, 47, 2,240, 17,165, 2 <241>
41,208, 8,165, 75,208, 31,201, 41 <204 > 395@ DATA 166, 3,133, 95,134, 96, 32,104,
3510 DATA 248, 5,169, 4, 76, S@, 13, 32, 34, 32,125, 34, 32,204,255, 32,115 <205>
115, ©,201, 44,208, 28, 32,115, @ <115> 3968 DATA 0,201, 32,240, 41,201, 59,208,
3520 DATA 201, 89,208,237, 32,143, 32,162, 3, 76,115, 33, 32,216, 16,201, 61 <@58>
16,142,191, 2, 32, 56, 32,165, 20 <247 397@ DATA 240, 11,201, 0,240, 17, 32,137,
3530 DATA 32, Sb6, 32,145, 21,208,217, 94,2 27,201, 61,208, 19, 32,121, 0,201 <120>
24, 21,208,212,169,108, 78,191, 2 <@03> 3980 DATA 59,208, 3, 76,115, 33, 32,248,1
3540 DATA 44,165, 75, 32, 56, 32,185, 20, &8, 76,105, 33, 32,137, 27,201, 59 <221
32, 56, 32,165, 21, 74, S&, 32, 14 <091 3990 DATA 208, 3, 76,115, 33,201, 46,208,
3550 DATA 191, 2,201, 35,208, 25, 32, 36, &6, 32,158, 27, 76, B, 34, 32,144  {232>
17,165, &b6,201, 89,240, 4,201, 88 <174 4008 DATA 34, 32, 91, 3B, 74, B, 34,165,
3560 DATA 208, &, 32,154, 32, 76, 1@, 31, 86,166, 85, 76, &9, 11, 32,215,17@ <201 >
32,137, 32, 76, 18, 31,162, 8,142 <197> 401@ DATA 173,179, 15, 24,1085, 5,17@, 32,
3570 DATA 191, 2, 32,187, 32,174,197, 2, 63,171,202, 16,250, 96, 32, &0, 34  <090>
32,121, ©,240, 4,201, 59,208, 17 <078> 4020 DATA 149, 46, 32,210,255, 32, 53, 34,
358@ DATA 224, 21,208, 7,162, 0,142,191, 76, 63,171,141, 47, 2, 32,118, 20 <1757
2,240,178,224, 22,240,245,208, 31  <@78> 4230 DATA 76,204,255,141, 46, 2, 96, 72,1
359@ DATA 201, 44,240, 3, 76,239, 30,162, I8, 72,162, 1, 32,201,255,104,170 <196>
32,142,191, 2, 32,115, 0,201, 88 <{221> 404@ DATA 104, 96,170,167, 0, 32, &9, 11,
340@ DATA 208, 34, 32,143, 32,165, 21,240, 76, 63,171, 32,228,255,2408, S, 32 <188>
12,162,128,142,191, 2,145, 21,240 <071> 4@5@ DATA 228,255,240,251, 32,215,170, 32,
361@ DATA 3, 32,140, 32,165, 75, 32, 56, 84, 14, 76,173, 15, 72,172, 47, 2 <131>
32,165, 20, 32, Sb6, 32,1465, 21,24@ <182> 4060 DATA 240, <, 32,104, 34, 32, 77, 34,
3620 DATA 2,208,130, 96,201, B9,240, 3, 32,204,255,172, 44, 2,240, 3, 32 <023>
76,239, 30, 14,191, 2, 32,140, 32 <030 4070 bATA 77, 34,104, 96,172, 47, 2,240,2
34630 DATA 165, 66,201, 88,240, 6, 32,146, 50,148, ©,140, 47, 2, 32,104, 34 <137>
32, 76, 33, 31, 32,148, 32,162, B <219> 4980 DATA 32,215,170, 76,142, 20,172, 46,
3640 DATA 142,191, 2,174,197, 2,224, 17, 2,240,231,160, 0,140, 46, 2, 76 <186%
208, 3, 76,239, 30,165, 21,240,192 <141 4990 DATA 215,170,172, 45, 2,24@,218, 74,
3650 DATA 224, 15,240,245,208,179,224, 48, 2s@, 32, 32,224, 28,104,104, 76, 65 <0B9>
176, 18,189,224, 29, 32, Ss, 32, 32 <215> 4100 DATA 33,169, @,141, 43, 2, 96,141,
3660 DATA 115, ©,240,187,201, 59,240,183, 48, 2, 96,173, 48, 2,208,222, 96 <@8a:
76, S6, 9,189,224, 29, 32, S&, 32 <184&%> 4110 DATA &5, 0,142, 12 <00z>
3670 DATA 32, 36, 17,165, 65,201, 50,240, :
3, 76, 56, 32,166, 85,164, 86,232 <1515 Listing »ES-AE 64« (SchluB)
Ausgabe 1/Januar 1986




Erscheint ca. Dezember

EIN DATA BECKER BUCH JLJJ

Lassen Sie sich von einem der erfolgreich-
sten Schachcomputerteams in die Grund-
lagen, Programmierung und Spieltaktik ein-
fiihren: Geschichte,, Begriffsdefinitionen,
grundlegende Algorithmen und Ihre Umset-
zung in BASIC und berlhmte Partien zum
Nachspielen sind nur einige der interessan-
ten Kapitel dieses Buches. Mit leistungs-
féihigem Schachprogramm!

Das groBe Computerschachbuch, ca. 400
Seiten, DM 49,—

Erscheint ca. Dezember

Sie verarbeiten Inre Texte mit WORDSTAR?
Dann werden Sie mit den Tips & Tricks die-
ses Buches zum WORDSTAR-Profi. Viele
Arbeiten lassen sich wesentlich effektiver
erledigen. Lassen Sie sich von einem Spezia-
listen den Weg zur optimalen Ausnutzung
aller Stdrken von WORDSTAR zeigen, denn
oft bleiben viele Anwendungsmoglichkeiten
in der taglichen Routine ungenutzt. Ein inter-
essantes, spannend geschriebenes Buch!
WORDSTAR Tips & Tricks, 220 Seiten,

DM 39,

= '5':

| R—

MSX flr Einsteiger sollte das erste Buch zu
Ihrem MSX-Computer sein. Es gibt eine
leichtverstandliche und umfassende Ein-
fihrung in Handhabung, Einsatz und Pro-
grammierung von MSX-Rechnern, die kei-
nerlel Vorkenntnisse voraussefzt. Also opti-
mal, um von Anfang an mit dem Home-
computer richtig umgehen zu kénnen. Ein
Buch, das unbedingt zu jedem MSX gehdrt!
MSX tlir Einsteiger, 203 Seiten, DM 29,—

Aus Deutschlands grofitem Verlag fir Computerbiicher

Akl'uelle RATA

Dullin - Strassenburg

Das groBe

EPSON

Druckerbuch

Erscheint ca. Dezember

EIN DATA BECKER BUCH

Dieses Buch macht SchiuB mit allen
AnschiuB- und Steuerproblemen! Von der
Beschreibung der Mechanik und Elektronik
Gber die technischen Daten der verschie-
denen Typen bis zur Kommunikation mit
dem Rechner, der Schriftbildsteuerung und
der Formular- und Grafikausgabe ist alles
ausfihrlich und verstdndlich erklart.
Nutzen Sie die Mdglichkeiten Ihres EPSON-
Druckers!

Das groBe EPSON-Drucker-Buch,

ca, 250 Seiten, DM 49,—

Erscheint ca. Dezember

Wenn Sie Texte mit WORD verarbeiten wol-
len, werden Sie mit den Tips & Tricks die-
ses Buches zum Profil Viele Arbeiten kdn-
nen wesentlich effektiver und schneller
erledigt werden, wenn Sie alle Befehle ken-
nen und die Ratschidge dieses Buches be-
folgen. In der tAglichen Arbeit werden oft
nicht alle Stdrken von WORD ausgenutzt.
Deshalb ist dieses Buch eine unentbehr-
liche Hilfe flir Einsteiger und Forfgeschrittene!
WORD Tips & Tricks, ca. 250 Seiten,

DM 49,—

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

MSX Tips & Tricks, 288 Seiten, DM 49,—

CZERWINSKI

Erscheint Ende November

EIN DATA BECKER BUCH

Handbucher sind oft schwer verstandlich
und trocken geschrieben. Dieses Buch
nicht! Um MS-D0OS/PC-DOS wirklich nutzen
2u kdnnen, muB man die umfangreichen
Begriffe, Befehle und Strukturen kennen:
Betriebssystem, Grundkommandos, der
Editor EDLIN, Dateikommandos, Hierar-
chische Dateistrukturen, sequentielle-
Randoms-, Index- und Kommandodateien
und DEBUG-Kommandos. Dieses Buch ver-
hilft Innen zum perfekten Umgang mit
M3-DOS/PC-DOS!

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

Erscheint ca. Dezember

EIN DATA BECKER BUCH

Eine beispiellose Sammiung von Tips und
Tricks, mit denen Sie alle Vorzige von
TURBO PASCAL erfolgreich nufzen kénnen.
Natdrlich mit vielen Anwendungen und
konkreten Programmierhilfen fr den opti-
malen Einsatz dieser erstaunlich vielseiti-
gen Programmiersprache. Ein gelungenes
Buch, das reichlich Anregungen vermitteit
und damit zu einer wirklichen Fundgrube
fiir jeden Anwender wird.

TURBO PASCAL Tips & Tricks,

243 Seiten, DM 49,—

EIN DATA BECKER BUCH
e }

MSX-Computer haben zwei ganz elemen-
tare Vorziige: Zum einen ein hervorragen-
des Preis-/Leistungs-Verhdltnis, zum
andern auBergewdhnliche Grafik- und
Soundfdhigkeiten. Das vorliegende Buch
behandelt gerade diese Moglichkeiten der
MSX-Rechner, umfassend und ausgezeich-
net dargestellt. Ausfiihrliche Erkldrungen zu
allen Grafik- und Soundbefehlen mit vielen
Beispielprogrammen!

MSX-Grafik & Sound, 463 Seiten,

DM 39,—

Technik & Programmierung
EIN DATA BECKER BUCH

Das Superbuch zum Z80 Prozessor!
Systemarchitektur, Pinbeschreibung, Regi-
ster, Befehlsausfinrung, Flags, CPU-Soft-
ware, AnschluB von Systembausteinen,
serielle/parallele Dateniibertragung, Zdh-
ler/Timerbaustein Z80-CTC und Befehls-

sotz. Alles ausfiihrlich beschrieben und mit

vielen Abbildungen! Als Lehrbuch und
Nachschlagewerk flr jeden Maschinen-
spracheprogrammierer unentbehrlich!
Das Prozessorbuch zum Z80, 560 Seiten,
DM 59,

Erscheint ca. Dezember
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EIN DATA BECKER BUCH i

Grundlagen und Struktur von PASCAL,
Abweichungen vom Standard-PASCAL,
Anwelsungen, Prozeduren/Funktionen,
Datentypen, Rekursionen und Compilerope-
rationen sowie Grafik unter PC-DOS/MS-
DOS und vieles mehr sind die Themen, die
in diesem leichtverstdndlichen Trainings-
buch umfassend abgehandelt werden.

Mit zahireichen Abbildungen und Strukto-
grammen.

Das Trainingsbuch zu TURBO PASCAL,
269 Seiten, DM 39,—

| = I
’ Hiaub - Raneh i

Dieses Buch gibt einen wirklich umfassen-
den Einblick in alle Méglichkeiten, die
Ihnen die Thomson Rechner TO7-70 &
MOS-E geben: der Lichtgriffel, Zeichensatz-
verdnderung, das DOS-BASIC, Losung des
Farbverschiebungsproblems, Spritebewe-
gungsroutine, Einflhrung in die Maschinen-
sprache, Diskmonitor zum Abtippen, Grafik-
programm, Textverarbeitungsprogramm,
Dateiverwaltung und Computerschach.
Thomson T07-70 & MOSE, Tips & Tricks,
379 Seiten, DM 49,—
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So inferessant wie das Thema ist auch das
Buch! Leichtverstdndlich wird der Umgang
mit PEEKS und POKES.beschrieben, jede
Menge POKES dargestelit und dazu noch
Beispielprogramme erkldrt. Neben Themen
wie Bildschirmspeicher, BITS und BYTE's,
Memory-Map, Grafik-Modi-Tabelle oder
Sound wird auch der Aufbau des ATARI
600XL/BO0XL ausgezeichnet erklrt. Vieles
auch fir den 130XE interessant! Der 1.
Schritt zur Maschinensprache Ihres Rechners!
Peeks & Pokes zum ATARI 600XL/800XL,
251 Seiten, DM 39,—

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

Das groBe GEM-Buch zum ATARIST,

459 Seiten, DM 49,—

ATARI
ST

fiir
Einsteiger

Erscheint ca. Dezember

_@Mﬁ

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

ECKER Buch
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UND WIE MAN SIE AUF DEM

ATARI

600 XL/ B00 XL
PROGRAMMIERT

Alles Wichtige zum Thema bringt dieser
faszinierende Filhrer durch die Welt der
Adventures. Hier wird das gesamte Spek-
trum bis hin zum Grafikadventure abge-
handelt und mit vielen Beispielprogram-
men belegt. Der Clou allerdings - neben
vielen Adventures zum Abtippen - ist ein
kompletter Adventure-Generator — mit dem
das Selberprogrammieren zum Kinderspiel
wird!

Adventures — und wie man sie auf dem
ATARI 600XL/800XL programmiert,

284 Seiten, DM 39,—

Va———
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Grafik 3
und 8
Sound =
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Grafik und Sound auf dem ATARIST. Ein
Traum wird wahr! Grafikgrundlagen,
Animationsgrafik, Funktionsdiagramme,
2D/3D-Grafik, CAD, Soundgrundlagen,
Erstellen von phantastischen Farbgrafiken
sind nur einige Schwerpunkte des Buches.
Werden Sie zum Bildschirmki{instler und
Computerdirigenten.

ATARI ST Grafik & Sound, ca. 300 Seiten,
DM 49,—

Hartwig

Von
BASIC
C

Erscheint ca. Dezember

L

Sie kbnnen BASIC und wollen .C” lernen?
Mit diesem Buch kein Problem! Die ele-
mentaren Grundelemente wie Variablen,
Zeiger, Ausdrlcke und Kontrollstrukturen
werden als Einflhrung benutzt, um weiter-
flihrende Sprachelemente wie Unterpro-
gramme, Strukturen und Fileverwaltung zu
erkidren. So kinnen Sie die Stdrken von .C*
flr eigene Programme ausnutzen!

Von BASIC zu C, ca. 250 Seiten, DM 39,—

- DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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|_EiN DATA BECKER BUCH
Das Informationspaket zum ATARI ST mit
ausfilhrlicher Hardwarebeschreibung: der
68000 und die anderen IC's, sdmtliche
Schnittstellen, die Betriebsarten wie GEM-
DOS, BIOS, XBios, Grafik, Exceptions, Infer-
ruptstruktur, VT52-Emulatur, Systemvaria-
blen und kommentiertem BIOS-Listing.
Unentbehrlich fiir das professionelle Arbei-
ten mit dem ATARIST.
ATARI ST INTERN, 464 Seiten, DM 69,—

I
L
o
=

S

| EINDATA BECKER BUCH 2

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

Das LOGO-Trainingsbuch zum ATARIST,
ca. 250 S., DM 49,—

Technik & Programmierung

EIN DATA BECKER BUCH

Kein Programmierer sollte auf dieses Hand-
buch verzichten. Ste finden detailliertes
Sachwissen zur Technik und Programmie-
rung: Entwicklung des 68000, Aufbau,
Signal- und Busbeschreibung, Peripherie-
bausteine, Befehlssatz, Programmier-
beispiele, Vergleich mit anderen 16-
Bit-Prozessoren u.v.m. Ein Buch
fir echte Computerfreaks!

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

Den ATARI ST voll aushutzen konnen Sie
nur in Maschinensprache! Zahlensysteme,
Bitmanipulafion, der 68000 im ATARI ST,
Registerverwendung, Struktur des Befehls-
satzes, Programmstrukturen, Rekursion,
Stacks, Prozeduren, Grundlagen der
Assemblerprogrammierung Schritt flr
Schrift, Verwendung von Systemroutinen
und Tips zum Einbinden von Assembler-
routinen in Hochsprachen. Eine hervor-
ragend geschriebene Einflhrung!

ATARI ST Maschinensprache, 250 Seiten,
DM 39—

Walkawiak |

ATARJ ||
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Eine riesige Fundgrube faszinierender Tips
& Tricks um Ihren ATARI ST voll auszunut-
zen! Benutzung des ATARI-BASIC, Program-
mierung einer RAM-Disk, Druckerspooler
und Farbhardcopies fir Drucker und Plotter
sind nur einige der umfangreichen Bei-
spiele, die von DATA BECKER Spezialisten
fir Sie erstellt wurden. Ein fantastisches
Buch zu einem fantastischen Rechner!
ATARI ST Tips & Tricks, ca. 250 Seiten,
DM 49,—

JETZT NEU:
DATA WELT
1/86
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Befordern Sie im Spiele-Listing »Taxi«
fir den C 64 lhren Fahrgast von einer
Plattform zur anderen. Falls lhrem
Gast der Weg nicht gefilit, bauen Sie
mit dem Editor einfach neue Bilder.

Sie sind der Fahrer eines fliegenden Taxis. Ihre Aufgabe be-
steht darin, auftauchende Fahrgéste abzuholen, sie auf die ge-
wiunschte Plattform zu bringen und dort sicher abzusetzen.
Achten Sie darauf, nicht mit den Wanden zu kollidieren oder mit
Uberhéhter Geschwindigkeit zu landen. Das kénnte fatale Fol-
gen flr Sie und lhren Passagier haben. Die Steuerung des Ta-
xis erfolgt (iber Dlsen, das heiBt, durch jede Joystickbewe-
gung wird eine Schubkraft erzeugt, die auch dann noch nach-
wirkt, wenn der Joystick wieder in seine Ausgangsposition zu-
rickgekehrt ist.

Das Programm »Taxi« stellt hohe Anforderungen an Joystick-
Beherrschung und Geduld. Prazises Steuern ist erforderlich,
um die Fahrgéste sicher zum Bestimmungsort zu transportie-
ren. lhre Mihen werden in Abhangigkeit von der Geschwindig-
keit, in der Sie lhre Aufgabe erledigt haben, mit klingender
MUinze entlohnt.

Das Programm

Wenn Sie das Hauptprogramm abgetippt haben, nehmen Sie
eine leere, formatierte Diskette und speichern das Programm
unter dem Namen »Taxi«. Nach dem Starten gehen Sie sofort
mit »F3«in den Editor. Dort wahlen Sie das »D« fiir Diskettenbe-
fehle und danach das »F« fiir Formatieren. Die Diskette wird

kénnen Sie mit »F1« direkt in den Spielemodus gehen und Ihr
Gluck als Chauffeur versuchen. Achtung: Gehen sie nicht in
den Spielemodus, solange der Bildcode nicht auf Diskette vor-
handen ist. Das Programm kann sonst abstiirzen!

Der Editor

Mit dem Editor lassen sich bis zu 50 verschiedene Spielfel-
der entwerfen und speichern, tiber die Funktionstasten kann
man folgende Programmpunkte anwéhlen:

F1: Spiel starten

F3: Editor starten

F5: Startbildschirm aussuchen
F7: Highscore-Liste anzeigen

Nach dem Start mit »F1« wird der Spielbildschirm geladen.
Das Programm wartet nun, bis der Joystick (in Port 2) nach
oben gedriickt wird. Mit der SHIF T-Taste 148t sich das Spiel je-
derzeit anhalten.

Durch Druck auf »F3«gelangt man in den Editor. Den Cursor,
ein weiBes Rechteck, kénnen Sie nun mit dem Joystick steu-
ern. Aus der Auswahlpalette suchen Sie sich das gewiinschte
Zeichen und tbernehmen es durch Druck auf den Feuerknopf.
Dann gehen Sie ins Spielfeld und indem Sie wiederum den
Feuerknopf drlcken, setzen Sie das Zeichen an die ge-
wiinschte Stelle. Folgende Befehle stehen zur Verfugung:

C:  léscht den Editor

X: Rucksprung zum Titelbild

D:  Diskettenment. Die Punkte »LOAD« und »SAVE«
beduirfen keiner weiteren Erklarung. Durch Anwahl
von »FORMATIEREN« wird der Bildcode gespei-
chert und sadmtliche anderen Dateien mit dem Na-
men »Bild« geldscht. Vorsicht: Dieser Punkt sollte
nur angewendet werden, wenn eine leere Diskette
mit Bildern fur »Taxi« angelegt werden soll.

P:  linker Rand einer Plattform. Es kénnen maximal
sechs Plattformen eingesetzt werden. Nach jedem
»P« mussen zwei Leerstellen folgen.

daraufhin nach den Bedurfnissen des Programms angelegt. A:  linker Rand des Taxis. (J. Urbahn, C. Duer/ue)

AuBerdem wird eine sequentielle Datei namens »Bildcode« ge-

schrieben, die die Verwaltung der einzelnen Spielszenen tiber- : o

nimmt. Nachdem dieser Vorgang abgeschlossen ist, kénnen Programm: . Taxi .

Sie bereits Ihre ersten eigenen Bilder aufbauen. ~ Computer:: C 64, C 128
Andernfalls tippen Sie das kleinere Programm »Bild A Ma- Checksummer: - Version 3

ker« ab. Nach dem Starten werden die Bilder automatisch auf Datentrager: = Diskette .

die Diskette geschrieben. Wenn Sie »Taxi« nun wieder laden,
10 S5=12288 <37 > 26@ DATA 65,65,32,-3,65,-11,32,-5 {126>
20 FOR I=1 TG 426 <1503 278 DATA &5,32,-12,65,32,-5,585,-16 <252
3@ READ B:IF B<@® THEN B=-B:GOTO S@ 209> 280 DATA 32,-5,65,-5,32,-4 <@22>
40 A=P:GOSUB &@:NEXT 1:G0OTO 70 <@F2 29@ DATA 45,-5,32,-5,465,-16 <@38>
S50 FOR J=2 TO B:GOSUE &@:NEXT J,.1:G0T0O 7@ <@45> 30@ DATA 32,-24 <@21>
6@ FPOKE S,A:S=S+1:RETURN <084 310 DATA &5,-1& 232>
7@ OFPEN 1,8.1,"BILDA" <@41 > 320 DATA 32,-24 <041
80 PRINTH#1,CHR+(@) 3 <182 330 DATA &5,-14,32,-24 <198>
?@ FRINT#1,CHR${137) 3 <191 > 348 DATA &5,-17 <0a7 >
180 FOR I=0 TO 1535 <021 > 398 DATA 32,-22 <@L
110 PRINT#1,CHR# (FEEK (12288+1) )3 :NEXT <1537 360 DATA &5,-19 <@29 >
120 CLOSE 1 L1315 37@ DATA 32,-20 <@87 >
130 OPEN 2,8,2,"BILDCODE,S,W" <080 > 380 DATA &5,-62 <1733
14@ FRINT#2,"10000000000000000000000000000 39@ DATA &b6,-3 <@19>

2000000PPRADRRRARDOOO " <005 408 DATA &5,-2,656,-3,65,-2,566,65,66,65,-2,
15@ CLOSE 2 <1469 bb,s5,-25 <236
16@ DATA &5,32,-12,65,32,-12 235> 41@ DATA b66,65,-3,566,65,566,65,-3 <000 >
170 DATA 65,32,-12,65,65,32,-12 <146 420 DATA b6,65,-3,56,65,-25 <155>
180 DATA &5,32,-12,65,32,-12 255> 430 DATA 66,65,-3,66,-3,65,-3,66,65,-3 <B15>
1980 DATA &5,85,32,-12 £187 > 44@ DATA &&,45,-25 127>
200 DATA &5,32,-12,65,32,-12 <@19> 450 DATA 6b,65,-3,56,65,66,65,-2,66,65,66,
210 DATA 65,45,32,-12,65,32,-12 <139 &65,-2,66,65,-12 <1@2>
220 DATA 65,32,-12,65,65 <170 464@ DATA 2,15,-12,2,15,-12 217>
238 DATA 32,-12,65,32,-12 <@&B > 47@ DATA 2,15,-12 {@25%
24@ DATA 65,32,-12,45,-4,32,-3,65 <@e8>
- = — = = —_

250 DATA 65,32,-5,65,32,-12,465,32,-5 <167 > Listing »Bild A Maker«
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480 DATA 2,2,15,-12,2,15,-12

499 DATA 2,15,-12,2,2,15,-12

50@ DATA 2,15,-12,2,15,-12

510 DATA 2,2,15,-12

520 DATA 2,15,-12,2,15,-12

530 DATA 2,2,15,-12,2,15,-12

54@ DATA 2,15,-12,2,-4,15,-3

550 DATA 2,-2,15,-5,2,15,-12,2,15,-5

S6@ DATA 2,2,15,-3,2,-11,15,-5,2,15,-12

S7@ DATA 2,15,-5,2,-16

580 DATA 15,-5,2,-5,15,-4,2,-5,15,-5

59@ DATA 2,-164,15,-24

408 DATA 2,-16

410 DATA 15,-24

42@ DATA 2,-16,15,-24

430 DATA 2,-17

640 DATA 15,-22

658 DATA 2,-19,15,-20

66@ DATA 2,-62

&47@ DATA 13,-3,2,-2,13,-3,2,-2,13,2,13,2,-
2,13,2,-25

480 DATA 13,2,-3,13,2,13,2,-3

498 DATA 13,2,-3,13,2,-25,13

70@ DATA 2,-3,13,-3,2,-3,13,2,-3,13,2,-25

71@ DATA 13,2,-3,13,2,13,2,-2,13,2,13,2,-2
,13,2,-13

728 DATA 48,88,4@,88,0,-8,255,0,191,8,191,
2,168,72,0,1

73@ DATA @,-5,48,47,2,47,0,255,0,255,0,255
,@,255,0,255,@,255,0,255,0,255

740 DATA @,255,0,255,0,255,8,255,08,255,0,2

<@77>
229>
<001 >
<@55>
<@23>
<129>
<2023
<1@88>
<Pb4>
<206>
<13@>
<167>
<2@1>
<1@9>
197>
<1@3>
<1373
<@99>
<p&8>

<186>
<2@&>
<@12>
<@99>
{247
<024

<17@>

254 FOKE S+4,133:FOR =0 TO Z0@:NEXT:FOKE

5s,0,59,@,111,2,251,9,187,8,251,1 <@16>
75@ DATA 187,0,251,0,251,8,255,8,251,8,251
,9,191,0,255,0,251,32,187,47,187,32 <186>
76@ DATA 43,255,255 <218>
Listing »Bild A Maker« (SchluB)
@ IF A=1 THEN 10020 <227>
1 IF A=2 THEN 41@50@ <147
7 FOR 1=0 TO 7:HK(I)=0:HK$(I)="MODINSOFT":N
EXT <1303
8 POKE S5,0:FOKE Sb6,.136:GOSUB 57008 <2025
9 SA=50454:V=53248:G0T0 42000 249>
1@ IF(PEEK(S@148)AND 1)=1 THEN POKE 50168,
PEEK (S8168)-1:FOR T=1 TO 1@@:NEXT:RETUR
N <1993
20 FOKE S@1468,PEEK (S5@148)+1:FOR T=1 70O 190@
tNEXT:RETURN <193>
70 ZZ=0 <178%>
75 IF (S5 AND 252)>@ THEN 77 <1343
74 GOTO 2@011@ <1442
77 IF YG>3.8 THEN 100 <1533
8@ IF(PEEK(5@14B)AND 1)=1 THEN GOSUB 2&@0:G
OSUE 1S@8:WAIT S54320,1,1:YG=0: XG=0:2ZI=1 <B93>
81 IF ZZ=1 THEN FOKE S5@168,FPEEK(S@1&68)-1:Y
=¥Y-4:FOKE V+1,PEEK (V+1)-4:G0T0O0 20000 <1@&6>
102 GOTO 33000 128>
15360 IF mI=1 THEN 200 <137 >
16@ IF 'S5 AND 3)=3 THEN GOSUB 185S:RETURN €198
18@ RETURN <238*
185 IF FE=-2 THEN GOSUB 3100@:FOKE V+21,PE
EK (V+21) AND 253:MI=1:RETURN <046>
17@ FPOKE W+21,PEEK(V+21)AND 253:MI=1:5¥S S
@304,12,21," {IWHITE,RVSONIFLATTFORM"PE"
{LEFT>,BITTE {GREENI" <201
191 RETURN <249
20@ REM <PRs
2290 IF(SS AND ZTt(PE+1))THEN GOSUB 23@:RETU
RN <@21>
221 IF FE=-2 THEN 8YS 5@304,12,21,"{BLUE,R
VESONXYHOCH !! {GREEN, 185PACE}" : RETURN <@28>
222 5¥Y5 S@Ie4,12,21," {BLUE,RVSONIFLATTFORM
“FE" (LEFT2! ! {(BREEN,7SPACE3" 144>
225 RETURN <@27 >
23@ SYS S@21@,2,FX(FE) ,PY(PE):FOKE V+21,PE
EK{V+Z21)0R 2:MI=0:MT=0:K0O=KO+GH: GH=25@ <122>
235 GOSUE I@@:5YS S@304,12,21," {RVSON,GREE "
NYDANKE ! {13SPACE}" €<251>
24@ RETURN <042>
250 REM *#%% SOUND *%#+ <@37 >
251 REM #*%#% EXFLOSION #¥#% < @80
Z52 FOKE 5+1,4:FPOKE 5+15,@8:POKE S5+24,15:F0
KE S5+Z32,0 <203

S5+4,132
259 RETURN
260 REM %#*% AUFSETZEN #*%*

262 POKE S+1,12:FOKE S5+15,0:POKE S5+23,1:F0

KE S+24,31:POKE S+4,19
264 FOR [=@ TO 3@@:NEXT:POKE S+4,18
269 RETURN
300 REM #%% ANZEIGE #%%
310 SYS S@354

315 5YS S@304,1,21," {(RVSON,GREENZLEVEL: "LV

217 S¥S S@304,1,22," (RVSONIKONTO: "KO
319 SYS S@03e4,17,22," {(RVSONZAUTOS: "AU
21 S5YS S@Ie4,28,22," {RVSONXGEHALT: "

378 RETURN "
S0 V=53248:S=54272:POKE V+23,0:POKE V+29,
@: FOKE V+21,B8:PRINT" {CLR3}"

S@2 FOR I=0 TO S:POKE S@170+1,1%&6+I1:POKE V
+41+1,1@: NEXT

505 GH=250@: AU=5:K0=0: MT=0:MI=0: X6=0: YG=0: M
W=0: A=0: GS=0 .

530 FOR I=0 TO 24:POKE S+I,@:NEXT

1808 FPOKE S53280,0:POKE 53281,0:PRINT" {BLAC
K" '

2000 IF MID#(BC#,LV,1)="@"THEN 34000

10010

10020
10900
11000
i101@
12000
iZioe

121@1

12182

12183

12104

12185

12200
12201
12202
12203
12204
12205
19500
19512
19520
19522

19525
19538
19540

19601

19605
19708

19750
20000
Zoae1
20004
20005
208086

20007

20020
20050
20092
200794
20110
20120

20200
20210

20400
204102
20500
30000

IF A=@ THEN A=1:LOAD"BILD"+CHR$ (LV+5&
4) ,8,1

REM

FPOKE 53280,5:G0SUB 40000
GOSUB 300

SYS S@370:SYS 50304,18,0," BEEB"
PZ=PEEK (3653@)
FPX (1) =PEEK (36513) +256%PEEK (36533) : PY
(1) =PEEK (36514)
PX (2) =PEEK (36515) +256%PEEK (36534) : PY
(2) =PEEK (36516)
PX(3) =PEEK (36517) +2546%PEEK (36535) : PY
(3) =PEEK (36518)
PX (4) =PEEK (36519) +256%PEEK (36536) 1 PY
(4) =PEEK (36520)
PX (5) =PEEK (36521) +25&%PEEK (36537) : PY
(5) =PEEK (36522)
PX (6)=PEEK (36523) +256*%PEEK (36538) 1 PY
(6) =PEEK (36524)

SYS 5821@,3,PX(1) ,PY (1)
SYS 5021@,4,PX(2) ,PY(2)
SYS 5@21@,5,PX (3) ,FY(3)
SYS SO210@,6,PX(4) ,PY(4)
SYS 50218,7,PX(S) ,PY(S)
SYS 5021@,8,PX (&) ,PY (&)
FOKE v+28,2

POKE V+39,14

FOKE S0168,192

X=PEEK (36531) +256%PEEK (36539) : Y=PEEK
(36532)

SYS 5021@,1,X,Y
YG=1

POKE V+37,9:POKE V+38,8:FOKE V+40,10
:FOKE 50169,202
FOR I=0 TO(PZ+1):POKE V+21,PEEK (V+21
JOR 2tI:NEXT

FPOKE V+21,PEEK(V+21)AND 253
IF GS=1 THEN PE=INT(PZ#RND(1))+1:G0S
UB 190:GS=0
WAIT 56320,1,1
JY=PEEK (5632@)
IF(JY AND 1)=@ THEN Y=Y-1:YG=YG—.3
IF(JY AND 14)=@ THEN GOSUB 10
IF (FEEK (S5@168)AND 1)=1 THEN 20050
IF(JY AND 4)=@ THEN X=X—-1:POKE 50148
,194: X6=X6—. 3
IF(JY AND B)=@ THEN X=X+1:POKE 50148
L1921 XG=XG+. 3

POKE V+30,0:POKE V+31,0
YB=YB+. 15: Y=Y+YB: X=X+XG
SH=FEEK(V+31):IF SH AND 1 THEN 33000
SS=PEEK (V+3@): IF SS AND 1 THEN 78
SYS S@21@,1,X,Y

IF Y<37 THEN LV=LV+1:GS=1:XG=0:YG=0:
MW=0: A=0: GOTO 2000 ;
GH=GH-1: IF GH<® THEN GH=0
SYS 50384,35,22," {RVSON,GREENY"GH" {L
EFT,SFACE}"

IF MT=@ THEN 30000

IF PEEK (653)=1 THEN 20410
GOTO 20000

PN=INT (PZ*RND (1)) +1

Listing »Taxi«
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J0@10
30020
30030
30050
30060
I0i10@
30110
32120

D132

30200
31000

31210
31020
33000
33010

33212
33815
33020

33030
33840
34000
34009

34010
34020

34022
34050

34055
34050
34120
34130
34140

34150
34500
34505

34510
34540

34570
34572

34580
34600

34640
34650
35000
35010

35020

35030

35840
35500
35510

35600

35601
35602
35603
35610
35611
35612
35613
35615
35620
35630
37000
37010
37020
37021
37022
37024

PE=INT (PZ*RND(1))+1
IF FPE=FN THEN 30210

MW=MW+1: IF MW=FZ THEN FE=-2

S¥S5 S5@210,2,FPX (FN)Y ,PY (PN}

POKE v+21,PEEK(V+21)0R 2

MT=1

FOR I=0 TO 24:FOKE S+I1,@:NEXT

POKE S+1,13@:FOKE S+5,9:POKE S+6,153
:POKE S5+15,30:POKE 5+24,15

FOR I=1 TO &:POKE 5+4,21:FOR J=1 TO
BO:NEXT: POKE S+4,20:NEXT

GOTO 20000

SYS S@304,12,21," {WHITE,RVSON>HOCH, B
ITTE !! {GREEN,7SFACE}" g

SYS S@3@4,18,0," {45PACEX"

RETURN

REM ##*TOTGEHN* %%

FOKE 5@1468,203:G0SUB 25@: AU=AU-1:GOS

UB 30@: IF AU=2 THEN 34000

POKE V+21 ,PEEK (V+21)AND 253

FOR I=0 TOD 20@Q:NEXT

GH=25B:MT=0:MI=0: XG=0: YG=0: MW=MW-1: 1

F MW=(FI-1)THEN SYS S0304,18,8," {RED
>BBBB{GREENZ"

IF MW<@ THEN MW=0

GOTO 19500

REM #*##* HIGHSCORE

FOKE 53280@,14:FOKE S3281,14:FRINT"{C

LR,BLUEX":POKE V+21,0
IF KD<=HE (@) THEN 34500

SY¥S S@304,8,3, "BRAVO!
DER"

SIE SIND EINER

SYS S5©304,11,5,"8 BESTEN TAXIFAHRER!
FOKE 19,64: INPUT" {4DOWN3 IHREN NAMEN
BITTE: ";MN$

POKE 19,0

NME=LEFT# (MN$,15)

FOR I=0 TO 7:IF KOXHK(I)THEN NEXT

I=1-1

FOR T=0@ TO I:HK(T)=HK{(T+1):HKF (T)=Hk
FIT+1)=NEXT T

HK (I)=KO:HK$ (1)=NM$: I=0

REM

POKE V+21,@:FPOKE S3280,14:P0KE 53281
,14

PRINT" {CLR,BLUE>"

SYS 58304,5,1,"DIE 8 BESTEN TAXIFAHR
ER SIND :"

HY=3:FOR I=7 TO @ STEP-1

SYS S@304,3,HY,HK$(1):SYS 50304,25,H
Y, HK(T)

HY=HY+2: NEXT

SYS S0304,12,21,">>>{25FPACE}SPACE {25
PACE¥<<<"

GET A$:IF A$<>"
GOTO 42000

REM #%%% EDITOR #**%

POKE 5328@,0:FOKE S3281,0: POKE V+21,
@:PRINT" {CLR}"

POKE S@168,204:FPOKE S0169,204: X=32:Y
=218 ,

POKE V+21,3:POKE V+39,1:POKE V+48,15
: ZC=32:POKE V+23,0:FOKE V+29,0

SYS S0210,2,0,0

SYS S@370:SYS S0304,18,0,"BBER"

SYS S0304,1,21," {3SPACE ,RED}A{2SFACE
}L{2SPACE,LIG.GREENY B{2SPACE,WHITE}C
{2SPACE }P {2SPACE }A {2SPACE 3D {2SPACE } X
{25PACE"

J¥Y=PEEK (S632@) : IF (JY AND 1)=@ THEN Y
=y-8

"THEN 3464@

IF(JY AND 2)=@ THEN Y=Y+8
IF(JY AND 4)=@ THEN X=X-8
IF(JY AND B8)=0 THEN X=X+8

IF X<32 THEN X=32

IF X»328 THEN X=328

IF Y<58 THEN Y=58

IF Y>218 THEN Y=218

IF(JY AND 14)=0 THEN GOSUB 37000
SYS 5021@,1,X,Y

GOTD 35600

REM #% AND1& R

IF Y=218 THEN 37100

X1=(X/8) -4

Y1=INT(¥/8) -7

IF Y117 THEN RETURN

IF IC=16 AND X1335 THEN RETURN

~<a38r

<@ez2>
{195
<245>
120>
<85>
<@47 >
<{@s4 >
{1955
172>
{248>
<@6ES>
<157 >
<255>
<156
<212>
<171
<1@7 >

37830
I7048
7050
37099
37100
37110
37111
37112
37113
37119
37120
I713@
37200
37201
7219

372179
37220

37221
37500
3751@
37515

37520
37530
37570
37700
3771@
37715
37720
37730
3779@
8000

38020
8021
J8ez22
38823
zgez4
37000
39901

39005
39806
39008
39810
39020
39038
39040
I9esa
39200
39210
39300

39301
39382
39303
39304
39305

39320
39330

39500
39510

| 39520

39530
39540
39550
39600
40000
40010

40820

40100
41000
41085

IF ZC=1 AND X1:»35 THEN RETURN

FOKE 42193+X1+4@#*Y1,7C

FOKE S5337+X1+40%Y1,FC

RE TURN

Xi=1X/8)-4

ZC=FEEK (49993+X1)

IF ZC=3 THEN GOTO 3Sopa

IF IC=4 THEN 33000

IF IC=24 THEN 4Z200@

FC=PEEK (S&6137+X1)

SYS SB210,2,X,Y

RETURN

REM %% VERSCHIEBEN #%%

REM #%# TEXT %#%

FOKE 88,208:POKE 89,139:POKE 90,248:
FOKE 71,194:FOKE 780,40:F0OKE 781,192
:5%Y5 SA

REM #**% FARE

FOKE B8, 160:FPOKE 89,142: FOKE 9@,248:
POKE 91,218:POKE 780,40:FPOKE 781,214
:SYS SaA

GOTO 39300

PV=PV+1:IF PV>4& THEN PVY=&:RETURN
PX(PV)=(X2+4) %8B

IF FPX(PV)>255 THEN PM(PV)=1:PX(PV)=F
X(PV)-258&

FY (PV)=(Y2+7) »8-8

FOKE 49193+X2+4@%Y2,32

RETURN
AV=AV+1: IF
AX=(X2+4) %8
IF AX>255 THEN AM=1:AX=AX-25&
AY=(Y2+7)%8-8

FOKE 49193+X2+40%Y2,32

RETURN

SYS 5@0304,0,23," {GREY 3,RVSONIL {RVOF
F>0AD {38FACE ,RVSON}S {RVOFF >AVE {3SFPAC
E.,RVSONIF {RVOFF >ORMATIEREN" 3

GET A%:IF A$=""THEN 38020

IF A$="L"THEN 41000

IF A$="S"THEN 39000

IF A$="F"THEN S2000

GOTO 38020

FY=@:AV=0: REM #*%% SAVE

FOR I=1 TO &:PX(I)=B:FY(1)=0:PM(I1)=0
sNEXT: AM=0: AX=0: AY=0

SYS 50304,0,23," {315PACE3"

INPUT" {UP}BILDNUMMER" s LV

IF LV<1 OR LV>5@ THEN 39205

FOR ¥Z2=0 7O 17

FOR X2=0 TO 37

OC=FPEEK (49193+X2+4@%Y2)

IF OC=1& THEN GOSUE 37500

IF OC=1 THEN GOSUB 37700

NEXT:NEXT

GOTO 37200

POKE 36513,PX (1) :POKE
KE 346533,PM(1)

POKE 34515,PX(2):POKE
KE 346534,PM(2)

POKE 346517 ,FPX(3) : POKE
KE 3&6535,PM(3)

FOKE 3&4519,PX(4):POKE
KE 3653&,FM(4)

POKE 3&6521,PX(5):POKE
KE 36537 ,FM(S)

POKE 3&523,FPX(6):POKE
KE 36538,PM{&6)

POKE 3&52@,PV

FDKE 36531,AX:POKE 346532,AY:POKE 345
39,AM

HV$=BC#$: BC$=""

FOR I=1 TO S@

IC#=MID$ (HV$,1,1)

IF I=LV THEN ZIC#%="1I"

BC#$=BC*$+IC#%

NEXT

GOTO S1008

REM #%*#% BILDAUFBAU *%%

FOKE B8,248:FPOKE 89,194:FPDKE 90,208:
FOKE 91,139:POKE 78@0,0:FDKE 781,137:
SYS SA

POKE 88,248:POKE 89,218:POKE 90,16@:
FOKE 91,142:POKE 78@,208:FOKE 7B1,13
F:8YS SA

RETURN

REM #%#% EDIT LADEN

SYS 5@3@4,0,23," {31SPACE>"

AV>1 THEN RETURN

36514,PY(1):PO
346516,PY(2): PO
36518,PY (3):PO
346520,FY (4) : PO
36522,PY(5):PO

36524,PY (&6):PO

<119>
<@23>
<@81 >
<Q7@>
(236>
<254 >
<1425
<186
<171>
<044
<2263
<103>
<112%>
<@6@>

<1753
<0033

<1752
<108>
{238>
<@95>

<@45>
<@12>
220>
<@S3>
<132>
<@ST7 >
<241y
<@28 >
<1667
<255>

<17@>
<@az2>
<@11>
<203
<@22>
<157 >
<@71>

<15&6>
<@94 >
123>
<202
<217>
221>
<171
{2467
{157 >
£154>
<249>

<1&48>
<@3a>
{148>
<115>
<@36>

<1547
<212>

<{B6m >
<o >
<@31>
<@B4>
<@11>
<211>
£189>
<241
<114>

044>

<1@1>
<@23>
<253
<@&62>
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41006
41007
41008

41010
41020

41050
410460
41100
42000
42001
42002
42010
42020
42100

42101

42102

42110
42120
42130
42140
42150
421460
42170

42200
42210
42220
42230
42240
42250
43000
43010
432820
43040
45000
45010
45020
45030

45040
45050

45@51
45070
49000
49010
42100
49101
49102
49103
49104
49105
49200
S1000
51010
S1820
51100
51110
51900
S2000
S2p04
52085
52010
S2020
52038
52100
S7000
S7018

o7e11

INPUT" {UPYBILDNUMMER";LV
IF Lv<1 OR LV>S@ THEN 41005
IF MID#(BC%,LV,1)="0"THEN SYS S@304,

©,23,"BILD NICHT VORHANDEN !":GOTO 3
5020

A=0

IF A=@ THEN A=2:LOAD"BILD"+CHR$ (LV+6
4),8,1

GOSUEB 40000

GOSUB 45000

GOTO 35020

REM ##% TITELBILD #*##

OPEN 1,8,2,"BILDCODE,S,R"
INFUT#1,BC#$:CLOSE 1

PRINT" {CLRX"

POKE 53280,@0:PDKE 53281,0

POKE S5@1&8,205:FOKE S5@169,2046:POKE S
217@,207:POKE 50171 ,208

POKE V+23,15:POKE V+29,15:POKE V+21,
15:FOKE V+28,0

FPOKE V+39,12:POKE V+40,12:POKE V+41,
12:POKE V+42,12

8Ys S02i10,1,90,100

SYS SB21@,2,140,100

SYS S@21@,3,200, 100

SYS S@8210,4,250,100

S5YS S@304,16,14," {GREY 1}JAN URBAHN"
SYS S@304,15,16,"CARSTEN DUER"

SYS S0304,10,19," {GREY 333 MCMLXXXV
BY MOINSOFT”

GET A#%:IF A$=""THEN 42200

IF A#="{F13"THEN LV=1:60T0 S@8

IF A#="{F3}"THEN 35000

IF A$="{FS3"THEN 47000

IF A$="({F73"THEN 34500

GOTD 42200

FOKE V+21,0

INFUT" {CLRIBILDNUMMER" ; LV

IF LV<1 OR LV>5@ THEN 43010

GOTD 500

GOSUB 49000:FOR I=1 TO &

IF PX{I)=0 THEN NEXT:GOTD 45@S0@
X2=(PX (I} /8)—=4:¥Y2=INT ((FY(I)+B)/8)-7
FOKE 49193+X2+40%Y2,14:FOKE SS337+X2
+4B*Y2, 1

NEXT

FOKE 49193+ (X/8)—4)+4@% (INT{(¥Y+8) /8
1=7),1

POKE SS337+((X/8)-4)+4@% (INT((¥+3) /8
1=7T),1

RETURN

PZ=FEEK {34653@)

X=PEEK (3&6531) +25&6%PEEK (35653%9) : Y=FEEK
{36532)
PX(1)=PEEK (34513) +25A6%FEEK (36533} : FY
(1)=PEEK (346514)
PX(2)=PEEK (36515) +254*PEEK (36534) : FY
(2)=PEEK (36516)
PX(3)=PEEK (36517) +2S56%PEEK (36535) : PY
(3)=PEEK (34518)
PX(4)=PEEK (356519) +256%FPEEK (34534) : PY
(4)=PEEK (34528)
PX(5)=FPEEK (36521) +25S6*%PEEK (36537 :FY
(S)=PEEK (36522)

FPX (6) =FEEK (3&6523) +256#FEEK (36538) : FY
(6)=FEEK (365248)

RETURN

REM #*#% SAVE *¥*#%

POKE 832,64:POKE 833,58:POKE 834,46:
POKE B35,73:FOKE 836,76:FOKE 837,68
BN=LV+&£4: POKE 838,BN

SYS SP424

OPEN 1,8,2,"@: BILDCODE,S,W":PRINT#1,
BC#:CLOSE 1

GOTO 42000

REM ##% FORMATIEREN

OPEN 1,8,15,"S:BILD*":PRINT#1,"V":CL
0SE 1
BC#="D00000000000000R00000000DODDD0G
alulutnlululnlrdn]nfnlnlun il

OPEN 1,8,2,"@:BILDCODE,S,W"

FPRINT#1 ,BC#

CLOSE 1

GOTO 35000

REM #*#%%%% MP — ROUTINEN #%%%%%

FOR I=5@17& TO S@209:READ J:PDKE I,J
tNEXT

S5YS S@174:FOKE S54574,148:FOKE 648,19

<@91>
<230>

<@as:
<{@1&>

<@71>
<159>
249>
<137>
<106
<1282
<@33>
<@87>
237>

£252>

<@b66>

<218%>
<18&>
<230>
<186
<022
<258
230>

<1675
<@19.:
<145
2B
@73
<@42>
£1469%
<217>
@95
<194
<819
<238
{234
<Z0a:

<182
L@89x

143>
@24
L1869
<159
<@53>
<138
<@S4 >
{233 >
119>
<200
<1233
<2355
<044 >
<@43 >
L@3I3>
<125>
<151 >
<101 -
<201>
£158 >
<127
L1853
<162%
<224
<@87 >
{2295

<@g7 >

37013
57030
S7@31
57@32

37833

2704

S7A42
57043
57050
%7851
I7@52
S786@
57861
sreve

57871

57882
97870
57@91
S8000
58005
55010
S8@11
58020
Saaz1
580822
58023

S9900

L0200
L0010

450011
60812

60013
&0020

60021
60022
L0023
60030

&B031

2:FPOKE S3272,2

paTa 120,169,51,133,1,149,0, 133,95, 1
33,98,133,88,149,208,133,96,169,208

DATA 133,89,169,214,133,91,32,191,16
3,169,55,133,1,88,96

FOR I=@ TO 93:READ J:POKE S@210+I,J:
NEXT

DATA 32,253,174,32,158,183,134,251,3
2,115,8,32,235,183,6,251, 144,251,138
DATA 1S3,255,207,165,20,153,254,207,
7@,251,198,251,145,251,240,37,149, 1

DATA 166,251,10,202,208,252,168,165,
21,240,18,152,13,14,208,141,16,208,9
&

DATA 234,234,132,252,169,255,56,229,
252,45,16,208,141,14,208,95,1465,21,2
41 i

DATA 9,169,1,13,16,208,141,16,208,%4
,169,254,45,16,208,141,'16,208,96
C8=0@:FOR I=0 TO 2S:READ J:CS=CS+J:PO
KE SOZ@4+1,J:NEXT

DATA 32,253,174,32,158,183,138,72,32
s 203,174,32,158,183,104,1468,24,32,24
@

DATA 255,32,253,174,76,1484,.170

IF CS< 3566 THEN STOFP

FOR I=0 TO 2Z3:READ J:FOKE S@330+I,J:
NEXT

DaTA 162,0,18%,16,202,41,1,240,3,56,
176,1,28,126,16,202,232,224,8,144,23
7

DATA 74,49,234

FOR I=@ TO 15:READ J:POKE S@354+1,J:
MNEXT

DATA 162,200,1469,160,157,31,195,169,
5,157,31,219,202,208,243,94

FOR I=@ TO S3:READ J:FOKE S@370+1,J:
NEXT

DATA 169,19,32,210,255,1469,28,32,210
,255,142,40,169,97,32,210,255,202,20
8

DATA 250.1&0.18,169,?7.32,213.255,16
2,38,16%,29,32,210,255,202,208,250
DATA 169,97,32,21@,255,136,208,233,1
62,40,32,210,255,202,208,250,96

FOR I=@ TO Z29:READ J:FOKE S@424+1,J:
NEXT

DaTA 1&9.8.133.186,169,7,162.64,160,
3,32,189,255,169,0,133,193,133,174,1
&9

DATA 137,133,194,169,143,133,175, 108
,50,3

FOR I=@ TO &:READ J:POKE S@454+1,J:N
EXT

DATA 133,95,134,96,76,191,163

REM ##¥%% NEUE ZEICHEN *%%%¥%

FOR =@ TO 3

READ ZC:FOR I=@ TO 7:READ J:POKE 512
@@+8*ZC+1,J:NEXT

NEXT

DATA &5,251,251,0,223,223,223,0,251
DATA 66,192,96,48,24,12,4,3,129

DATA &7,251,251,0,0,2,0,0,0

DATA 6B,60,66,157,1461,1461,157,56646,560
POKE 56334,@:POKE 788,154:FPOKE 789,1
F&:FOKE S6334,1

REM #%% % %% % %SPR I TES*%#%% % %% %

FOR I=0 TO &2:READ J:FOKE 6144@+1,J:
NEXT

DATA ©0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,125,0
,1,227,0,7,227,128,15,255,252

DATA 14,31,207,6,223,179,08,192,48,0,
é,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,00,0,0,0,0,0
pATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

FOR I=0 TO &2:READ J:POKE &615@4+1,J:
NEXT

DATA ©0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,126,@
,1,227,0,7,227,128,15,255,252

DATA 14,31,207,4,223,179,0,192,48,1,
1?8,24,3,0,12,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0@,
@

baATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 )
FOR I=@ TO 6Z:READ J:POKE &15&68+1,J:
NEXT

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
,8,12,120,0,28,126,3,255,

Listing »Taxi« (Fortsetzung)

2,0,0,7,224
2

<@a7 >
<&l >
<205>
<1403

242>

<193

<@12>
<024 >
<@Ds >
<201>
{248
@71
@99
<1213
<238>
<0ez2>
<@12>

<@00 >

<1@5>

<162

<@ez>

<150

<152>
<16@>
<1212
<14@>
<227>
173>
<158>
<1@&>
138>
<@21>
<127 >
<153>

<149
<1@1 >

<2a7 >
£246>

<@74>
<152>

226>
<@aa:>
<124%
<1462%
< 0|8 >

<@14>
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50841

e ——

600473

—

&£0@51

&B@a52

60061

I e —— —— — e — et i i T e I S S — 4

50071

£0@81

&0@92

6@d111

60032 DATA 15,63,135,12,223,182,0,192,48,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
60033 DATA 0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,8,0

60@4@ FOR I=0@ TO &Z:READ J:POKE &61&632+1,J:

NEXT
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,7,224
,@,12,120,@,28,126,3,255, 255

50042 DATA 15,63,135,12,223,182,0,192,48,1
,128,24,3,8,12,0,0,0,0,0,0,0,8,0
baTA 0,0,0,90,0,0,0,0,0,0,08,0,0,0,0
4D@S@ FOR I=0 TO 62:READ J:FOKE &1696+1,d:
NEXT

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,@,0,0,0,8,0
,0,0,0,0,0,0,08,2,0,0,0,0,0,0

DATA 255,255,255,251,231,251,8,231,0
,239,199,239,239,231,239,239,231,239
60053 DATA @,231,8,251,129,251,0,0,0,8,0,0
,0,08,0

60060 FOR I=@ TO 42:READ J:POKE &6176@+1,J:

NEXT
DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,3,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

60@462 DATA 255,255,255,251,195,251,0,153,0
» 223,249,223 ,223,243, 223,223,207, 223
600463 DATA ©,159,08,251,129,251,0,0,0,0,0,0
,0,0,0

60870 FOR I=0 TO &2:READ J:POKE 61824+1,J:

NEXT

DATA 0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

40072 DATA 255,255,255,251,195,251,0,153,0
223,249,223 ,223,227,223,223,249,223

60073 DATA ©,153,8,251,195,251,0,0,2,0,@,0

»2,0,0

4008@ FOR I=0 TO &42:READ J:FOKE &1888+1,J:

NEXT
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

&B@82 DATA 255,255,255,251,249,251,8,241,0

.223,225,223,223,153,223,223,128, 223

40P83 DATA @,249,0,251,249,251,0,0,0,0,0,0

,0,8,0

6009@ FOR 1=0 TO 62:READ J:POKE 61952+1,J:
NEXT

pDATA ©0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA 255,255,255,251,129,251,0,159,0
,223,131,223,223,249,223,223,249,223

&0a1

60093 DATA @,153,0,251,195,251,0,0,0,0,0,0

,2,0,0

60100 FOR I=0 TO 62:READ J:FOKE 62016+1,J:
NEXT

601@1 DATA ©0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,@
,0,0,0,0,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0

60102 DATA 255,255,255,251,195,251,0,153,0
»223, 159,223,223, 131,223,223, 153,223

5@103 DATA 0,153,0,251,195,251,0,0,0,0,0,0

12,0,0

6@11@ FOR I=@ TO &2:READ J:FOKE &62080+1,J:

NEXT
DATA ©,32,0,8,168,0,0,32,0,0,252,8,3

<@89>
<Zoa:

<245>

<@24>

<125>
<210

<@27 >

<@87>

<214>

<@31>

<0as>

<@97>

<145>

<142>

<@27>

<187 >

<@e3>

<148>

<@&5>

<117>

<@62>

<@es>

<@4&>

<1687

<184;

C1Z7 >

<OFT

178>

~ 184 >

60112

60113
60120

@121
60122

60125
60130

68131
68132
60133
50139
60148
60141
60142
60143

60149
L0150

60151
60152
6@153

60159
&B160

60161

60162

60163

60164
60170

60171

&0172

68173

61999

,51,0,3,51,0,0,48,0,0,6
DATA 1,69,0,0,0,0,0,8,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA ©,0,0

FOR I=@ TO &62:READ J:POKE 62144+1,J:
NEXT

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,17,0,
5,76,65,2,161,0,24,138,64,18,32,64
DATA 41,150,128,12,82,64,1,133,0,0,0
,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0

FOR 1=@ TO &2:READ J:POKE 42208+1,J:
NEXT <
29,2,0,129,0,0,129,8,0

DATA 255,0,@,129,
,129,0,0,129,0,0,129,0,0,255,0,0

paTA ©,0,0,8,0,0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,0
,0,0,0,0,0,2,0,0

DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,0,0

REM * T *

FOR 1=0 TO &42:READ J:FOKE &2272+1,J:
NEXT {2
DATA 255,255,254,255,255,254,255,255
,254,225,255,14,0,124,0,0,124,0 <0
pATA 8,56,0,0,56,0,0,56,0,0,56,0,0,5

6,0,0,56,0,0,54,0,0,55,0,0,56,0

DATA @,56,0,0,56,0,0,124,0,0,124,0,0
,254,0,3,255,128

REM * A =

FOR I=@ TO &2:READ J:FOKE &2336+I1,J:
NEXT

DATA O,40,0,0,50,0,0,126,0,0,126,0,0
y255,0,0,255,0,1,255,128,1,231,128
DATA 3,231,192,3,195,192,7,195,224,7
»129,224,15,255,240,15,255,240

DATA 31,255,248,30,0,120,62,0,124,60
,0,60,124,0,62,254,0,127,254,0,127
REM % X *

FOR I=@ TO 62:READ J:POKE &2400+I1,J:
NEXT

DATA 255,0,255,254,0,127,63,0,252,31
»129,248,15,195,240,7,231,224 s
bATA 3,255,192,1,255,128,0,255,0,0,1
26,0,0,1246,0,0,126,0,0,255,08,1,255,1
28

DATA 3,255,192,7,231,224,15,195,240,
31,129,248,63,0,252,254,0, 127

DATA 255,0,255

FOR I=8 TO 62:READ J:POKE 62464+1,J:
NEXT

DATA 3,255,128,0,254,0,8,124,0,@,124
,0,0,56,0,0,56,0

DATA ©,56,0,0,56,08,0,56,0,0,56,0,0,5
6,0,0,56,0,0,56,0,0,56,0,0,56,0

DATA 0,56,0,0,56,08,0,124,0,0,124,0,0
,254,0,3,255,128

RETURN

Listing »Taxi« (SchluB)

NOSIWS oy
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| UND NATURLICH WEISS ES MEIN
| ENKEL MIT SEINEM PORTABLE —
COMPYTER !
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Bewegte Sprites zu jeder Zeit

Ein Sprite auf dem Bildschirm von
links nach rechts zu bewegen, kann
auf dem C 64 schon zu einem Aben-
teuer werden.

Auf dem Bildschirm kann ein Sprite bis zu 320 verschiedene,
horizontale Positionen einnehmen. Eine Speicherstelle des
Computers kann aber maximal den Wert 255 annehmen.
Wenn also der Wert fiir die horizontale Stellung eines Sprites
groBer als 255 wird — das Sprite wird weit nach rechts bewegt
— bendtigt man eine weitere Speicherstelle, um diese Werte
auszudriicken. FUr die Abfrage dieser Daten, braucht man
langatmige IF-Abfragen. Bewegt man mehrere Sprits gleichzei-
tig, artet die Programmierung dieser Bewegung in eine nacht-
flllende Arbeit aus, von dem zu erwartenden langsamen Pro-
grammablauf ganz zu schweigen.

Mit unserer kleinen Maschinensprach-Routine bewegen wir
Sprites, ohne uns Gedanken (iber die vorangestellten Proble-
me machen zu mussen. Natirlich braucht man einen kleinen
Trick dazu. Die Maschinensprach-Routine bewegt ein Sprite
immer um zwei Bildschirmpunkte, so daB wir die horizontale
Position der Sprites einfach in die Speicherstellen 820 bis 827

POKERN und anschlieBend unserer Routine mit »SYS49152«
aufrufen. Die ganze Verwaltungsarbeit wird ab jetzt von unse-
rem Computer Gbernommen.

(Bodo van Rischen/zu)

Programm: Spites bewegen -
Computer: C 64, C 128

- Checksummer: Version'1 '
Datentriger: - Kassette, Diskette

1@ REM SPRITES DURCHGEHEND BEWEGEN <225>
20 REM (C) BY BODD VAN RUESCHEN <@S&%>
3@ REM STARTEN MIT SYS49152 <18B>

4@ FOR X=49152 TO 49215:READ Y:Z=Z+Y:POKE
X,Y:NEXT: IF Z<>74@1 THEN PRINT"FEHLER'" <@S0>

S@ DATA 142,2,160,1,138,74,178,189,51,3,72
,138,10,170,104,48,18,72,152,73,255

4@ DATA 45,16,208,141,16,208,104,10,157,25
4,2@7,76,51,192,72,152,13,16,208

7@ DATA 141,16,208,104,56,233,128,10,157,2
s4,207,232,232,152,42, 168,224,18

<@a1>

<116>

<125>

Uberblick mit »Free 64«

Das haben sich viele Programmierer
gewiinscht: zu jeder Zeit den freien
Speicherplatz im Blick haben. Mit
»Free 64« ist das kein Problem.

Das Programm »Free 64« dient zur kontinuierlichen Anzeige
des noch flur Basic-Programme zur Verfigung stehenden
Speicherplatzes. »Free 64« berechnet die Anzahl der freien
Bytes und gibt den entsprechenden Wert in der rechten obe-
ren Ecke des Bildschirms aus. Die Zahl wird nach jeder Einga-
be (Eintippen oder Loschen einer Zeile, »CLR«, »NEWXx,...) auf
den aktuellen Stand gebracht. Beileerem Basic-Speicher wer-
den im Gegensatz zur Einschaltmeldung 38 909 statt 38 911
Byte angezeigt. Die »verschwundenen« 2 Byte werden stets
vom Betriebssystem belegt.

Die Eingabe erfolgt mit Hilfe eines Basic-Laders. Nach dem
Start sieht man fur kurze Zeit den Schriftzug »Free 64«. Gleich-
zeitig wird der Assembler-Code erzeugt. Die Start-Adresse
liegt bei 49152 ($C000). Sollten sich Tippfehler eingeschli-
chen haben, sorgt eine eigene Prifsummen-Routine flr eine
entsprechende Fehlermeldung. Andernfalls erscheint die Be-
dienungsanleitung auf dem Bildschirm.

Um das Ladeprogramm zu léschen, gibt man zunéachst den
»NEWk«-Befehl ein. Danach kann dann »Free 64« mit »SYS12
*4096,1« ein- und mit »SYS12+4096,0« ausgeschaltet wer-
den. (Lothar Glaesser/ue)

~  Programm: Free 64
Computer: .C 64, C 128
_ Checksummer; Version 3 s
Datentrager: Kassette, Diskette

8@ DATA 240,3,76,4,192,96 <@386>
Listing zur Sprite-Steuerung
R10@ REM FREE 64 <B&S>
11@ REM <172>
120 REM (C) L. GLAESSER <161>
138 REM ROBERT-KOCH-S5TR. 18 <@74>
148 REM 8012 OTTOBRUNN <1873
15@ REM <212>
16@ REM JULI 1985 <117>
170 REM <2325

180 PRINT CHR#(147)
19@ FOR I=1 TO 1@:PRINT:NEXT I:PRINT SPC(1

<289>

7)"FREE" <124
200 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT SPC(18)"&64" <1@8>
218 REM DATA-ZEILEN LESEN <@e7>
22@ S=@:FOR I=49152 TO 49255 <137>
238 READ X:S=5+X:POKE I,X:NEXT I <134>
24@ IF S=11235 THEN GOTO 290 <@75>
250 PRINT CHR$(147) <@23>
26@ FOR I=1 TO S:PRINT:NEXT I <1@3>
270 PRINT“FEHLER IN DATAZEILEN !!!" <@49>
28@ PRINT:PRINT"DIFFERENZ = "11235-S:END <@43>
29@ PRINT CHR$(147) <@&5>
300 FOR I=1 TO S:PRINT:NEXT I <143>
31@ PRINT"BEDIENUNG VYON FREE &4:" <193>
320 PRINT"ECCCCCCCCCCCCCECCCCCCCE <ie@>
33@ PRINT:PRINT"KOMMANDO °“NEW' EINGEBEN" <2435
340 PRINT:PRINT"EINSCHALTEN: SYS12#4@%96,1 <220
358 PRINT"AUSSCHALTEN: SYS512#4094,0 <@39>
36@ REM ASSEMBLER-FPROGRAMM <014>

378 DATA 32,253,174,32,158,183,138,208,11,
169,131,141,2,3,169,164,141,3,3

380 DATA 96,169,31,141,2,3,169,192,141,3,3
,96,56,165,55,229,45,178,165,56

390 DATA 229,44,133,98,134,99,162,144,56,3
2,73,188,32,221,189,162,0, 160,35

4@@ DATA 189,1,1,240,16,9,128,153,0,4,173,
134,2,153,0,216,200,232,76,58,192

41@ DATA 224,5,208,3,76,131,164,169,32,9,1
28,153,0,4,173,134,2,153,0,216,200

420 DATA 232,76,79,192

430 END

<@B&L>
<141>
<@73>
<B36>
<D4a4>

<230>
178>

Listing »Free 64«
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" Fehlersuche leicht gemacht

Verlleren Sie keine Zeit mehr, um ge-
heimnisvolle Bugs aufzuspiiren, die
lhr Basic-Programm an den unmog-
lichsten Stellen heimsuchen. »Error
64« bringt die fehlerhafte Zeile sofort
auf den Bildschirm.

Sicher kennen Sie das Problem: Ihr Basic-Programm befin-
det sich in der Rohversion und Ublicherweise befinden sich
noch einige Fehler darin. Nach jedem Programm-Abbruch tip-
pen Sie »LIST (Zeilennummer)« und durchforsten ein Gewirr
von Anweisungen nach einem Schreibfehler. Auf Dauer kostet
so etwas unnétig Zeit und Nerven. Das Tips und Tricks-Listing
»Error 64« sorgt dafiir, daB die betreffende Zeile automatisch
aufgelistet wird. AuBerdem wird die Stelle, an der der Fehler
aufgetreten ist, mit einem Fragezeichen markiert. Sie kdnnen
also im allgemeinen sofort erkennen, wo Sie einen Fehler ge-
macht haben.

Im Direktmodus funktioniert »Error 64« natlrlich nicht.
SchlieBlich gibt es ja keine Programmzeilen, die gelistet wer-
den kénnen. Das Programm wird mit Hilfe eines Basic-Laders
eingegeben. Nach dem Starten werden die Data-Zeilen in den
Speicher gelesen, wahrend der Schriftzug »Error 64« auf dem
Bildschirm zu sehen ist. Startadresse ist 49 152 ($C000).

Das Ladeprogramm wird durch sNEW« geldscht. »Error 64«
wird durch »SYS12 * 40986,1« ein- und durch »SYS12 * 4096,0«
ausgeschaltet. (Lothar Glaesser/ue)

Programm: Error 64

- Computer: C 64, C 128 -
Checksummer: Version 3
Datentréger: Kassette, Diskette

1@@ REM ERROR 64 <213>
11@ REM <1725
120 REM (C) L. GLAESSER <161>
13@ REM ROBERT-KOCH-STR. 18 <B74>
148 REM 8012 OTTOBRUNN <187>
15@ REM <212>
168 REM JULT 1985 <117>
17@ REM <2325
188 PRINT CHR$(147) <209>
198 FOR I=1 TO 1@:PRINT:NEXT I:PRINT SPC(1

7) "ERROR™" 213>
2@@ PRINT:PRINT:PRINT:PRINT SPC(18)"64" <108>
21@ REM DATA-ZEILEN LESEN <@a89>
220 5=0:FOR 1=49152 TO 49290 <113>
230 READ X:5=S+X:POKE I,X:NEXT I <134>
24@ IF S=1591@ THEN GOTO 29@ <1953
25@ PRINT CHR$(147) <@23>
26@ FOR I=1 TO S:PRINT:NEXT I <103>
278 PRINT"FEHLER IN DATAZEILEN '''" <P49>
280 PRINT:PRINT"DIFFERENZ = "1591@-S:END <181>
298 PRINT CHR$(147) <B65>
30@ FOR I=1 TO S:PRINT:NEXT 1 <143>
31@ PRINT" BEDIENUNG VON ERROR &64: <243>
328 PRINT" c <16@>
330 PRINT: PRINT 'KOMMANDO ‘NEW® EINGEBEN" <2433
340 PRINT:PRINT"EINSCHALTEN: SYS12%4094,1 <220
350 PRINT"AUSSCHALTEN: SYS12%4095,0 <@39>
360 REM ASSEMBLER-PROGRAMM <@14>
37@ DATA 32,253,174,32,158,183,138,240,11,

169,31,141,0,3,169,192,141,1,3,96 <@42>
388 DATA 1469,139,141,0,3,169,227,141,1,3,9

6,138,48,3,76,40,192,76,116,164 827>

39@ DATA 144,58,200,208,3,76,136,192,133,7
5,162,8,169,76,157,119,2,232,169
4P@ DATA 73,157,119,2,232,169,83,157,119,2

128>

,232,169,84,157,119,2,165,57,133 <@s1>

41@ DATA 99,165,58,133,98,162,144,56,32,73
,188,32,221,189,142,5,189,252,0 <212>

42@ DATA 24@,7,157,119,2,232,76,94,192,169
,13,157,119,2,232,134,198,165,122 <228>

439 DATA 56,233,1,133,76,165,123,233,0,133
y774169,63,160,0,145,76,165,75,170 <@32>
44@ DATA 76,58,164 217>
45@ END <198>
Listing »Error 64«

Listings vorwiarts und
ruckwirts scrolien

Bei der Erstellung eines Programmes
ist der Befehl »LIST« mit Sicherheit der
meistbenutzte Befehl. In der Original-
form ist dieses wichtige Kommando
leider nicht sehr komfortabel.

Mit dem Programm »Scroll-64« werden Sie den LIST-Befehl
fast nicht mehr benétigen. Ein Listing 148t sich mit diesem Pro-
gramm nach Belieben vorwérts oder riuckwarts scrollen. Auch
Benutzer von »Simons-Basic« kénnen das Programm verwen-
den, da es im Speicherbereich ab Adresse 52500 bis 53003
liegt. Allerdings dtrfen dann die Funktionstasten nicht mit dem
»KEY«-Befehl belegt werden, da das Programm »Scroll-64«
selbst eine Belegung der »F1« und der »F7 «Taste vornimmt.

Nach dem Starten des Programms wird die Maschinencode-
Routine in den eingangs erwdhnten Speicherbereich geladen
und gestartet. Um ein Programm zu listen, wird am linken Bild-
schirmrand eine Zahl von Null bis 63999 hingeschrieben. H6-
here Werte werden mit einem »SYNTAX ERROR« quittiert.

Driicken Sie nun die Taste »F7«, so rollen vom unteren Bild-
schirmrand die Zeilen in den Bildschirm (sofern welche existie-
ren). Mit der Taste »F1« kénnen Sie die vorhergehenden Zeilen
vom oberen Bildschirmrand hervorrollen lassen.

Méchten Sie die Funktionstasten andersherum belegen, so
vertauschen Sie im Basic-Lader die viertletzte Zahlin Zeile 102
mit der ersten in Zeile 103, also die drei mit der vier. Das Pro-
gramm »liest« die Zeilennummern vom Bildschirm und listet die
nachfolgenden (oder vorhergehenden) Zeilen auf. Dabei wer-
den Doppelzeilen logisch richtig erkannt. Probleme gibt es
aber mit Dreifachzeilen. Diese Zeilen kénnen durch konse-
quente Ausnutzung der Befehls-Abklrzungen entstehen.
Steht beim Vorwartsrollen am Rand der dritten Zeile einer Drei-
fachzeile eine Zahl, so interpretiert das Programm diese als
Zeilennummer und listet die ndchste Zeile der gelesenen Zahl.
Beim Rickwartsrollen wird die vorher herausgerolite Zeile von
der dritten Zeile tberschrieben. In diesen Fallen miissen Sie
auf den LIST-Befehl zurlickgreifen. Da Dreifachzeilen aber oh-
nehin nicht editierfdhig sind, sollten Sie solche Zeilen vermei-
den.

Die 503 Byte lange Maschinencode-Routine wird mit
»SYS8562500« nach einer Betédtigung der RUN/STOP-
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3

RESTORE Taste erneut aktiviert. Dabei wird der Vektor fir die
Tastaturdecodierung (Speicherstelle 655 und 656) auf die

neue Maschinencode-Routine gelegt. (Herbert Kunz/zu)
Programm: Scroll-64
 Computer: C 64, C 128
- Checksummer: Version 1
Datenirager: Kassette, Diskette
1 REM HERBERT KUNZ {228
2 REM FIRMBERGSTR. 28 <112>
3 REM 31463 SEHNDE 1 <@71>
4 REM TEL. @5138/8588 <1792
=] <@&3>
1@@ DATA 1469,31,141,143,2,16%,205,141,144,2,9
46,165,157,208,9 <198>
1@1 DATA 198,204,167,0,133,212,74,72, 235 165,
212,208, 24? 1&5 234 <144%
182 DATA 208,245,1465,207,208,241,230,204,165,
203,201,3,240, 14,201 <156>
103 DATA 4,24@,7,169,0,133,204,76,41,205,76,8
7,206,162,25 <045>
1824 DATA 202,48,214,181,217,16,249,32,1461,205
,176,244 ,32,107,169 <141
1@5 DATA 145,2,208,198,32,19,164,176,11,1565,7
5,133,247,1465,96 <@19>
1@6 DATA 133,248,76,126,205,160,0,177,95,133,
247,200,177 ,95,133 <1@1>
187 DATA 248,140,1,177,247,240,165,32,149,285
y1469,141,32,210,255 <1425
1@8 DATA 32,187,205,32,14%,205,74,35,205,169,
?,133,211,169,24 <250>
1@9 DATA 133,214,32,108,229,96,188,24@8,236,13
2,122,41,5,18,136 <@35>
11@ DATA 2,133,123,140,0,177,122,201,58,174,5
» 233,47 ,56,233 <14@>
111 DATA 2@8,96,160,2,177,247,170,200,177,247
,32,205,189,1469,32 <113>
112 DATA 32,71,171,160,4,132,73,169,1,133,15,
177,247 ,208,1 <@97>
113 DATA 96,201,34,208,6,165,15,73,255,133,15

114

115

116

117

118

119

120

121

122

123

124

125

124

127

128

129

132

,177,247,201, 100

DATA 288,7,165,15,+8,3,76,202,206,177,247
»16,39,201,255

DATA 24@,35,36,15,48,31,56,233,127,170,16
0,255,2082,24@,8

DATA 200,185,158,140,16,250,48,245,200, 18
5,158,160,48,6,32

DATA 71,171,76,12,206,41,127,32,71,171,16
4,73,200,132,73

DATA 76,211,205,238,146,2,1462,25,202,240,
15,32,240,233,189

DATA 239,236,133,172,181,216,32,200,233,4
8,238,32,255,233,162

DATA 23,181,218,41,127,180,217,16,2,9,128
149,218,202, 16

DATA 241,165,217,9,128,133,217,96, 162,255
,232,224,25,208,3

DATA 76,41 ,2@5,181,217, 16, 244,32,161,205,
176,239,32,107,169

DATA 32,19,164,165 , 44,197 ,96,208,9, 165,43
,197,95.208,3

DATA 76,41,205,160,8,177,43,133,252,200, 1
77 ,43,133,253, 165

DATA 43,133,247,165,44,133,248,200,200,17
7,252,209 ,95,208,7

DATA 136,177,252,209, 95,24@,23,165,252,13
3,247 165,253,133, 248

DATA 169.@,177,252,175,233,1?7,252,133,25
3,134,252,76,146,206

DATA 32,102,229,32,37,206,32,102,229,32,1
87,205,32,102,229

DATA 76,35,205,200,177,247,133,2,200,132,
73,169,226,133,249

paTa 1&9,131,133,250,198,2,248,27,160,@, 1
77,249,201 ,64,240

DATA 6,32 ,242.,206,76,224 206,32 ,242,206, 7
6,218,206.230, 249

DATA 208,2,230,250,96,160,0,177,249,201,6
4,240,6,32,71

DATA 171,200,208,244,164,73,76,211,205
S=@:FOR 1=525@@ TD S3803: READ A:POKE I,A
S=S+A:NEXT:PRINT" DIE DATAZEILEN SIND ";
IF S<>7@751 THEN PRINT “FEHLERHAFT":STOP
PRINT "IN ORDNUNG":SYS 52500

Listing »Scroll-64«

<250>
<186>
<197>
<@53>
<197>
<@ao>
<2e1>
<2e8>
<@&1 >
<112>
<152>
<@se>
<114>
<@19>
<205>
<@45>
<113>
<@59>
<B&3 >
<113>
<10@8>
<149>
<185>

<245>
£238>

WARTEN AUF AMIGA?

ATARI HARDDISK

SCHNEIDERFUTTER

TEST : TEST - TEST
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& Befehls-
' erweiterung
ohne RSX

16 neue Befehle machen das Basic
des Schneider CPC noch starker. Da
sie nicht als RSX in das Betriebssy
stem eingebunden sind, kann man
sehr komfortabel mit ihnen arbeiten.

Betriebssystem-Erweiterungen werden beim Schneider
meist als RSX realisiert. Nutzt man hingegen eine andere Art—
némlich die Basic-Vektoren des Interpreters — aus, so kann
man auch Parameter bedeutend leichter tibergeben. Es dirfen
alle Arten von Variablen (Strings, Real- und Integerzahlen) be-
nutzt werden. Ferner entféllt der lastige senkrechte Strich vor
der Anweisung. Der Nachteil hingegen ist der Aufwand, der be-
trieben werden muB, um die Befehle zu installieren.

Die acht Basic-Vektoren im RAM, die der Interpreter des
Schneider regelmaBig aufruft, bestehen normalerweise nur
aus einem RET-Befehl. Schreibt man nun an die entsprechen-
den Speicherstellen einen Sprungbefehl zu einer anderen
Adresse, so kann man dort seine neuen Routinen einbinden.
Die insgesamt neun Vektoren liegen an folgenden Adressen
(alle hexadezimal):

ACO1-ACO3  Patch fir Ready-Modus

AC04-ACO8  Patch firr Error-Einsprung -
ACO7-ACO9 Patch fur Befehlsausfiihrung
. ACOA-ACOC  Patch fir Funktlonsberechnung
- ACOD-ACOF  Patch fiir Konstante holen (wird vom Interpretef mcht
: -~ . benutzt)
AC10-AC12 - Patch fir Eingabe mit Zeile in Token verwandeln
~ AC13-AC15 Patch fiir Ausgabe mit Listen der Token ;
“AC18-AC18  Patch fur Eingabe mit Befehte in Token umwandeln

AC19-AC1B - PaIch fiir Operatoran

Um eine Befehlserweiterung mit diesen Vektoren zu realisie-
ren, braucht man allerdings nur drei dieser Patches verandern.
Zuerst muB der eingegebene Befehlin ein Token umgewandelt
werden. Dazu verdndert man den Vektor »Eingabe mit Befehlin
Token umwandeln« (AC16 bis AC18 hex) mit einem Sprungbe-
fehl auf die eigene Erweiterungsroutine. Diese Befehlsfolge
macht das gleiche wie der Interpreter. Sie liest einen Befehl
und vergleicht die Eingabe Zeichen fir Zeichen mit den Eintra-
gungen der Befehlstabelle. Wird ein Befehl gefunden, so wird
die Zeichenfolge in-das zugehdrige Token umgewandelt.

Da das Betriebssystem des CPC allerdings schon fast alle
8-Bit-Zahlen als Token benutzt, muB man die neuen Befehle
speziell markieren. Der Wert E2 hex ist noch frei, so daB diese
Zahl als Markierung verwendet werden kann. Die Token der
neuen Basic-Befehle werden also alle mit »E2« eingeleitet. Die
Routinen »Ausgabe mit Listen der Token« (AC13 bis AC15 hex)
und »Befehlsausflihrung« (ACO7 bis ACO9 hex) miissen nun
beim Auftreten dieses Wertes zu der Erweiterungstabelle ver-
zweigen. Der neue Befehl wird dann entweder im Klartext aus-
gegeben oder ausgeflhrt.

Das Maschinencode-Programm gliedert sich aus diesem
Grund auch in finf Teile. Die ersten drei verandern die behan-

delten Routinen, der vierte Teil enthélt alle Anweisungen, die
zum Ausflhren der Erweiterungs-Befehle notwendig sind, und
im letzten finden Sie die Befehlstabelle. Das Programm wird
nach Starten des Programms »Hex-Loader« in den Speicher
ab Adresse AOOO hex gePOKEt. Eventuelle Eingabefehler
werden erkannt und mit der Zeilennummer auf dem Bildschirm
angegeben. Danach muB das Binar-Feld mit »SAVE"BE-
FERW.BIN"b,&A000,8550« gespeichert werden. Um die
Basic-Erweiterung in ein Programm zu integrieren, werden fol-
gende drei Anweisungen eingegeben: »MEMORY &9FFFx,
»LOAD"BEFERW.BIN"« und »CALL &AQ071«. Mit dem Call-
Befehl werden die verschiedenen Vektoren auf die Erweite-
rung ausgerichtet und diese vom Interpreter erkannt.
(Michael Stagge/hg)

Diese Befehle stehen zur Verfiigung:
DRAW. CIRCLE xy,rc — zeichnet einen Kreis mit dem Mit-
telpunkt x,y und dem Radius r in der Farbe ¢ (wahlweise).
FILL CIRCLE xy,r,c — zeichnet eine Kreisscheibe mit dem
- Mittelpunkt x,y und dem Radiusrin der Farbe ¢ (wahiweise).
DRAW BOX a,b,c — zeichnet ein Rechteck mit den Kanten-
langen a und b an der Position des Grafik- Cursors (hnke un-
‘tere Ecke) in der Farbe ¢ (wahlweise). - :
FILL BOX a,bc —Zeichnet eine rechteckige Flache mit den
Kanitenléngen a und b an der Position des Grafik-Cursors -
(linke untere Ecke) in der Farbe ¢ (wahlweise} i
LINE XYVW,C — . zeichnet eine Linie von dem Punkt XY zu-.
dem Punkt vw in der Farbe ¢ (wahlweise).

COLOUR ¢ — bestimmt die Vordergrundfarbe im Graftkbe-,
reich.

MOT ON— schaltet den Motor des Kassettenrecorders an.

MOT OFF — schaltet den Motor des Kassettenrecorders
aus.

RAM SYS g;hl de,bc,af-—-— ruft eine Maschinencode-Rouhne
‘aus dem RAM an der Adresse a mit Ubergabe (wahtwerse}
von Werten an die Register hl, de, bc und af auf.

ROM SYS a,hl de bcaf —ruft eine Maschrnencode-ﬁoutlne
~aus dem ROM an der Adresse a mit Ubergabe (wahlweise)
von Werten an die Register hl, de, bc und af auf.

JUMP INIT — I6scht den gesamten Speicher und teilt ihn
in zwei voneinander unabhéngige Blécke (man kann dann
zwei verschiedene Basic- Programme im Speicher stehen-
lassen).-

JUMP. a—schaltet aufden ersten nach »JUMP INIT« einge-
schalteten (a=1) oder zweiten Bereich (a=2) um. Adresse
‘A393 hex enthélt die Nummer des aktuellen Blocks.
ASK LOCATE #a,xy — gibt den ASCII-Wert des Zeichens
an der Position xy im Fenster a (wahlweise) an. :
PLOAD" — l4dt Programme, die mit dem Zusatz »p« gespe:— :
chert sind.

SPEED WRITE a — erlaubt vier verschiedene Ubertra-
gungsgeschwindigkeiten zum Kassettenrecorder (a=1
<zirka 1000 Baud> bis a=4 <zirka 3800 Baud>).
FRAME — synchronisiert das Ausgeben von Symbolen auf
dem Monitor mit dem abtastenden Elektronenstrahl S0, daB
ein ruhngeres Bild wuedergegeben w:rd '
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1@ MODE 2 250 DATA 3E,FC,32,B1,A0,CD,91,CE, 1257
20 PRINT " 93333336 1 3695 36 3 3 33636 3636 3 363 36 3626 0003 % 3% 95033
R AR 26@ DATA ED,S3,AF,AB0,ED,73,77,AE, 1300
3@ PRINT"# Befehlserweiterung fuer Schn 27@ DbATA CD,51,DD,30,05,22,75,AE, 885
ebter A& #% 280 DATA 18,15,@6,04,CD,AA,AB,CD, 795
40 FRINT"* geschrieben am @8.85 von 29@ DATA 91,CE,D5,10,F7,CD,4A,DD, 1327
o 3@0@ DATA 22,75,RE,F1,C1,D1,E1,DF, 1416
50 PRINT"#* Michael Stag 5723
e o 31@ DATA AF,AB,ED,7B,77,AE,2A,75, 1147
6@ PRINT"* Mellenerstr. 320 DATA AE,C9,CD,37,DD,2C,C9,45, 1170
2a *n 32Z@ DATA 42,41,CD,4B,C2,ES,CD,DE, 1261
70 PRINT"#* 1022 Berlin 34@ DATA BB,E1,C9,CD,1A,CS5,CD,55, 1331
49 won 35@ DATA DD,3@,26,CD,4B,C2,CD,DE, 1176
80 PRINT"* Tel.: (@3@)/74447 6085
o4 -t 340 DATA BB,ES,ED,43,82,Al1,ED,53, 1203
@ PRINT ™ 5593 33 533 3696 3 3 3690 96 96 9636 36 36 96 3 36 96 5 36 96 36 %6 3¢ 37@ DATA @0B,A1,21,00,00,ED,S5B,00, S22
TRV v Ty 38@ DATA A1,CD,F9,BB,11,00,00,2A, B61
10@ MEMORY &SFFF 390 DATA ©2,A1,CD,F?,BB,2A,00,A1, 1007
11@ DATA 21,D3,A3,22,08,AC,21,FS, B899 400 DATA CD,C7,BD,EB,21,00,00,CD, 18466
120 DATA A3,22,14,AC,21,24,A4,22, &5 4659
13@ DATA 17,AC,3E,C3,32,07,AC,32, 731 418 DATA F9,BB,2A,02,A1,CD,C7,BD, 1234
14@ DATA 13,AC,32,16,AC,C9,CD,4D, 950 420 DATA 11,00,00,CD,F?,BB,E1,C?, 1084
15@ DATA CE,FE,®5,D2,49,D3,ES5,FE, 1442 , 430 DATA 28,2A,2A,2A,3E,FF,32,46, 603
4678 44@ DATA AZ,18,47,D5,ES5,CD,EA,BB, 1325
160 DATA 04,20,07,3E,0A,21,5D,00, 241 45@ DATA Ei,Di,EB,DS,ES,CD,EA,BB, 1737
17@ DATA 18,1B,FE,03,20,07,3E,0C, 421 5983
180 DATA 21.6F.00.18.10.FE.B2.20, 472 46@ DATA E1,D1,CD,C7,BD,D5,ES,CD, 1674
19@ DATA @7,3E,10,21,A7,00,18,05, 314 47@ DATA EA,BB,E1,D1,EB,DS,ES,CD, 1737
200 DATA 3E,2@,21,4E,01,CD,48,BC, 703 , 488 DATA EA,BB,E1,D1,CD,C7,BD,DS, 1661
2151 49@ DATA ES,CD,EA,BB,E1,D1,EB,DS, 1737
218 DATA E1,C9,1B,81,11,00,B2,B8, 833 see DATA ES,CD,EA,BB,E1,D1,CD,C7, 14693
22@ DATA AC,51,00,CD,®D,EA,D2,01, 916 8502
23@ DATA EA,CD,AS,EB,3E,00,32,45, 1023
24@ DATA AE,C3,44,C0,3E,FF,18,02, 1004 Listing »Hex-Loader«

Machen Sie Ihr Hobby zum Beruf!

Wir sind ein moderner Fachverlag mit rund 260 Mitarbeitern in Deutschland mit Niederlassungen in den USA und
in der Schweiz. Unser Metier sind Fachzeitschriften und Biicher aus den Bereichen Elektronik und Computer sowie
Software fiir Personal- und Heim-Computer. Zur Verstirkung des Redaktionsteams der Fachzeitschrift »64'er«
suchen wir einen

Commodore 64-Spe21altsten

als Fachredakteur

Was Sie mitbringen miissen: Erfahrungen im Umgang mit dem Commodore 64 sowie der dazugehdérigen Hardware
und Software. An Programmiersprachen sollten Sie zumindest Basic und Assembler beherrschen. Vertrautheit mit
den gédngigsten Standardprogrammen wie Textverarbeitungs-, Datenbank-, Tabellenkalkulations-, Grafik- und Kom-
munikationssoftware wird vorausgesetzt.

Zu Ihrem Aufgabenbereich gehért das Testen von neuer Hard- und Software, von Listings unserer Leser sowie das
Schreiben von fachspezifischen Berichten. Das Aufspiiren und Recherchieren von Neuigkeiten in der Branche und
die Kontaktpflege zu Herstellern ist ebenso Teil Ihrer T4tigkeit wie der Besuch von Messen im In- und Ausland. Ihre
wichtigste Aufgabe ist, fiir unsere Leser verstindliche und informative Artikel zu schreiben.

Diese Stelle ist fiir Praktiker ebenso geeignet wie fiir Schulabgianger mit entsprechender Computererfahrung.

Was wir bieten, ist ein ausgezeichnetes Betriebsklima, die Arbeitin einem jungen, dynamischen Team, leistungsge-
rechte Bezahlung, die iiblichen Sozialleistungen, eine betriebliche Altersversorgung sowie den hohen Freizeitwert
des GroRraums Miinchen.

Ihre schriftliche Bewerbung mit den i{iblichen Unterlagen richten Sie bitte an Michael Scharfenberger, der Ihnen
auch fiir erste Kontaktgespriche telefonisch (089/46 13-122) zur Verfiigung steht.

Markt&JIechnik

Verlag Aktiengesellschaft

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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510
S20
530
540
550
61046
S56@ DATA
S57@ DATA
588 DATA
598 DATA
608 DATA
5517
61@ DATA
&2@8 DATA
&Z0 DATA
4&4@ DATA
450 DATA
5580
66@ DATA
678 DATA
&80 DATA
&79@ DATA
708 DATA
5475
71@ DATA
720 DATA
730 DATA
74@ DATA
750 DATA
8490
768 DATA
770 DATA
780 DATA
79@ DATA
808 DATA
7900
81@ DATA
820 DATA
830 DATA
840 DATA
858 DATA
5107
86@ DATA
87@ DATA
880 DATA
898 DATA
908 DATA
6283
?1@ DATA
92@ DATA
93@ DATA
4@ DATA

DATA
DATA
DATA
DATA

© 5@ DATA

&568

968 DATA
97@ DATA
980 DATA
979@ DATA
1008 DATA
y D6&7
1010 DATA
1020 DATA

1838 DATA
124@ DATA

1858 DATA
5920
1@6@ DATA
1070 DATA
1088 DATA
1@9@ DATA
1120 DATA
4304
1110 DATA
1120 DATA

BD,D5,E5,CD,EA,BB,E1,D1,
EB,CD,EA,BB,C?,3E,00,32,
446,A2,CD,1A,C5,ED,53,57,
A@,ED,43,59,A0,CD,37,DD,
2c,cp,&b,CE,32,0@,A1,CD,

5s,DD,38,86,CD,48,C2,CD,
DE,BB,ES,CD,CC,BB,ES,DS,
ED,5B,57,A0,2A,59,A8,CD,
C9,BB,3A,00,A1,4F , 26,00,
ES,11,4C,A2,CD,4@,BD,21,

4c,A2,11,56,A2,CD,64,BD,
Et,ES,D1,CD,BS,BD,22,48,
A2,21,4C,A2,CD,46,BD,22,
4a,A2,21,00,00,E5,E5,D1,
cp,B5,BD,ED,5B,48,A2,EB,

ED,S2,11,51,A2,CD,40,BD,
21,51,A2,CD,79,BD, 21,51,
AZ2,CD,44,BD,D1,D5,3A,46,
A2,B87,28,05,CD,0B,A1,18,
se,EB,DS,ES,CD,C@,BB,E1,

pi,EB,CD,C7,BD,EB,D5,ES,
co,Fé6,BB,E1,D1,CD,C7,BD,
ps,Es,cp,Ca,BB,E1,D1,EB,
co,c7,BD,EB,DS,ES,CD,F6,
BB,E1,D1,EB,D5,ES,CD,CO,

eB,E1,D1,EB,CD,C7,BD,EB,
ps,Es,CD,F&,BB,E1,D1,CD,
c7,BD,DS,ES,CD,CO,BB,E1,
D1,EB,CD,C7,BD,EB,CD,Fé,
BB,E1,23,ED,SB,4A,A2,7C,

BA, 28,04 ,E5,C3,AE,Al,7D,
BEB,28,04,E5,C3,AE,A1,D1,
E1,CD,C9,BB,E1,C9,FF,20,
40,06,1D,00,25,49,92,44,
85,39,89,62,64,85,33,33,

33,33,81,E5,CD,6E,BC,E1,
c9,ES,CD,71,BC,E1,C9,E5,
co,19,eD,E1,C9,CD,86,CE,
Ep,ss,ee,A1,CD,37,DD,2C,
co,7c,CE,13,ED,53,48,A2,

cp,ss,DD,3@,04,CD,4B,C2,
co,DE,BB,ES,CD,Cb,BB,ED,
53,02,A1,E5,ED,4B,48,A2,
o9,EB,E1,DS,ED,5B,02,A1,
ps,ES,CD,C@,BB,E1,D1,CD,

BD,A2,23,23,C1,78,BC,28,
e3,cs, 18,EC,79,BD, 38,03,
cs,18,E5,E1,C9,ES,D5,2A,
0@,A1,EB,21,20,00,CD,F9,
BB,D1,E1,C9,CD,D@,C1,CD,

27,C3,ES5,CD,78,BB,ES,EB,
24,2c,CD,75,BB,CD, 40,88,
32,02,A3,CD,EC,A2,E1,CD,
75,BB,E1,C9,21,F9,A2,CD,
S54,D6,21,00,00,22,FA,A2,

c9,®D,20,00,43,48,41,D2,
EF,19,45,00,ES5,21,5D,A3,
11,7B,AE,CD,36,A3,CD,3E,
ci,11,5D,A3,21,7B,AE,CD,
43,A3,21,51,A3,11,7B,AE,

cpn,36,A3,CD,3E,C1,11,51,
a3,21,78,AE,CD,43,A3,3E,

1174
18467
1194
8@ ,

1039
1676
1271
756

975 ,

997
1344
931
936
1372

1037
05
1176
791
1566

1714
1665
1695
1721
1695

1684
1719
1639
1723
1135

1114
1199
1531
455

ses ,

1188
1591
1390
1086
1108

1839
1670
i@21
1173
1665

62
829
13460
883
1633

1439
1877
1248
1379

TTT. Iy

628
851
i@a3
i@e1
g2t ,

980
990

113@ DATA
1148 DATA

~115@8 DATA

, 4869
116@ DATA
117@ DATA
1180 DATA
119@ DATA
120@ DATA
4206
1218 DATA
1220 DATA
123@ DATA
1242 DATA
1250 DATA
, 5920
1268 DATA
127@ DATA
1280 DATA
129@ DATA
130@ DATA
, 6082
131@ DATA
1328 DATA
1330 DATA
134@ DATA
1350 DATA
y 7351
134@ DATA
137@ DATA
13808 DATA
1390 DATA
14@@ DATA

. 6247

141@ DATA
1420 DATA
143@ DATA
144@ DATA
1450 DATA
, 5259
146@ DATA
1470 DATA
1480 DATA
1490 DATA
1500 DATA
y 5927
151@ DATA
152@ DATA
153@ DATA
1548 DATA
155@ DATA
, 6113
1568 DATA
157@ DATA
1580 DATA
159@ DATA
1608 DATA
4674
161@ DATA
162@ DATA
1630 DATA
1648 DATA
1658 DATA
3357
1660 DATA
167@ DATA
16480 DATA
1698 DATA
17@@ DATA
3440
171@ DATA
172@ DATA

21,32,50,A3,E1,C9,01,0A,
@e,ED,B@,11,8F ,B0,ED,AD,
ED,A®,C?,01,2A,00,ED,BA,

21 ,8F ,B@,ED,AD,ED,AD,CY,
04,00,50,00,50,40,00,4F,
®1,72,01,00,50,FF,9F ,FF,
9F,4@,50,&F,51,72,51,FF,
9F,3A,50,A3,B7,20,05, 1E,

@%,C3,94,CA,CD,&D,CE,FE,
@3,02,49,D3,E5,F5,3A,50,
AZ,CD,9D,A3,21,7B,AE,CD,
43,A3,F1,32,50,A3,CD,9D,
A3,EB,11,7B,AE,CD,34,A3,

co,32,c1,E1,C?,D6,01,87,
Cé,AB,&F ,CE,A3,95,67 ,5E,
23,56,C9,51,A3,5D,A3,CD,
1A,CS5,E5,C5,E1,CD,CO,BB,
Ei,CD,37,DD,2C,CD,1A,CS,

cn,ss,bp,30,06,CD,4B,C2,
cp,DE,BB,ES,CS,E1,CD,F6,
8B,E1,C9,DD,E1,FE,C4,C2,
cs,D0D,23,7E,87,D2,C6,DD,
FE,B9,D2,Cé&,DD,EB,Cé,30,

&F ,CE,AS,95,67 ,4E,23,46,
cs,EB,C3,3F,DD,DD,E1,FA,
FD,A3,C3,9C,E1,FE,E2,C2,
20,E2,23,7E,23,F5,E5,CD,
@D,A4,C3,2C,E2,C5,4F ,06,

1A,21,9F,A4,CD,13,E3,38,
0s,23,10,F8,C3,0B,E3,78,
C6,49,C1,C9,F1,22,57,A0,
ED,53,59,A0,ED,43,52,A0,
7€,23,CD,BA,FF,CD,5B,A4,

cn,27,E3,30,10,F1,1A,D1,
ci,Fs,3E,E2,CD,25,DF,F1,
cp,2s,bF,37,C9,2A,57,A0,
ED,SB,59,A0,ED,4B,52,A0,
c3,54,DF ,ES5,Db,41,87,C6,

6B, 6F ,CE,A4,95,67,5E,23,
56,E1,C9,25,A5,24,A5, 1D,
AS,@9,AS,08,A5,EF ,A4,EE,
A4,ED,A4,EC,A4,DE,A4,DD,
A4,D8,A4,CA,A4,C?,A4,C8,

A4,C2,A4,C1,A4,B2,A4,A6,
A4,A5,A4,A4,A4,A3,A4,A2,
A4,A1,A4,A0,A4,9F ,A4,00,
o0,00,00,00,00,20,50,45,
45,44 ,20,57,52,49,54,C5,

se,00,41,4D,20,53,59,D3,
82,4F ,4D,20,53,59,D3,83,
20,00,4C,4F ,41,C4,81,00,
oe,00,4F ,54,20,4F ,CE,88,
4F ,54,20,4F ,46,C6,89,00,

49,4€E,C5,8F,00,00,55,4D,
se,20,49,4€,49,D4,8D,55,
4p,p@,8E,00,00,00,00,49,
ac,4c,2e,43,49,52,43,4C,
cs,87,52,41,4D,C5,8A,49,

4c,4c,20,42,4F DB, 88,00,
00,s52,41,57,20,43,49,52,

Listing »Hex-Loader« (Fortsetzung)

731
1144
1822

1347
339
865
?45

710 ,

1328
i1@9
1223
1126
1134

1224
1195
1027
1458
1178

1839
1716
1783
1344
1549

17
1687
1666
1133
2?24

889
858
1178
1115
1219

1811
1432
1010
1131
1343

969
944
1153
1572
1475

1387
1310
1136
149
692

&85
832
545
b16
&79

&£53
774
See
549
2464

&84
488

S
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3

1740
1750
3257
1760
1770
1780
1790

s 496

1820
1830
+1
1840
1850
1860
1878
i88@
EHLER
1890
1900
1930
1910
PRINT

1923
1740

0K
1950

173@ DATA 43,4C,C5,86,52,41,57,20,

i80@ DATA CC,A2,04,A3,69,A3,AF,A3,

1810 D=P:CZI=0:DZ=

740
DATA 42,4F,D8,85,00,4F ,4C,4F, 728
DATA 55,D2,84,00,00,53,4B,20, &17 ,

DATA 4C,4F,43,41,54,CS,8C,00,
DATA 1E,A®,SB,AB,4C,A0,70,A0,
DATA B2,A0,BB,AD,04,A1,4D,A1,
DATA SB,AZ,61,A2,67,A2,6D,A2,

708
981
1088
1848
1139
4

10002

FOR ADR=%ABO@ TO %AS4AF

READ BYTE#:BYTE=VAL("&"+BYTE$) : D=D

CZ=CZ+BYTE

POKE ADR,BYTE

IF D< 8 AND ADR<%AS4F THEN 1930
READ CH:CH1i=CH1+CH

IF CH<>CZ THEN E=E+1:PRINT"DATEN-F
IN ZEILE:";DZ

DZ=DZ+1@:CZ=0:D=0

D1=D1i+1: IF D1<5 AND ADR<{%AS4F THEN

READ CH2:IF CH2<>CH1 THEN Ei=Ei+1:
"PRUEFSUMMEN-FEHLER IN ZEILE";DZ-5@

3 " “'DZ la

D1=@:CH1=0

1938 NEXT ADR

IF E=@ THEN PRINT:PRINT"A L L E S
A Y !":PRINT:END
PRINT"ES SIND"E" DATEN-FEHLER UND":

FRINT E1" PRUEFSUMMEN-FEHLER AUFGETRETEN

Listing »Hex-Loader« (SchiuB)

Druckenim

Hintergrund

Viel Zeit kann man sparen, wenn der
schnelle Computer keine Riicksicht
auf den langsamen Drucker nehmen
muB. Ein Drucker-Spooler entlastet |h-
ren Schneider vom Warten.

Oft wird bei Computern aller Art durch ungeschickte Pro-
grammierung und Systemgestaltung sehr viel Rechenzeit ver-
schwendet. Das ist beispielsweise der Fall, wenn die viel
schnellere Zentraleinheit auf ein langsames Peripheriegerét
warten muB. Ein Schwachpunkt ist dabei der viel zu langsame
Matrixdrucker. Es gibt allerdings Zusatzgeréte, die diesen Feh-
ler beheben. Sogenannte »Spooler¢, die einen schnellen
Drucker simulieren. Diese Systeme speichern die auszuge-
benden Daten zwischen, und geben sie langsam an den
Drucker weiter.

Der Hardware-Spooler

Der Hardware-Spooler ist genaugenommen ein spezieller
Computer mit einem festen Programm. Er wird shardwarema-
Big« zwischen Muttergerat und Drucker eingebaut. Der Com-
puter ibermittelt dem Spooler die zu druckenden Daten liber
die normale Schnittstelle. Der Spooler speichert die Daten und
schickt sie dann unabhéngig vom Hauptgerit an den Drucker

—
Marki STechnik

Schneider CPC
Grafik-
Programmierung

Db foszinierende Wel der Grofi,
AN on robirechen Anwendungebeispielen.

Marka Techmik

er
chneider

M e BASHC_ 7/ un-u-\--m-\:
u-m-h'-_hvuu.\-

Dr. F. Albrecht
MULTIPLAN fiir den

Schneider CPC
September 1985, 226 Seiten

MULTIPLAN wurde urspringlich far das
16-Bit-Betriebssystem MS-DOS ent-
wickelt. Inzwischen ist aber auch die in
diesem Buch beschriebene CP/M-
Varsion fir den Schnelder CPC auf dem
Markt, die den vollen Leistungsumfang
der 16-Bit-Viersion enthélt.

Das vorliegende Buch soll gine prakti-
sche Einfihrung in den Umgang mit
MULTIPLAN auf dem Schneider CPC
geben. Anhand von praxisnahen Bei-
spielen werden alle Befehle und Funk-
tionen in der Reihenfolge bechrieben,
die der Arbeit in der Praxis entspricht.
Bereits nach AbschluBl des ersten Kapi-
tels werden Sie in der Lage sein, eigene
kleine MULTIPLAN-Anwendungen zu
realisieren. Ein Merkmal von MULTI-
PLAN ist, daB Kalkulationen schnell und
einfach erstellt werden kénnen

Best.-Nr. MT 835
ISBN 3-89090-186-7

DM 49,-

Dr. P. Albrecht

dBASE i fiir den Schneider CPC
September 1985, 280 Seiten

Das vorliegende Buch gibt nach einer
kurzen Einfihrung in den Komplex
sDatenbanken« eine Anleitung fUr den
praktischen Umgang mit dBASE Il
Schon nach Beherrschung weniger
Befehie ist der Anwender in der Lage,
Dateien zu erstellen, mit Informationen
zu laden und auszuwerten. Dabei hilft
ihm ein integrierter Reportgenerator,
derim Dialog mit dem Benutzer Berichte
gestaltet und in Tabellenform ausdruckt.

Best-Nr. MT 837
ISBN 3-89090-188-3

DM 49,-

C. Straush J. Huckstadt
Schneider CPC Der Schneider CPC 6128
Eraﬁk.ngrammigrung September 1985, 273 Seiten

Dezember 1985, ca. 300 Seiten

Dieses Buch wendet sich an die Schnei-
der CPC-Besitzer, die alles (ber die
Grafikfahigkeiten ihres Computers wis-
sen wollen. Es bietet einen umfassen-
den Uberblick tber die verschiedenen
Anwendungsbereiche der Grafikpro-
grammierung: zwei- und dreidimensio-
nale Diagrammdarstellungen, Definition
und Bewegung von Sprites, Entwurf van
Titelgrafiken oder den Einsatz der Grafik
bei der Unterstitzung anderer Pro-
gramme.

Best-Nr. MT 782
ISBN 3-88090-182-4

DM 46.-

Markt & Technik-Fachbiicher erhalten Sie bei lhrem Buchhandler.

Markt&Tlechnik
BUCHVERLAG

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bel Miinchen

Dieses Buch ist fir jeden CPC 8128-
Besitzer eine wertvolle Hilfe, die viel-
fachen Méglichikeiten dieses bisher ein-
maligen Computers kennenzulernen
und anzuwenden. Der Computerneuling
wird Schyitt fiir Schritt in den Umgang
mit dem Computer und die BASIC-Pro-
grammierung eingefahrt, bis er alle not-
wendigen Kenntnisse besitzt, die man-
cher Profi bereits mitbringt. Aber an die-
ser Stelle wird das Programmieren mit
dem CPC 6128 erst interessant, nam-
lich dann, wenn es darum geht, eine
gigene Dateiverwaltung aufzubauen
oder Grafik und Sound zu programmie-
en.
wguterhm erfahren Sie alles dber CP/M
Plus auf dem CPC 6128, dem universel-
len Betriebssystem fir die groBte Soft-
warebibliothek der Welt. Dadurch ste-
hen lhnen zusédtzliche ungeahnte Mog-
lichkeiten zur Verfigung.
® Ein unentbehrliches Lehrbuch und
Nachschlagewerk fiir jeden, der mit
dem CPC 6128 arbaitet.
Best-Nr. MT 849
ISBN 3-89090-19241

DM 46.-
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weiter. Der Vorteil liegt auf der Hand: Fir den Computer verhalt
sich die Erweiterung wie ein echter Drucker —allerdings mit ei-
ner Uberiragungsrate von 3000 Zeichen pro Sekunde und
mehr. Viele Drucker haben bereits einen (allerdings kleinen)
Hardware-Spooler eingebaut.

Vom Prinzip her macht der Software-Spooler genau das glei-
che wie der Hardware-Spooler. Nur ist ein Software-Spooler
ein Programm, das zum Speichern der Daten Platz im RAM
des Computers benutzt. Um den Unterschied zu verdeutli-
chen, kann man sagen, daB sich der Software-Spooler zwi-
schen den Software-Schnittstellen des Betriebssystems be-
findet, wihrend der Hardware-Spooler auf die (physisch reale)
Schnittstellen zwischen Computer und Drucker gesteckt wird.
Der Vorteil der Softwarelésung ist der geringere Preis (hier so-
gar kostenlos). Der Nachteil hingegen, daB zum Zwischen-
speichern der Daten Speicherplatz des Computers ver-
braucht wird.

Hier finden Sie nun einen Software-Spooler fir den Schnei-
der CPC 464. Sie kbnnen selbst entscheiden, wieviel Spei-
cherplatz (zwischen 1 und 8 KByte) flir den Datenbuffer reser-
viert werden soill.

Unser Spooler setzt sich aus zwei Programmen zusammen.
Aus dem Basic-Lader »SPOOL.BAS« und der Maschinencode-
Routine »SPOOL.BIN«. Zum Installieren missen Sie das Pro-
gramm »SPOOQOL.BAS« starten und die gewtinschte Buffergré-
Be eingeben. Der Maschinencode-Teil wird von diesem Pro-
gramm in den Speicher geladen und der benétigte RAM-Be-
reich wird reserviert.

Zum Generieren des Bin&rprogrammes ziehen Sie das
Basic-Programm »BINAR.BAS« zu Hilfe. Das Programm
»SPOOL.BIN« wird automatisch erzeugt und gespeichert. Die
Checksumme Uberpriift Ihre Eingabe auf Fehler. Benutzt man
das Kassettenlaufwerk als Datenspeicher, so sollte das Binar-
feld direkt hinter dem Hauptprogramm stehen.

Das Basic-Programm erklért sich mehr oder weniger von
selbst. Auch das Assembler-Listing ist leicht zu verstehen.
Wirklich interessant ist das »Umbiegen« des Hardware-Inter-
rupts. Beim CPC 464 wird am Z80-INT-Eingang des Gate-Ar-
ray 300mal in der Sekunde ein kurzer Impuls angelegt. Da der
Z80 im Interrupt-Modus 1 betrieben wird, veranlaBt der Im-
puls, daB die CPU eine Routine anspringt, die sich an Adresse
38 hex befindet — die Interruptroutine. Hier steht ein Sprung-
befehl zu der Firmware-Interrupt-Routine, die sich unter ande-
rem um die Tastatur-Abfrage kiimmert. Zur Realisierung des
Spoolers wird dieser Sachverhalt genutzt. Der Firmware-Inter-
rupt-Routine wird eine Befehlsfolge »vorgeschaltets, die dann
300mal in der Sekunde nachschaut, ob der Drucker »BUSY«
ist und dem Drucker ein neues Zeichen (ibertrégt.

Wenn man an der Adresse 38 hex den Sprung auf die neue
Routine einfigt, hat das leider nicht sofort den gewiinschten
Effekt. Das »Patchen« ist ndmlich nur im RAM erfolgreich; im
parallelen ROM steht immer noch der ursprtingliche Sprung-
befehl. Das bedeutet in der Praxis, daB die »vorgeschaltete«
Routine nur dann benutzt wird, wenn sie von einem Basic-Pro-
gramm her aufgerufen wird. Im Ready-Modus wird sie nicht
aufgerufen, da hier das untere ROM freigeschaltet ist.

Fur einen Spooler ist es aber unbedingt notwendig, daB er
auch im Ready-Modus aufgerufen wird, damit der Ausdruck in
diesem Modus korrekt erfolgt. Dieses Problem wurde hier et-
was »brutal« gelést. Die ersten Anweisungen der Firmware-In-
terrupt-Routine, die sichimmer im RAM befindet, sind durch ei-
nen Sprung auf die neue Druck-Routine ersetzt. Der Effekt ist,

1@ PRINT:FPRINT " "
20 PRINT:PRINT " SPOOL-464"

30 PRINT " by Thomas Obermair":PRINT
4@ PRINT * (1—8 KB):";:LINE INPUT ka
p#

5@ IF VAL(kap#)<>INT(VAL(kap¥)) OR VAL (k
ap#$)<1 OR VAL (kap#)>8 THEN 40

6@ wert=40960—-1024*VAL (kap$) :wert$=HEX#$ (
wert)

78 MEMORY wert-1

80 xa@@1=VAL ("&"+MID$ (wert$,3)) ::xa@@2=VA
L("&"+MID$(wert$,1,2))

9@ LOAD "spool.bin

190 POKE %A003,xa@d1:POKE 2AD04,xadd2
118 CALL 2ADPOO

12@ PRINT:PRINT "Buffer";VAL (kap$);"KB i
nstalliert":PRINT

13@ PRINT *
-

148 NEW

":PRIN

Das Basic-Programm »SPOOL.BAS« fiir den
Drucker-Spooler

18@ MEMORY &9FFF:zeile=1000

112 FOR x=%A00@ TO %AOF? STEP B:check=0
120 FOR a=@ TO 7:READ d#:d=VAL ("&"+d¥):cC
heck=check+d: POKE x+a,d:NEXT

130 READ d#$:IF VAL ("&"+d%$)<>check THEN 2
oa

148 zeile=zeile+1B:PRINT CHR$(13);"Zeile
";zeile; "ok "3 :NEXT

15@ PRINT:PRINT "alles ok."

160 SAVE "“spool.bin",b,%A000,%FA

178 PRINT "Datei spool.bin angelegt. ":P
RINT:=END

200 CLS:PRINT"Fehler in Zeile "3;zeile:EN
D

18@8@ DATA c3,05,a0,00,80,f3,01,42,031F
121@ DATA a®@,ed,43,3b,b?,3e,c3,32,03f7
1020 DATA 3a,b?,01,55,a0,ed,4%,2c,0345
1@3@ DATA bd,3e,c3,32,2b,bd,01,81,035a
1248 DATA a@,ed,43,32,bd,3e,c3,32,03F2
1858 DATA 31,bd,01,98,a@,ed,43,2f,0386
18460 DATA bd,3e,c3,32,2e,bd,Bd1,ff,03db
1270 DATA 9f,ed,43,db,ald,ed,43,dd,B557
1080 DATA a@,fb,c9,e5,c5,d5,f5,cd,06a5
1898 DATA bb,al,f1,di,cl,el,?8,da,®5al
11@@ DATA 7@,b9,c3,3d,b9,dS,c5,e5,0561
111@ DATA 21,¥f,ff,cd,98,a0,30,16,04ba
1120 DATA 2b,01,00,00,e5,37,3f,ed,B274
1130 DATA 42,28,04,e1,c3,5b,ad,37,0344
114@ DATA 3f,el,el,ci,dl,c?,cd,B81,05aa
1150 DATA a@,el,cl,dl,37,c9,cf,f2,05d4
1160 DATA 87,f3,c5,d5,e5,2a,dd,ad,05a0
117@ DATA cd,df,a®,22,dd,ad,77,37,0499
1180 DATA fb,el,dl,cl,c?,cf,d7,88,0595
1198 DATA ¥3,c5,d5,e5,2a,dd,ald,cd,@5e6
1208 DATA df,a@,ed,4b,db,ad,37,3f,04a8
121@ DATA ed,42,ca,b2,a@,37,3f,c3,0484
1220 DATA b3,a@,37,el,d1l,cl,fb,c?,05c1
123@ DATA cf,1b,88,cd,b8,ad,d8,2a,0499
1248 DATA dd,a@,ed,4b,db,ald,37,3f,04ab

1258 DATA ed,42,cB8,2a,db,aB,e5,7<,04FF
1260 DATA cd,95,a0,el,cd,df,ad,22,8551
1270 DATA db,ad,c?,00,00,90,00,cS,0309
1280 DATA 2b,22,¥3,aP,ed,4b,03,ad,03bb
1298 DATA 37,3f,ed,42,20,07,21,ff,02ec
130@ DATA 9f,cl,c?,00,08,2a,¥3,a0,03eb
131@ DATA c1,c9,00,00,00,00,00,00,018a

Das Lade-Programm »BINAR« fiir »SPOOL.BIN«

daB sie in jedem Falle angesprungen wird, unabhéngig davon,
ob im unteren Speicherbereich das RAM oder das ROM akti-
viert ist.

Die Anwendungsbereiche des Spoolers sind vielfaltig. Nicht
nur bei Textverarbeitungsprogrammen, sondern auch bei der
Entwicklung eigener Software ist er nitzlich. Nach einem LIST-
Befehl steht der Computer sofort wieder zur Verfligung und ist
nicht »lahmgelegt« bis das Listing ausgedruckt ist.

i (Thomas Obermair/hg)

80 s
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Schneider mit
52 Schriften

Der Drucker NLQ 401 von Schneider
bietet eine Menge fiir sein Geld. Aber
daB man mit ihm 52 verschiedene
Schriftarten aufs Papier zaubern kann,
das wissen nur wenige.

Wer mit seinem Drucker mehr machen méchte als nur Li-
stings auszudrugken, dem stellt sich bald die Frage, welche
Schriften es denn nun eigentlich gibt. Es ist einfach, wenn nur
eine einzige Schriftfform gewahlt wird. Die Schrift ist dann ent-
weder brelt, komprimiert, fett, doppelt gedruckt, normal oder
im NLQ-Modus. Aber wig ist es, wenn man mehrere Arten kom-
binieren will?

Das Handbuch des NLQ ist aabei keine grofe Hilfe. Zwar ist
jedes Steuerzeichen mit einem kleinen Beispielsprogramm er-
klart, aber leider hat man die Erklarungen weder alphabetisch
nach Befehlsbezeichnungen noch nach sinngemaB zusam-
menhédngenden Gruppen sortiert. Statt dessen sind die Be-
schreibungen in alphabetischer Reihenfolge der Steuercodes
aufgefihrt.

Hat man nach langem Suchen endlich das gewiinschte
Kommado gefunden, so ist die Beschreibung oft eher méBig.
So liest man beispielsweise im Kapitel »Esc S«: »...erfolgt der
Doppeldruck nicht gleichzeitig mit dem Drucken der hoch/tief-
gestellten Indizies«, aber auch »... dieser Befehl kann mit den
anderen Druckarten gemischt werden.« Die Einschrankung
kann man zwar akzeptieren, aber da bei fast allen Steuercodes
irgendeine Einschrankung gilt, verliert man schnell den Uber-
blick. Dabei ist die Systematik des Umschaltens eigentlich
recht einfach.

Alle Schriftarten lassen sich in vier Gruppen einordnen:

1. Unterstreichen

2. Doppelte Breite

3. Komprimierte Schrift/Hervorhebung

4. Doppelanschlag/hoch- oder tiefgestellte Indizies

Fur die Schriftarten gilt: Es kann jede Art aus einer Gruppe
mit je einem Vertreter jeder anderen Gruppe kombiniert wer-
den. So ist beispielsweise eine Kombination aus Unterstrei-
chen (Gruppe 1), doppelter Breite (2), Komprimiert (3) und
Hochstellung (4) ohne weiteres méglich, nicht aber eine Kom-
bination aus Doppelanschiag (4) und Tiefstellung (4). Diese
beiden Druckarten gehéren namlich beide zu einer Gruppe.

Nl]Si"”s\ren GUBA & ULLY Y

Eine Sonderstellung nimmt die Druckart NLQ ein. Sie ist ge-
naugenommen ndmlich »nur« eine besondere Kombination
aus Hervorhebung (3) und Doppelanschlag (4). Fur weiterge-
hende Kombinationen sind deshalb nur noch die Gruppen 1
und 2 erlaubt. Um Verwirrungen mit den Prioritaten der einzel-
nen Druckarten zu vermeiden, sollte man vor dem Setzen ei-
ner neuen Schriftart erst den Grundmodus einschalten.

Durch geschickte Kombination lassen sich nun 52 verschie-
dene Schriftversionen auf dem Schneider NLQ 401 realisie-
ren. Allerdings braucht man zum Umschalten zwischen den
einzelnen Arten bis zu 16 Steueranweisungen. Da es sehr um-
standlich ist, bei jedem Umschalten der Schrift eine ganze Zei-
le mit »CHR$(?)« einzugeben, haben wir ein kleines Umschalt-
programm fur Sie abgedruckt.

Nachdem das Programm mit »GOSUB 60000« initialisiert
wurde, erfolgt die Umschaltung von der einen zur anderen
Schrift mit »set% =n:GOSUB 6017 0«, wobei n die Schriftnum-
mer im Bereich von O bis 51 ist. Wer sich nicht merken méchte,
welche Nummer welcher Schrift entspricht, kann sich durch
»FOR set% =0 TO 51:GOSUB 60170:PRINT # 8,’abcde..”
:NEXT« alle Schriftarten ausdrucken lassen.

Wer gut mit Bindrzahlen arbeiten kann, der findet die Kenn-
ziffer auch anders. Bit O der Schriftnummer regelt, ob ein Zei-
chen unterstrichen werden soll. Bit 1 steuert den Breitschrift-
modus, Bit 2 und 3 unterscheiden zwischen Doppeldruck und
den hoch- oder tiefgestellten Indizies, Bit 4 und 5 zwischen
komprimierter Schrift und Hervorhebung. Im NLQ-Modus ha-
ben die Bits 2 bis 5 den Wert 1100. Der Wert 0 bedeutet dabej
immer, daB keine Schriftart aus der entsprechenden Gruppe
gewahlt ist. So stellt beispielsweise »set%=0:GOSUB
60170« den Schnellschriftmodus und »set%=48:GOSUB
60170« den NLQ-Modus ein.

Ein Hinweis flir die Besitzer anderer Drucker. Die Routine ar-
beitet mit allen Epson-kompatiblen Ger&ten. Nur besondere
Schriftarten, die ausschlieBlich mit dem NLQ 401 mdéglich
sind, lassen sich mit dieser Routine naturlich nicht auf andere
Drucker bringen. (Helmut Tischer/hg)

Option setzen Option léschen

Name Zeichen Code Zeichen Code
Unterstreichen ESC—u. 18 2D 01 ESC —a. 1B 2D 00
Breitschrift ESC W u. 1B57 0 ESC W g. 1B 57 00
Doppeldruck ESC G 1B 47 ESCH 1B 48
Hochgestelit ESCSg. 1B 53 00 ESCT 1B 54
Tiefgestelit ESCSu. 1B 53 01 ESCT 1B 54
Verdichten S OF DC2 12
Fettdruck ESCE 1B 45 ESCF 1B 46
NLQ ESC x SOH 1B 78 01 ESCxNUL 1B 7800

Die verschiedenen Schriftarten fiir den Drucker
(»u« steht fiir eine beliebige ungerade, »g« fiir eine

beliebige gerade Zahl)

1 8AG MAL,KOSINUS ... KANN SO EIN
|COMPUT ER AUcH BEI DER STEVERA
| ERKLARUNG HELFEN 7

ER LI&T 80 SCHLECHT !
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1 "Einfaches Schriftumschalten f3r Epso
n—kompatible Drucker und den CFC44&4
2 »

2 (Wird nicht der Schneider NLE401 verw
endet, kann es allerdings sein,da™

4 *einige wenige Schriften, die dessen s
pezielle Besonderheiten ausnitzen

5 "auf anderen Druckern nicht funktionie
ren)

10000 ?Demonstration : Eine Auswahl der
moeglichen Schriftarten

10010 *°

10020 GOSUB 400507 »2225>>>8chriftumsch
alter initialisieren<<<{<{<{<{<<
10030 set¥’=51:6G0SUB 4601707
ift 51 wihlen<<<<<{<<<

10040 PRINT#8,"Schriftarten des >>NLR401
<<

10050 PRINT#8

10060 RESTORE 101790

10070 FOR i%=1 TO 20
10080 READ n%

10090 set¥=n%:GOSUB &0170°
ift ni wihlen<dd{<{{{<{<<
10100 PRINT#8, "abcdefghi jklmnopgrstuvwxy
A

10110 NEXT

10120 set¥%=48:60SUB &0170°
ift 48 wihlen<<{<<<{<<<
10130 PRINT#B

10140 PRINT#8, "Das ist nur eine Auswahl
der auf dem Schneider >>NLE4OIL"

10150 PRINT#8,"miglichen Schriften — ins
gesamt gibt es volle 52 verschiedene"
10160 END

10170 DATA 24,16,20,8,40,0,4,48,32,36,26
,18,22,10,42,2,6,50,34,38

10180 ~°

10190 *

>>>3>>>>5chr

>2>222225chr

>2>>2>>>Schr

(Talelolo R $ 8828300808830 33333333333383¢330%4

L2 2222230322333 833033383833 8323¢8833¢83¢1

&£0010 % > > NLR401 < < = S 2

SCHRIFTEN (15.4.85) x

60020 "% (c) 1985 by Helmut Tischer, Ast

ernstra™e 40, D-B052 Moosburg

[Talento RS 2 $ 8320220283333 23333333838 8833¢
1880838333003 3328 3808383333333 33333334%8%13

&0040 7

60050 “"Umschalter f3r Schriften initiali
sieren

60060 RESTORE 60150

60070 DIM dht$(3) ,vin$(3),bs(1),vE(1)

60080 FOR j%Z=1 TO 3:READ kXZ:u$(1)=us(i)+

CHR$ (k%) : NEXT

60090 FOR j%=1 TO 3:READ k%:b%{(1)=b%(1)+

CHR$ (k%) sNEXT

60100 FOR i%=1 TO 3:FOR j%=1 TO 3—(1 AND
i%=1):READ k%:dht$(i%)=dht$(i%)+CHR$ (k%

) s NEXT:NEXT

60110 FOR i%=1 TO 3:FOR j%=1 TO i%:READ

ks vin$ (i) =vfns (1 L) +CHR$ (k%) : NEXT:NEXT

60120 FOR j%=1 TD 14:READ k%Z:loe$=loe$+C

HR$ (k%) s NEXT

60130 PRINT#8, loe%;

60140 RETURN

50150 DATA %1b, %&2d, %01,%1b,&57,%01,&1b, &

47 ,%1b, %53, %00, %1b, &53, &01, &0f, %1b, %45, &

ib,%&78, %01, &1b, &2d, %00, &1b, &57, %00, &1b, &

48, %1b, &54, %12, %1b, %44, &1b, %78, ¥00

60160 7

60170 *Schrift wi{hlen; Variable “set%Z’ m

u™ Schriftnummer beinhalten (0..51)

460180 PRINT#B,loe%sus(setZAND 1) ;b% ((set

ZAND 2) /2) ;dhts{(setZAND 12)/4);vfns((se

t%ZAND 48)/16);

60190 RETURN

Das Listing, um die 52 verschiedenen Schriftarten des
Schneider NLQ 401 leicht anzuwihlen

Sohriftarten e s

>>NLQA4AO1I <L

abcdefghilklmnopgretuvwryzsiiil

abrdefghi jklmnopgrs tuveryzadi
abcdefghi jklnnoparstuveiyzadi

DB Rl I O T T B A L R - T R SR TR SRR 2 R A
apcdefghl JklmnopgrestuvwerycAda
atcde fohi Jklmoopogratuvuey 280140
abcdefghi jklmnopgratuvuexyzddl
abcdefghijklmnopgrstuvwxyzasol
abcdefghi iklmnopgrstuvexyzadi
abcdefghi jklmnopgrstuvwxyzasdia
mbode fghi lklmnopgrmtoavyiuxy = hoa
abodefghijklmnopgrstuvuxyzadi
abcdefghi jklmnopgrstuvuxyzada

e, B owonnowozlo s B anm w0 LB Been JHL wemen owttm R g iy

- b e e T o e @ 1 B L o yrave T 3

i B DL owwwowe I e
(T o O o R |

2 e e

abaocdefghiidklmnopgrstuvwxy=zad

abode fghs
abocde fgh

e e T m o e e
v m T g v aas
o b
U T Y |

B0, et B i

il mmmopgrstuavwxy=a0
ikElmmnopgrstuvwwxy=aoll

Eine Auswahl der verschiedenen Schriftkombinationen
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Filekopierer
fur Faultiere

Der Atari 520 ST mit einem Disketten-
laufwerk verlangt von seinem Benutzer
beim Kopieren von einzelnen Files flin-
ke Finger und fleiBiges Arbeiten beim
Diskettenwechsel. Unser erstes Pro-
grammlisting fiir den ST schafft Ab-
hilfe.

GEM, die Benutzeroberfldche des Atari 520 ST, erlaubt gan-
ze Disketten oder einzelne Files zu kopieren. Dabei hat man
sogar an die weniger Beguterten gedacht und diese Fahigkei-
ten auch fur Systeme mit nur einem Diskettenlaufwerk verfig-
bar gemacht. GEM stellt ndmlich bei solchen Systemkonfigura-
tionen zwei logische Laufwerke A und B bereit, die man im
GEM-Desktop mit der Maus genauso bedienen kann wie zwei
physikalische Laufwerke. Man bemerkt den Unterschied zwi-
schen zwei logischen und zwei physikalischen Laufwerken nur
daran, daB GEM beim Ansprechen von Laufwerk B zum Wech-
seln der Diskette auffordert. Allerdings muB beim Entwurf des
Atari-Betriebssystems ein Sicherheitsfanatiker am Werke ge-
wesen sein. Denn vor und nach jedem Kopiervorgang nimmt
GEM eine Sicherheitsabfrage vor. Das flhrt dazu, daB beim
Kopieren einzelner Files fur jedes File, und sei es auch noch so
kurz, drei Diskettenwechsel vorgenommen werden missen.

Wer aber seine Zeit sinnvoller verwenden will, sollte zum Ko-
pieren von einzelnen Files doch lieber das hier abgedruckte
Programm »SCOPY 520 ST« benutzen. Es bietet zwar nicht
den Komfort von GEM, verringert aber die notwendigen Dis-
kettenwechsel auf ein MindestmaB. »SCOPY 520 ST« ist voll-
sténdig in Assembler geschrieben und hat eine Lange von
1144 Byte. Das abgedruckte Basic-Programm nimmt nach
dem Start eine Uberprufung der DATA-Zeilen vor und gibt bei
Auffinden eines Fehlers eine Meldung Uber den ungefdhren
Ort der fehlerhaften Eingabe aus. Wenn alle DATA-Zeilen feh-
lerfrei eingegeben sind, wird auf einer Diskette ein lauffahiges
Programm namens »SCOPY.TOS« erzeugt. Bei der augenblick-
lich vorliegenden Version des Atari-Basic muB vor Eingabe des
Basic-Programms der freie Speicher durch Ausschalten des
Grafikpuffers vergréBert werden (siehe Ausgabe 12, Seite
132).

»SCOPY.TOS« kann vom Desktop aus durch Anwahlen mit
Doppelklick geladen und gestartet werden. Nach dem Start er-
scheint auf dem Bildschirm ein Men( mit folgenden Punkten:
— DIRECTORY
— COPY
— ENDE

»DIRECTORY« gibt den Inhalt der Diskette aus. »COPY« star-
tet die Kopierfunktionen. »\ENDE«bewirkt einen Rlicksprungin
den GEM-Desktop. Alle Funktionen werden durch Drlicken
der Taste mit dem entsprechenden Anfangsbuchstaben aus-
gewiahit. Beim Anwahlen von »COPY« wird man aufgefordert,
die Quelldiskette einzulegen.

Nach Driicken einer beliebigen Taste wird der Diskettenin-
halt File fur File eingelesen und auf dem Bildschirm zur Aus-
wahl angeboten. Durch »j« fir ja oder »n« fUr nein kann man be-
stimmen, ob das gezeigte File kopiert werden soll oder nicht.
Nach dem Selektieren fordert das Programm zum Einlegen der
Zieldiskette auf und beginnt mit dem Kopieren. Sollte beim Ko-
pieren ein Fehler auftreten (zum Beispiel eine volle Diskette),
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fragt das Programm, ob der Kopiervorgang abgebrochen oder
mit dem néchsten File fortgesetzt werden soll. Die Tatsache,
daB das Betriebssystem TOS zur Zeit noch im RAM vorliegt,
machte drei Einschréankungen nétig:
— Es kénnen héchstens 20 Files auf einmal kopiert werden.
— Es kénnen maximal 184 KByte kopiert werden.
— Es kénnen keine Files aus Subdirektories kopiert werden.
Eine spétere Anpassung an die ROM-Version des Atari 520
ST oder an eventuelle Speichererweiterungen ist jederzeit
durch Verdndern einiger DATAs im Listing méglich.
(W. Fastenrath/M. Bernards/wb)

10 R 22 IS ISR R
20 ‘% SCOPY 520 ST *
30 ‘* FILECOPY FUER EIN *
40 ' * DISKETTENLAUFWERK *
50 C % "
&0 C* (C) FABEKASOFT * '
70 C* **
80 % M. Bernards *
0 ‘% W. Fastenrath * 7
100 T * A. Kaeufer *
110 C* * '
120 B T R R
125 restore 1000:dim a(30)

130 z=z+1

140 for i=1 to 70

150 read a:if a<0 then 200

160 altz)=alz)+a

170 next i

180 goto 130

200 restore 900

210 for i=1 to z

220 read a

230 if a<>a(i) then gosub 800

240 next i

4730 restore 1000

500 open "R",#1,"scopy.tos",2

3510 field #1, 2 as as%

520 i=0

530 i=i+1

540 read b:if b<0O then 590

550 read c:if c<0 then 590

560 d=256%b+c: 1set a%$=mki$(d)

570 put #1,1i

580 goto 530

590 close:end

800 fullw 2:clearw 2:gotoxy 0,0

810 print "FEHLER ZWISCHEN DATAZEILE";
B20 print 1000+(i-1)%*100;" UND";

830 print 1000+i#100

840 end

890 " CHECKSUMMEN

00 data 3056,4105,3314,3762,3725,3380
910 data 4060,4143,3552,3672,4501,4535
920 data 5009,4996,3486,766,322,-1

990 * PROGRAMMDATAS

1000 data 096,026,000,000,003,042,000
1010 data 000,000,244,000,000,000,000
1020 data 000,000,000,000,000,000,000
1030 data 000,000,000,000,000,000,000
1040 data 047,060,000,000,003,042,097
1050 data 000,002,1764,097,000,002,194
1060 data 012,000,000,099,102,004,097
1070 data 030,0946,232,012,000,000,100
1080 data 102,012,097,072,097,000,002
1090 data 18B2,097,000,002,168,096,214
1100 data 012,000,000,101,102,208,066
1110 data 103,078,065,047,060,000,000
1120 data 003,101,097,000,002,124,097
1130 data 000,002,142,066,103,063,060
1140 data 000,014,078,065,088,143,097
1150 data 026,097,062,097,000,001,082
Basic-Listing zu »SCOPY 520 ST«
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1160 data 047,060,000,000,003,136,097 1910 data 060,078,065,080,143,062,000
1170 data 000,002,092,097,000,002,110 1920 data 107,060,047,057,000,000,004
1180 data 097,000,001,192,078,117,063 1930 data 014,047,022,063,007,063,060
1190 data 060,000,007,0664,103,063,060 1940 data 000,064,078,065,223,252,000
1200 data 000,001,063,060,000,003,066 1950 data 000,000,012,176,150,102,034
1210 data 103,066,167,047,060,000,000 1960 data 097,020,006,185,000,000,000
1220 data 005,114,063,060,000,008,078 1970 data 013,000,000,004,018,032,030
1230 data 078,223,252,000,000,000,020 1980 data 209,185,000,000,004,014,095
1240 data 078,117,066,121,000,000,004 1990 data 164,06%,007,063,060,000,062
1250 data 026,066,185,000,000,004,022 2000 data 078,065,088,143,078,117,047
1260 data 035,252,000,000,005,114,000 2010 data 060,000,000,003,170,097,010
1270 data 000,004,014,035,252,000,000 2020 data 097,030,012,000,000,097,102
1280 data 004,110,000,000,004,018,044 2030 data 208,078,117,035,223,000,000
1290 data 121,000,000,004,014,012,046 2040 data 004,010,063,060,000,009,078
1300 data 000,016,000,011,103,000,000 2050  data 065,084,143,046,185,000,000
1310 data 158,012,046,000,008,000,011 2060 data 004,010,078,117,063,060,000
1320 data 103,000,000,148,066,046,000 2070 data 007,078,065,084,079,078,117
1330 data 011,042,121,000,000,004,018 2080 data 047,060,000,000,003,249,097
1340 data 062,060,000,008,016,030,103 2090 data 216,044,124,000,000,005,114
1350 data 000,000,142,012,000,000,229 2100 data 030,060,000,004,012,046,000
1360 data 102,004,096,000,000,118,012 2110 data 008,000,011,103,014,064,046
1370 data 000,000,032,103,008,026,192 2120 data 000,011,016,022,103,046,012
1380 data 083,071,103,006,094,226,083 2130 data 000,000,229,102,008,221,252
1390 data 071,221,199,026,252,000,046 2140 data 000,000,000,032,094,226,047
1400 data 016,030,103,010,012,000,000 2150 data 014,097,172,047,060,000,000
1410 data 032,103,004,026,192,096,242 2160 data 004,000,097,164,221,252,000
1420 data 064,029,047,057,000,000,004 2170 data. 000,000,032,083,007,102,204
1430 data 014,097,000,001,164,047,060 2180 data 047,060,000,000,003,226,097
1440 data 000,000,003,233,097,000,001 2190 data 146,096,190,078,117,027,069
1450 data 154,097,000,001,172,019,192 2200 data 027,102,027,089,037,035,032
1460 data 000,000,003,225,012,057,000 2210 data 083,067,079,080,089,032,189
1470 data 106,000,000,003,225,102,028 2220 data 032,070,097,066,101,075,097
1480 data 096,062,082,121,000,000,004 2230 data 027,089,039,035,040,068,041
1490 data 026,012,121,000,019,000,000 2240 data 105,114,101,099,116,111,114
1500 data 004,026,103,034,006,185,000 2250 data 121,027,08%9,041,035,040,067
1510 data 000,000,013,000,000,004,018 2260 data 041,111,112,121,027,089,043
1520 data 047,060,000,000,003,208,097 2270 data 035,040,069,041,110,100,101
1530 data 000,001,094,006, 185,000,000 2280 data 000,027,069,032,032,032,032
1540 data 000,032,000,000,004,014,096 2290 data 0B1,117,101,108,108,100,105
1550 data 000,255,072,051,249,000,000 2300 data 115,107,101,116,116,101,032
1560 data 004,026,000,000,004,028,078 2310 data 101,105,110,108,101,103,101
1570 data 117,044,121,000,000,004,014 2320 data 110,013,010,032,032,032,032
1580 data 221,252,000,000,000,032,062 2330 data 000,013,010,032,032,032,032
1590 data 060,000,004,066,128,208,038 2340 data 090,105,101,108,100,105,115
1600 data 0B3,071,103,004,225,128,096 2350 data 107,101,116,116,101,032,101
1610 data 246,209,185,000,000,004,022 2340 data 105,110,108,101,103,101,110
1620 data 012,185,000,002,208,000,000 2370 data 013,010,032,032,032,032,000
1630 data 000,004,022,106,198,096,146 2380 data 013,010,032,070,101,104,108
1640 data 035,252,000,000,005,114,000 2390 data 101,114,032,058,032,040,065
1650 data 000,004,014,035,252,000,000 2400 data 041,098,098,114,117,099,104
1660 data 004,110,000,000,004,018,044 2410 data 032,079,068,06%,082,032,040
1670 data 124,000,000,004,030,083,121 2420 data 0B7,041,101,105,116,101,114
1680 data 000,000,004,026,107,092,047 2430 data 013,010,000,008,008,008,008
1690 data 057,000,000,004,018,097,000 2440 data 008B,008,008,008,008,032,032
1700 data 000,234,047,060,000,000,003 2450 data 032,032,032,032,032,032,000
1710 data 226,097,000,000,224,066,103 2460 data 013,010,032,032,032,032,000
1720 data 047,057,000,000,004,018,063 2470 data 009,009,040,027,112,106,097
1730 data 060,000,061,078,065,080,143 2480 data 047,110,101,105,110,027,113
1740 data 046,000,107,000,000,184,047 2490 data 041,000,027,069,032,032,032
1750 data 057,000,000,004,014,047,060 2500 data 032,000,032,032,032,032,032
1760 data 000,002,208,000,063,007,063 2510 data 032,032,032,000,000,000,000
1770 data 060,000,063,078,065,223,252 2520 data 000,000,000,000,000,000,000
1780 data 000,000,000,012,044,192,209 2530 data 000,000,000,000,000,000,000
1790 data 185,000,000,004,014,097,000 2540 data 000,000,000,000,000,000,000
1800 data 000,134,006,185,000,000,000 2550 data 002,052,032,038,020,006,006
1810 data 013,000,000,004,018,096,156 2560 data 004,006,004,006,030,064,010
1820 data 078,117,035,252,000,000,005 2570 data 014,008,010,008,012,006,014
1830 data 114,000,000,004,014,035,252 2580 data 010,004,008,028,010,010,004
—1840 data 000,000,004,110,000,000,004 2590 data 006,004,006,006,008,010,012
1850 data 018,044,124,000,000,004,030 2600 data 020,028,014,010,004,006,004
1860 data 083,121,000,000,004,028,107 2610 data 006,006,008,008,010,018,032
1870 data 220,047,057,000,000,004,018 2620 data 008,020,018,014,018,008,044
1880 data 097,106,047 ,060,000,000,003 2630 data 018,000,000,-1
1890 data 226,097,098,066,103,047,057
1900 data 000,000,004,018,063,060,000 Basic-Listing zu »SCOPY 520 ST« (SchluB)
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JETZT AUF SCHNEIDER-COMPUTERN:

pie ProcgRAMM-BIBLIOTHEK FUR T URBO PASCAL .

Dis Programm-Bibliothek fir Turbo Pascal
liber 100 Prozeduren und Funktionen in
Turbo Pascal Source Code:
Bitmanlpulation, Sortierverfahren, Spline-
funktionen, Fouriertransformation,
Regressionsanalyse und vieles mehr.

3* Schresder-Format

TURBO-Lader-Grundpaket

Das TURBO-Lader-Grundmodul ist eine
umfangreiche Programm-Bibliothek fur den
TURBO-Pascal-Programmierer. Sie umfaBt
zahlreiche ausflhrlich dokumentierte Proze-
duren und Funktionen, die der Profi zur
schnellen Ldsung seiner Programmierauf-
gaben verwenden kann und dem Einsteiger
das Erlernen der Pascal-Programmierung
erleichtern. Das Grundpaket TURBO-Lader
bietet ein breitgefichertes Spektrum von
Routinen, beginnend bei Bitmanipulation
Ober optimierte Sortierverfahren bis hin zur
Anwendung von Eplinefunktionen, Fourier-
transformation und Regressionsanalyse. Des
weiteren Disketten-Routinen zum Lesen
eines Inhaltsverzeichnisses oder zum Lesen
und Schreiben einzelner Sektoren, Routinen
zur DatenUberprifung, ein Spooler mit Steu-
erroutinen, erweiterte Stringverarbeitung
und vieles mehr. Alle Routinen werden im
kommentierten Quellcode fir den TURBO-
Pascal-Compiler ausgeliefert.

Das TURBO-Lader-Grundpaket erfordert
den TURBO-Pascal-Compiler. Es ist liefer-
barauf3”-und5 1/4 “-Disketten und lauffa-
hig auf dem Schneider CPC 464, CPC 664,
CPC 6128 und Joyce.

3”-Disk. Best-Nr. MS 413
51, "-Disk. Best-Nr. MS 415 DM 138,*

*inkl. MwSt., unverbindliche Preisempfehlung.

Markd&Technik
Schneider CPG
Software

Die Programm-Bibliothek fir Turbo Pascal
Ein

und eine pi lle Datei-
verwaltung in Turbo Pascal Source Code.

3" Schneider-Format

TURBO-Lader Business

TURBO-Lader Business umfaBt einen kom-
fortablen Bildschirm-Maskengenerator und
eine professionelle Dateiverwaltung. Der
Maskengenerator gibt dem  Pascal-
Programmierer ein Werkzeug zur einfachen
Bearbeitung von Bildschirm-Masken in die
Hand. Eine Maske kann beliebig viele Textfel-
der, bis zu 128 Eingabe- und 128 Ausgabefel-
der enthalten. Eingabefelder kénnen auf
komfortable Art editiert und auf Gltigkeit
berprift werden. Das Dateiverwaltungsmo-
dul unterstitzt die Programmierung von
Datenbankanwendungen und Stammdaten-
verwaltungen. Es bestehtaus einer komforta-
blen Datensatz- und Indexverwaltung mit
mehreren Schiisseln und Index-Dateien, die
einen sekundenschnellen Zugritf auf belie-
bige Daten ermdglicht. Mit diesen beiden
Modulen stehen dem Anwendungsprogram-
mierer zwei professionelle Werkzeuge zur
zeit- und kostensparenden Erstellung kom-
merzieller Anwendungen zur Verflgung. Alle
Routinen werden im kommentierten Quell-
code fir den TURBO-Pascal-Compiler aus-
geliefert.

TURBO-Lader Business erfordert den
TURBO-Pascal-Compiler und das TURBO-
Lader-Grundpaket. Es ist lieferbar auf 3"-
und51/4 “-Disketten undlauffahig auf dem
Schneider CPC 464, CPC 664, CPC 6128
und Joyce.

3"-Disk. Best-Nr. MS423
51, "-Disk. Best-Nr. MS 425 DM 148+

Marki&Technik:
Schneider CPCG
Software

\.S : '
Die Programm-Bibliothek fiir Turbo Pascal
und p
tiir die Bereiche Medizin, Betriebs- und

Volkswirtschaft, Technlk und Natur-
wissenschaften in Turbo Pascal Source

Code.
3* Schneider-Formal

TURBO-Lader Science

TURBO-Lader Science ist eine Sammiung
technisch/wissenschaftlicher  Funktionen
und professioneller statistischer Verfahren
fur die Bereiche Medizin, Betriebs- und Volks-
wirtschaft, Technik und Naturwissenschaf-
ten. Das Modul enthalt alle arithmetischen
Operationen zur Verarbeitung komplexer
Variablen inklusive der Umrechnung der Dar-
stellung und die wichtigsten komplexen
Funktionen wie Potenz, Wurzel, trigonometri-
sche, transzendente und exponentielle Funk-
tionen. Dariiber hinaus ist ein vollstandiges
Paket zur Verarbeitung komplexer Matrizen
und Vektoren enthalten. Der Statistikteil ist
ein praktisches und direkt verwendbares
Werkzeug zur computerunterstitzten, effek-
tiven Datenanalyse. Er umfaBt eine Vielzahl
statistischer Funktionen mit den Schwer-
punkten Regression und Korrelation, des-
kriptive Statistik, Faktoranalyse und Testver-
fahren. Alle Routinen werden im kommentier-
ten Quellcode fir den TURBO-Pascal-
Compiler ausgeliefert.

TURBO-Lader Science erfordert den
TURBO-Pascal-Compiler und das TURBO-
Lader-Grundpaket. Es ist lieferbar auf 3"-
und51/4”-Disketten undlauffihig auf dem
Schneider CPC 464, CPC 664, CPC 6128
und Joyce.

:3 -Disk. Best-Nr. MS433
51, "-Disk. Best-Nr. MS 435 DM 189,

TURBO-Pascal® ist ein Warenzeichen der Borland Inc., USA. TURBO-Lader, TURBO-Lader Business und TURBO-Lader Science sind Warenzeichen der Fa. Lauer & Wallnitz.

Diese Markt & Technik-
Softwareprodukte erhalten Sie in
den Computer-Abteilungen der
Kaufhduser Horten, Karstadt,
Kaufhof, Quelle, bei lhrem
Computerhédndler und bei
unseren Depot-Buchhéandlern.
Wenn Sie direkt beim Verlag bestel-
len wollen: per Nachnahme oder
gegen Vorauskasse durch Verrech-
nungsscheck oder mit der ein-
gehefteten Zahlkarte.

Markt&JIechnik

Schneider CPG
Software

Hans-Pinsel-Strafie 2, 8013 Haar bei Miinchen
Schweiz: Markt &Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, = 042/4156 56
he Mi Schiller, F 2, .ﬂ 1030 Wien, = 0222/7856 61

Ique g

Bestellungen im Ausland bitte
an nebenstehende Adressen.

Fir Auskinfte stehen lhnen
Herr Barsa,

Tel. 089/46 13-133,

und Herr Teller,

Tel. 088/4613-205,
gerne zur Verfigung.



[ =
] Disketten
kopleren mit

einem Streich

Endlich kann man die 128 KByte des
Atari 130XE sinnvoll nutzen. Mit »Copy
130« kopiert der 130XE Disketten in
einem Durchgang.

Beim Atari 130XE stehen bekanntlich 128 KByte RAM zur
Verfigung. Normalerweise lassen sich aber in Basic nur 64
KByte ansprechen. Man kann beispielsweise nicht ohne wei-
teres auf die zusétzlichen 64 KByte des 130XE zugreifen. Ei-
ne Maglichkeit ist, eine RAM-Disk zu installieren und diese als
zusatzliches Laufwerk anzusprechen. Bislang gab es aller-
dings kein Basic-Programm, das den gesamten RAM-Spei-
cher nutzen kann.

»Copy 130XE«ist das erste Leser-Listing, das die 128 KByte
RAM des 130XE voll nutzt. Es handelt sich um ein Kopierpro-
gramm, das in der Lage ist, eine DOS 2.0-Diskette (mit 707
Sektoren) in einem Durchgang zu kopieren.

Nach dem Abtippen des Basic-Programms soliten Sie vor-
sichtshalber eine Sicherungskopie anfertigen. Geben Sie an-
schlieBend RUN ein und betatigen Sie die RETURN-Taste. Dar-
aufhin wird automatisch eine Autostart-Datei auf Diskette ge-
schrieben. Das erzeugte Maschinenprogramm |aBt sich dann
vom DOS-Ment aus starten.

Nach dem Start erscheint ein Auswahlmeni. Mit SELECT
kann zwischen Kopieren mit oder ohne Verify gewéhlt werden.
Falls ein Formatieren der Zieldiskette vor dem Schreiben ge-
winscht wird, wahlt man dies mit der OPTION-Taste aus. An-
schlieBend geben Sie noch an, ob Sie mit einem oder zwei
Laufwerken arbeiten. Mit Betatigung der START-Taste beginnt
dann der Kopiervorgang.

Die auf dem Bildschirm dargestellte Sektorbelegungstabelle
(VTOC), wird wahrend des Ladens gefillt. Jeder der auf dem
Bildschirm dargestellten 720 Punkte reprasentiert einen Sek-
tor der Diskette. Wird beim Lesen ein Punkt invertiert, handelt
es sich um einen normalen, beschriebenen Sektor. Erscheint
eine Null, handelt es sich um einen leeren Sektor. Ein Fragezei-
chen kennzeichnet einen defekten Sektor. Beim Speichern er-
halten die Punkte wieder ihr urspriingliches Aussehen. Aller-
dings werden nur belegte Sektoren auf die Zieldiskette ge-
schrieben. ist die Zieldiskette beschrieben, kdnnen Sie per Ta-
stendruck weitere Kopien anfertigen, ohne zuvor die Aus-
gangsdiskette erneut lesen zu missen. Wéhrend des Kopier-
vorgangs informiert Sie der Computer mit Texten wie »Loa-
ding..« oder »Saving..« ber den Programmablauf.

Eine Diskette 14Bt sich also viel schneller kopieren, als vom
DOS-Meniiaus. Vorteilhaftist, daB ein sténdiges Wechseln der
Disketten entfallt. Ubrigens kopiert »Copy 130« nur unge-
schutzte Disketten.

Zunachst werden die Display-List, Boot- und DOS-Vektoren
initialisiert. Danach kann der Benutzer den gewlinschten Mo-
dus einstellen. Nun beginnt das eigentliche Programm:

Eine Unterroutine sorgt flir das Setzen der Buffer fir den La-
debereich # 1. Eine weitere Unterroutine flhrt die Datentber-
tragung aus. Sie ruft nach jedem Ubertragenen Sektor eine
Routine auf, die auf dem Bildschirm die ausgeftihrte Operation
anzeigt (zum Beispiel, wenn der Nullsektor geladen wird). Nun
wird eine weitere Unterroutine aufgerufen, die den neuen Sek-

86 s,

tor und Buffer errechnet. Ist der Ladebereich #1 gefilit, wird
der Ladebereich # 2 (Bank) beschrieben. Dazu wird vor dem
Laden einer Bank eine Unterroutine angesprungen, die die
entsprechende Bank aktiviert.

Der Speichervorgang verlduft analog dazu, lediglich die
Disk-Control-Blocks werden auf Datenausgabe gesetzt.

Der Diskhandler unterstitzt finf Floppyoperationen:
Formatieren (33)

Sektor laden (82)

Sektor schreiben ohne Verify (80)

Sektor schreiben mit Verify (87)

Status Request (??)

Die Zahl in Klammern gibt den Befehlscode an.

In Adresse 769 schreibt man die Laufwerknummer und
Adresse, in 770 den Befehlscode. In die Speicherzellen 772
und 773 wird der als Buffer gewiinschte Speicherraum einge-
tragen. Die Adressen 778 und 779 sind fur den Sektor vorge-
sehen. Man braucht nun nur noch den Diskhandler anzusprin-
gen (58451) und die gewtinschte Operation wird durchge-
flhrt. Der Status wird aus Adresse 771 gelesen.

(Thomas Busta/wb)

22528-49151
16384-32767

Ladebereich # 1 (26624 Byte)
Ladebereich #2
16384 x 4 = 65536 Byte

Dies macht zusammen 92160 Byte, also genau soviel, wie sich auf
einer Single-density-Diskette abspeichern laBt
(128 x 720 = 92160 Byte).

11000 - Text fur Auswahlprogramm
11300 — Bildspeicher VTOC
13000 - Programm und Unterroutinen
13900 - Display-List
14000 - Text fur diverse Printouts
15000 — Bildspeicher Titelbild
Speicheraufteilung
128,129 - Bildschirmposition
130,131 - Ende des aktuellen Buffers
132,133 -~ Zeiger auf aktuellen Buffer
134,135 — unbenutzt
136 — gewdhlte Bank
137 - Verify-Flag
138 - Format-Flag
139,140 — Textadresse gewdhiter Modus
141,142 - Anfangsadresse des zu fillenden
Bildspeichers
143 - Charakter fir Fulloperation
150 - Quellaufwerk
151 - Ziellaufwerk

Die benutzten Zeropage-Register

S DIM A$(10@@) <NP >
1@ REM 36963995 9 96 36969630 96 36 36 9036 3096 30 966 396090 36 96 6 3¢ <VC>
11 REM *.Sectorcopyasingle-densitya.¥ <ON>
12 REM #*.by.Th.Busta.and.M.Schweiga.* <TF>
13 REM #*a4(c)aKyb—-DS.assoc..B8.1980..% <WL>
14 REM *.written.for.ATARILI3D.XE..* <IK>
15 REM 36369646 363 5 36 9369696 96 9 936 9036 136 96 96 963696 36 96 36 ¢ <UM>
16 REM <KA>
17 REM <KC>
18 REM SET.UP.PORT-B,.DOS-VECTOR, . <uB>
19 REM BOOT.ANDLD-LIST <{PD>
20 DATA.169,255,141,1,211,169,200 <EL>
22 DATA.133,10,133,12,1469,50 <YJ>»
24 DATA.133,11,133,13,1469,0 <UZ>
26 DATA.141,68,2,169,1,133,9 <FB>
28 DATA.169,96,141,89,54,169,59 <VE>

Listing zu »Copy 130«
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DATA.141,908,54,169,76,141,48,2
DATA.169,54,141,49,2,169,12
DATA.141,86,54,169,48,141,87,54
DATAL76,91,51

REM CHOOSE.+FORMAT./.ND.FORMAT

REM asssssassVERIFY./.NDLVERIFY

REM SUBROUT INELNOLVERIFY
DATAL169,251,133,139,169,42
DATA.133,140,169,230,133,128
DATAL169,59,133,129,140,20
DATAL32,206,51,96

REM SUBROUTINELVERIFY
DATAL169,15,133,139,169,43,133,1480
DATA.169,230,133,128,169,59
DATA.133,129,160,20,32,206,51,96
REM SUBROUTINE.NO.FORMAT
DATAL16%,35,133,139,169,43,133,140
DATA.169,54,133,128,169,60,133,129
DATA.160,22,32,206,51,96

REM SUBROUTINEL.FORMAT
DATA.169,57,133,139,169,43,133,140
DATA.169,54,133,128,169,60,133,129
DATA.160,22,32,206,51,96

REM MAINPROGRAMa—aCHOOSE.s
DATA.169,1,133,137,133,138,169,174
DATA.133,128,1469,60,133,129
DATA.169,247,133,139,169,42
DATA.133,140,140,4,32,206,51
DATA.169,94,133,128,16%,60,133,129
DATAL169,79,133,139,169,43,133,140
DATA.14@,12,32,206,51,32,25,51
DATA.32,69,51,173,31,208,201,6
DATA.24@,62,201,3,240,6,201,5
DATA.240,24,208,239,1465,138,208,9
DATA.32,69,51,169,1,133,138,208,42
DATA.32,47,51,169,0,133,138,240,33
DATA.165,137,208,9,32,25,51,169,1
DATA.133,137,208,20,32,3,51,1469,0
DATA.133,137,240,11,177,139

100 DATA.145,128,136,208,249,96

182 DATA.76,235,51,173,31,208,201,7
104 DATA.208,249,162,150,141,10,212
106 DATA.Z@2,208,250,76,145,51

189 REM MAINPROGRAM.LOAD

11@ DATA-169,34,141,89,54,149,44
112 DATA.141,90,54,169,75,133,141
114 DATA.169,44,133,142,169,14

116 DATA.133,143,32,241,53,169,40
118 DATA.141,86,54,169,55,141,87,54
120 DATA.149,0,141,252,2,173,252,2

122
124

DATA.Z01,43,240,12,201 ,35,208,245
DATA.169,1,133,150,133,151,208,7

126 DATA.162,1,134,150,232,134,151
128 DATA.169,176,141,86,54,149,54
13@ DATA.141,87,54,173,31,208,201,6
132 DATA.208,249,169,80,141,86,54

134
136
138
140

142
143
144
146
148
1508
152
154
156
155
160
162
164
166
167
168

172
174
176

180
182

DATAL169,55,141,87,54,32,14,53
DATA.1469,82,141,2,3,1465, 150
DATA.141,1,3,32,143,53,32,108,53
DATA.32,131,53,32,143,53,165,136
DATA.201,239,208,241

REM FORMAT
DATA.165,151,197,150,240,5
DATAA141,1,3,208,17,169,214
DATA.141,86,54,169,54,141,87,54
DATA.173,31,208,201,6,208,249
DATA.145,138,240,54,169,120
DATA.141,86,54,169,55,141,87,54
DATA.169,33,141,2,3,1469,0
DATA.141,8,3,169,6,141,5,3
DATA.32,83,228,173,3,3,201,1
DATA.240,19,169,08,141,84,54
DATA.16%9,55,141,87,54,173,31,208
DATAL201,6,208,249,240,202

REM SAVE
DATA.32,177,53,32,14,53,169,140
DATA.141,86,54,169,55,141,87,54
DATA.32,143,53,32,108,53 -
DATA.32,131,53,32,143,53
DATA.165, 136,201,239 ,208,241
DATA.169,200,141,84,54,169,55
DATA.141,87,54,169,8,141,252,2
DATA.173,252,2,201,35,240,22

<SN>
<Pa>
<RZ>
<NE>
<VP>
<{RD>
<LT>
<VT>
{SC>
<G0>
<YX>
<BX>
<YN>
<BFP>
<LT>
<AI>
<IG>
<HB>
<DT>
<SL>
<BB>
<GU>
<DM>
<RA>
<LC>
<RZZ>
<ZIC>
<{HF>
<JH>
<DF >
<YY?
<FO>
<IE>
<EM>
<YI>
<@J>
<FJd>
<SH>
<Qy>
<NG>
<IX>
<AK>
<0X>
<TA>
<VIZ>
<{SD>
<SR>
<MY >
<HT >
<RE>
<ND>
<AD>
<FOD>
<JB>
<J@’
<DN>
<ED>
<eaL>
<uUo>
<EK>
<MO>
<AG>
<MY >
<X@>
<HA>
<RB>
<XL>
<HF>
<DD>
<BL>
<NO>
<AE>
<ON>
<JF>
<8I>
<TR>
<HH>
<DC>
<AN>
<FN>
<DN>
<VG>
<FE>

184
186
188
198
171
192
193
194

198
200
202
204
285

208
210
212

216
217
218
220
222
223
224
226
227
228
230
)
234
236
237
238
24
241
242
244
244
248
250
252
254
255
256
258
260
262
264
278

DATA.201,43,208,245,169,75
DATA.133,141,1469,44,133,142
DATA.169,142,133,143,32,241,53
DATA.L76,103,52,76,116,228

REM ###%% SUBROUT INES.L # %%

REM SET.22528
DATAL169,223,133,136,141,1,211
DATA.1469,0,133,132,141,4,3
DATA.133,135,141,11,3,169,1
DATA.133,134,141,10,3,169,88
DATA.133,133,141,5,3,169,76
DATA.133,128,169,44,133,129,169,0
DATA.133,13@,169,192,133,131,96
REM SCREEN.ROUTINE.VTOC
DATAZ173,2,3,201,82,240,4,169,14
DATA.208,28,173,3,3,201,1,240,4
DATA.169,159,208,17,160,127
DATA.177,132,208,9,136,192,255
DATA.208,247,169,144,208,72
DATA.149,142,160,0,145,128,96
REM SET.14384
DATAZ169,0,133,132,141,4,3,169,64
DATA.133,133,141,5,3,169,0
DATA.133,138,149,128,133,131,96
REM CALCULATE.BANK
DATAL145,136,24,216,105,4,133,136
DATA.141,1,211,96

REM LOAD/SAVE.DCB-SUBROUTINE
DATAZ173,2,3,201,82,2408,11
DATA.160,127,177,132,208,5, 136
DATA.16,249,48,3,32,83,228
DATA.32,64,53,32,193,53,1465,133
DATA.197,131,208,223,96

REM WRITE.WITHLVERIFY.???
DATA.165,137,208,6,169,80,141,2,3
DATA.96,169,87,141,2,3,96

REM SECTOR-.%.BUFFERCALCULATING
DATAL165,132,24,216,105,128
DATA.133,132,141,4,3,144,7
DATA.230,133,165,133,141,5,3,24
DATA.230,134,165,134,208,2
DATAL238,135,165,134,141,1@,3
DATA.165,135,141,11,3,230,128
DATA.145,128,208,2,230, 129,96
REM FILL.SCREEN.SUBROUTINE
DATAL162,18,165,143, 160,40
DATA.145,141,136,208,251,24
DATAL165,141,105,40,133,141,174,4
DATA.202,208,235,96,230,142,24
DATA.144,247

RESTORE :FOR X=33000 TO 33837:READ M

C:POKE X,MC:NEXT X

279
280
282
284
286
288

REM DISPLAYLIST..1390@
DATAZ11Z,112,112,66,152,58,2,2,2
DATALLL ;56,59 ,66,96,59,2,2,2,2,2
DATALZ,2,2,2,2,2,2,2,2,2:2,2,2,65
DATAL76,54

RESTORE 28@:FOR X=33900 TO 33935:REA

D DLC:POKE X,DLC:NEXT X

299

REM TEXTL.TOLFRINT

380 A (1) =".":AF(100@)=".":A$(2) =A%

385 DIM TEXT#(1@0Q) : TEXT$="copywrite{CTL
yiwithout{CTL ,verifywrite{CTL ,Jwith{

CTL ,3verify{CTL ,>{CTL ,X{CTL ,¥destina

tion{CTL ,3disk{CTL ,jwon{CTL GI}t"

31@ TEXT#(67)="destination{CTL ,3disk{CT

L ,¥will{CTL ,>be{CTL ,Xformatted"”

315 FOR X=1 TO LEN(TEXT#):POKE 3@999+X,A

SC(TEXT#H (X, X)) :NEXT X

320 Af$="..lnsertasource-disk,.press.STAR

Ta.":A$(41) =" Insert.destination—-disk, .

press.STARTL. "

325 A% (Bl)="a.Check.your.floppy,.press.s

TARTa. ":A$(121)="s.Two.floppies.connecte

Oa?Peaaly/n)"

330 As(161)=".ssloadinga...":A$(201)="0a
ormattinga...":A%$(241)="..5avinga...":A%
(2B1) =" nsOne.more.copyasasaly/n)"

335 FOR X=1 TO LEN(A%$):A=ASC(A$(X,X)):IF
A<F1 THEN A=A-32
340 IF A>128B THEN A=A-32

Listing zu »Copy 130« (Fortsetzung)

<ZA>
<@D>

<YR>

<PH>

<ID>

<YH>

<DW>
<HF >
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345 POKE 33999+X,A:NEXT X <XP> 415 T$(&B1)=".{CTL YX{CTL @FL{CTL UX{CTL

349 REM TITEL {TB> g}{ETL UX{CTL UX>{CTL U>{CTL UX>{CTL U}{EI

350 DIM TH(F6D) :THF(L)=".":TH(96@)=".":TF g_g}{ETL U {CTL U{CTL UX{CTL UX{ETL U>¢
(2)=T% XK > CTL UX{CTL U {CTL UI{CTL U {CTL UX{CTL U

355 T$=".Copy+l130.XE.Kybernetics-0DYSSEE J{CTL UX{CTL UI{CTL U {CTL UX{CTL u}{EIE
—aSS0C..s" <JP> _g}{CTL UI{CTL UX{CTL U3 {CTL U {CTL U}€E

360 T$(41)="sa¥¥written.byaTh.Bustaska.M. TL UX{CTL UX{CTL UX{CTL UX{CTL E>{CTL Y2
Schweig#*#.ia." <RR> " <LP>
365 T#(Bl)="uassssa®¥*%Copyrightasic) .8.198 420 T$(6481)="o{CTL YI{SHIFT =isascasnssaa

fat T T L <PC> AbhbAsbbbibbbibsbsasesasnaas tSHIFT =3{CTL Y>3

37@ T$(241)=".{CTL IX}{CTL UI{CTL U3 {CTL a" <WGE>
UF{CTL UX{CTL U {CTL UX{CTL UuUX{CTL UXL{CT 425 T$(6B1)="L{CTL YI{SHIFT =Jassssapres

L UX{CTL U{CTL UZ>{CTL U>{CTL U>{CTL uUx<{ sadesiredabuttonascacssssa{SHIFT =34{CTL Y2

CTL U>{CTL UX{CTL UZF{CTL UX{CTL U>{CTL U s <{<SH>
J{CTL UX{CTL UX{CTL UX{CTL UZ{CTL UX{CTL 430 T$(721)="L{CTL YI{SHIFT =}siacasssssaa
U {CTL UZ{CTL U {CTL UX>{CTL UX{CTL uz{C Arssdssnsssbsssbsssasnsassa{SHIFT =3{CTL Y2>

TL UX{CTL UX{CTL U>{CTL UX{CTL Uu>{CTL O3> a" <VY >
at <CZ> 435 T#(761)=".{CTL YI{CTL ZI}{CTL R}{CTL

375 T#(2B1)=".{CTL Y}{CTL @I{CTL R} {CTL R>{CTL R>{CTL R} {CTL R} {CTL RZI{CTL R {CT

R} {CTL RI{CTL RI}{CTL R} {CTL RI{CTL R} {CT L RY{CTL R}{CTL R} {CTL RX}{CTL RX}{CTL R2}({

L RY}{CTL R>{CTL RJ}{CTL RY}{CTL RX{CTL R} { CTL R3{CTL R3J{CTL R} {CTL R2>{CTL RI}{CTL R

CTL R}{CTL RI}{CTL R3{CTL RJ}{CTL RZ{CTL R Y4CTL RI{CTL R>{CTL RX{CTL R {CTL R} {CTL
Y{CTL RY{CTL RI{CTL RX}{CTL R} {CTL R} {CTL R>{CTL R}{CTL RI{CTL R} {CTL R} {CTL R {C
RY¥{CTL R>{CTL R} {CTL RX{CTL R} {CTL R>{C TL RI{CTL RI{CTL R} {CTL R>{CTL C}{CTL Y2

TL RI{CTL RY{CTL R>{CTL RI{CTL EX{CTL Y2 a" <WY >
al <UuT> 440 T$(BD1)=".{CTL K3 {CTL UI{CTL UI{CTL

380 TH(3I21)=".{CTL YI{SHIFT =X}SELECTaaa.= g}{CTL U {CTL UX{CTL UX{CTL uUx{CTL U}{EI
>Awriteﬁwithnut;verify--CSHIFT =}{CTL Y32 E_g}{CTL UX{CTL UX>{CTL UX{CTL UZX{CTL U>{

a" <Al> CTL UX>{CTL UX{CTL UX>{CTL UX{CTL U L{CTL U

385 T$(361)=".{CTL YI{CTL AX{CTL RXY{CTL FLCTL UX{CTL UX{CTL U>{CTL UX{CTL U}{EIE
R}{CTL R} {CTL R} {CTL R} {CTL RX}{CTL RI{CT _g}{CTL U {CTL UX{CTL U>{CTL UX{CTL Ux{C

L R}{CTL R} {CTL R L{CTL RI{CTL R}{CTL R}{ TL UX{CTL UX{CTL UX{CTL UX<{CTL UX{CTL L3>

CTL R>{CTL R} {CTL RI{CTL R} {CTL R>{CTL R at <HR >
JLCTL R*{CTL R} {CTL RI{CTL R {CTL R {CTL 445 FOR X=1 TO B4@:1IF ASC(T$(X,X))>192 T
R>{CTL R>{CTL R}{CTL R}{CTL R} {CTL R {C HEN POKE X+34999,ASC(T$(X,X))-32:607T0 47

TL R¥{CTL R}{CTL R} {CTL RI{CTL DX{CTL YZ = <IB>
P . <1@x 458 IF ASC(T$(X,X))=16@ THEN POKE X+3499

390 T$(401)=",_{CTL YXY{SHIFT =30PTIONas.= F,ASCITH(X,X))-32:6G0TO 475 <XG>
>adestinationadisk.won "t {SHIFT =3>{CTL Y3J 455 IF ASC(T#H(X,X)) >125 THEN POKE X+3499
" <WS > F,ASC(TH (X, X)) +64: OTD 475 <GG>
395 T#(441)=".{CTL Y>}{SHIFT =Yiasassscsaa 46@ 1IF ASC(T$(X,X)) >26 THEN POKE X+34999
aabeaformattedacscsasasa s {SHIFT =3{CTL Y3 JASCITH(X,X)):60TD 475 <IZ>
& ' <VR> 465 IF ASC(T#H(X,X))<3@ THEN POKE X+34999

400 T#(481)="L{CTL Y¥{CTL AX{CTL RI{CTL JASC(TH(X,X))+64:G0TOD 475 <0P>
R} {CTL R}{CTL R}{CTL R {CTL R} {CTL R} {CT 478 FPOKE X+34999,RSCtT$(x,X)}—32 <BI>
L R3{CTL RI{CTL R} {CTL RJ{CTL RI{CTL R3¢ 475 NEXT X <MR >
CTL RI{CTL R2Z{CTL RY}{CTL R}{CTL R}{CTL R 499 REM CREATE.EXE-FILE <UB>
J{CTL RY}{CTL R}{CTL R {CTL RX{CTL RI{CTL SPA@ OPEN #1,8,0,"D:KOPIEREN" <XC>
R} {CTL R} {CTL R} {CTL R}{CTL R}{CTL R {C 510 PUT #1,255:PUT #1,255: PUT #1,248:PUT

TL R3{CTL R>{CTL R}{CTL R}{CTL D3} {CTL Y2 #1,42:PUT #1,128:PUT #1,62 <EN>
Pt <IM> 520 POKE 85@,11:POKE B852,24:PDKE 853,121

4@5 T#HF(S21)="L{CTL YI{SHIFT =}S5TARTanas= :FPOKE 856,137:FPOKE 857,19:POKE g58,8 <{HJ>
7aCOPYassassssssnsaanssaatSHIFT =3 {CTL Y3} 538 DATAA104,162,16,76,86,228 <uo:
a" <G0> 540 RESTORE S53@:FOR X=1536 TO 1541:READ

410 T#(S61)=".{CTL Y>{CTL ZX{CTL UZ{CTL MC:POKE X,MC:NEXT X <KT>
UX{CTL UX{CTL UX{CTL UX{CTL UI{CTL UX{CT 958 X=USR(1536) <DF>
L U{CTL U{CTL U3{CTL UZ{CTL UX{CTL U} 560 PUT #1,224:PUT #1,2:PUT #1,225:PUT #

CTL UZ{CTL U>{CTL UX{CTL UX{CTL UX{CTL U 1,2:PUT #1,200:PUT #1,50 <HB>
J{CTL UX{CTL UX{CTL U {CTL U>{CTL UX{CTL 570 CLOSE #1 <LP>
UFLCTL UX{CTL U3 {CTL U {CTL U {CTL U3 {C

TL UX{CT L U TL

‘.l‘T L UX{CTL U>{CTL UX{C CH{CTL ¥YX —_— Listing 2u »Copy 130“ (SChlUB)
mens
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Bunte Pause

Programmpausen lassen sich beim
Spectrum fiir optische Spielereien mit
dem BORDER nutzen.

Farben sind ein beliebtes Experimentierfeld fir die meisten
Programmierer. Beim Spectrum kann man normalerweise mit
den Farben der Bildschrimumrandung »BORDER« wenig an-
fangen. Nachstehend wird ein kleines Maschinencode-
Programm vorgestellt, das den bekannten PAUSE-Befehl er-
setzt und dabei im BORDER-Bereich einen hiibschen Farbef-
fekt erzeugt. Dieser besteht aus vielen waagerechten Farb-
streifen.

Das Assembler-Listing zeigt das Programm. »HL« wird mit
der Pausenlédnge geladen, »DE« enthélt die Anzahl der Streifen
und in »C« ist die Farbe des obersten Streifens festgelegt. An-
schlieBend wird gepriift, ob die Pause beendetist oder der Be-
nutzer eine Taste gedrickt hat. In beiden Fallen wird zun&chst
die urspriingliche BORDER-Farbe wieder hergestelltund dann
zum USR-Aufruf zurickgekehrt.

Anderenfalls wartet das Programm mit »HALT« auf den An-
fang der néchsten Bildschirmausgabe des Programmes und
produziert dann die gewlinschten Farbstreifen. Dabei werden
die Farben immer wieder in der Reihenfolge O bis 7 durchlau-
fen. Danach erfolgt wieder Abfrage auf Pausenende und so
weiter.

Der Inhalt der Adresse »A027« beeinfluBt die Streifenbreite,
waéhrend die Adressen »A004« und »A005« flir die Anzahl der
Streifen stehen. Wenn man die Streifen zu breit macht, steht
das Bild nicht, es flimmert. In diesem Fall muB man die Strei-
fenanzahl oder Streifenbreite verkleinern. Welche der vielen
mdglichen Kombinationen man benutzt, ist Geschmacksache.

Aufgrund der Spectrum-Hardware ergeben sich flr Adres-
sen oberhalb »8000« andere Kombinationen als flir Adressen
bis »7FFF«. AuBerdem sieht man nicht bei allen Bildschirmge-
raten gleich viele Streifen, was an der Einstellung der Vertikal-
ablenkung liegt. In der Praxis ersetzt man den Befehl »PAUSE
n« durch »POKE 50002,INT (n/256): POKE 50001,n-PEEK
50002 *256: RAND USR 50000¢«. Ubrigens: Bei dieser Rou-
tine ist das vielbenutzte »HIT ANY KEY« wortlich zu nehmen,
sie reagiert auch auf die SHIF T-Tasten. »Bunte Pause«ist belie-
big im Speicher verschiebbar, nur die Parameter- und Aufruf-
adressen mussen angepalBt werden.

(Nils Kérber/mk)

ROSIILS .. e

000
AOOT
AO&L
AR
ADOR

AOOC
OO
ALOF
SINB IS
AOLE

AD1E
ALY
AOLA
RO LE
AOLD

AOILF
A0R20
AOZ1
AOEE
AO2S
A024
AO28B
AOEA
ADZR
A0
AO2ZD
A

Anog !

AOLE &

a1
11
OE
70

7A
B3
20

28

F4 01 l.D
40 00 LD
0= LD
LD
0OR
09 JR
XOR
FIE IN
1F AND
1F SLIE
09 JR
48 50 1.0
RRCA
RRCE
RRCA
FI ouT
RET
DEC
HALT
.0
o7 AND
FE aur
INCG
40 I.D
FE DJINZ
DEC
LD
R
Fi JR
D2 JF

Assembler-Listing »Bunte Pause«

HL.O1F 4
DE. 0044
C.,03
. H
L
£.AD1E
[aY
AL (FE}
1F
L
Z.ADLE
. (S048)

(FIE).A

Hi

A.C

07
(FE).A

[

B.40

A28

DE

A.D

(4
NZ.AOZO
Z. A0
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Schul-Information

Innerhalb wvon nur wenigen
Monaten wurde das Schlagwort
»Computer und Schule« -zum
Thema Nummer eins in der Bil-
dungspolitik. Auch wenn grof-
tenteils Lehrpléne fiir einen ge-
regelten Informatikunterricht in
den meisten Bundesldndern be-
reits bestehen, fithlen sich oft
Lehrer, Schiiler und besonders
Eltern beidiesem Thema alleine
gelassen oder liberfordert. »Das
Computerbuch fiir Schiiler und
Lehrer« bietet eine Hilfe fiir alle,
die sowohl zum Unterrichtsfach
Informatik als auch zu den Ein-
satzmdoglichkeiten eines Com-
puters im Unterricht Fragen ha-
ben.

In einer sehr leicht verstdndli-
chen Sprache versucht die Auto-
rin, selber Studienratin und Mit-
arbeiterin verschiedener Com-
puterzeitschriften, einen Uber-
blick tber die Situation des
Computerunterrichts an deut-
schen Schulen zu geben.

Dabei geht sie liber das Be-
schreibende und Erklarende

hinaus und macht Vorschlage
zur Ausstattung eines effektiven
Arbeitsplatzes und zur notwen-
digen Software und Literatur.
Weiterhin gibt sie sehr niitzliche
Tips zur Erstellung von Lehrpla-
nen, aber auch zu ihrer prakti-
schen Ausfiihrung und einer in-
teressanten Unterrichtsgestal-
tung. Ein Vergleich zum rechtli-
chen und organisatorischen
Stand der Lehrpléne in den ein-
zelnen Bundesldndern und zum
Ausbildungsstand an auslandi-
schen Schulen rundet diesen
Uberblick ab.

Besonders erwdhnenswert ist
der libersichtlich gestaltete An-
hang mit Hinweisen zur weiter-
fithrenden Literatur und einer
Adressenliste zu der besproche-
nen Hard-und Software. Ein sehr
niitzliches und empfehlenswer-
tes Buch fiir jeden, den diese im-
mer noch brisante und emo-
tionsgeladene Thematik interes-
siert. {Karina Krawczyk/mk)
Info: Manon Eppenstein-Baukhage, sDas
Computerbuch fiir Schiiler und Lehrers,

Heyne Computer Biicher, ISBN 3-453-
47054-0, 12,80 Mark

Neue Biicher tber
Turbo-Pascal

Zum Thema sTurbo-Pascal«
sind zwel neue Biicher erschie-

nen. Vor allem dem Anfanger ist
das BuchsTurbo Pascal Wegwei-
ser« gewidmet. Auf rund 260 Sei-
ten wird der Leser mit den
GCrundziigen der Pascal-Pro-
grammierung unter den Be-
triebssystemen CP/M, MS-DOS
und MSX-DOS vertraut ge-
macht. Nach einem einleitenden
Kapitel iiber Daten- und Pro-
grammstrukturen geht das Buch
auch auf die genaue Bedienung
von Turbo-Pascal ein.. Dies um-
faBt eine Beschreibung des Be-
fehlsumfangs sowie das Arbei-
ten mit dem Editor und dem
Compiler. Im dritten Teil des Bu-
ches erfahrt man schlieBlich,
wie in Pascal programmiert
wird. Dabei wird vor allem die
Verwendung vorgegebener und
selbstdefinierter  Datentypen
und der Gebrauch von Funktio-
nen und Prozeduren behandelt.
Auch Auswahl- und Wiederho-
lungsstrukturen werden einge-
hend besprochen.

Aufgrund der klaren Gliede-
rung und des reichhaltigen In-
formationsgehaltes ist dieses
Buch dem Anfanger durchaus
zuempfehlen. Es enthalt alle we-
sentlichen Elemente, die fiir das
Lernen von Turbo-Pascal not-
wendig sind. Zudem sind alle
Beispiel-Programme und Datei-
en fiir verschiedene Computer
auch auf Diskette lieferbar.

Wer sich mit Turbo-Pascal be-
reits etwas auskennt, wird mit
dem Buch »Turbo Pascal, Tips &
Tricks« recht gut bedient sein.
Hier findet man vor allem niitzli-
che Routinen, die einem das Pro-
grammieren erleichtern sollen.
Ein Maskengenerator, ein Tra-
cer oder ein frei definierbarer
Cursor sind nur einige Beispiele.
Die vielen kleineren Routinen,
die in diesem Buch beschrieben
sind, wurden aber nicht ganz
willkiirlich ausgewahlt, sondern
ergédnzen sich oft zu gréReren
Programmsegmenten,

Um die Theorie nicht ganz zu
kurz kommen zu lassen, widmet
sich ein grofBes Kapitel dieses
Buches der Beschreibung ver-
schiedener Sortier- und Suchal-
gorithmen. Zur Erlduterung der
verschiedenen Verfahren wur-
den jedoch eine Reihe von Bei-
spielprogrammen miteinbezo-
gen.

So kann sicher auch der fort-
geschrittene Turbo-Pascal-Pro-
grammierer eine Menge an Tips
aus diesem Buch erhalten.

(Wolfgang Czerny/wb)

Kaier/Rudolfs, Turbo Pascal Wegweiser
fir Microcomputer Grundkurse, Vieweg
Verlag, ISBN 3 528 04415 2, 48 Mark
Sgonina/Warner, sTurbo Pascal, Tips &
Trickse, Data Becker, ISBN 3 83011 091 6, 49
Mark

LL

Noch mehr Befehle
fir Turbo-Basic

Turbo-Basic, unser Listing des
Monats im Dezember fiir die
Atari-Computer 800XL/130XE,
kann noch mehr, als wir in Aus-
gabe 12/85, ab Seite 81 verspra-
chen. Hier die Ergénzungen:

Der Interpreter besitzt eine
Autorun-Funktion. Findet er
beim Booten eine Datei »D:AU-
TORUN.BAS«, wird das entspre-
chende Programm automatisch
geladen und gestartet.

Der Absatz iiber den INPUT
Befehl ist etwas verstiimmelt.
Wenn nach »INPUT "Text'k ein
Komma (,) folgt, wird kein zusatz-
liches Fragezeichen ausgege-
ben, wohl aber, wenn dort ein
Semikolon (;) steht. Ein INPUT
ohne Fragezeichen erhilt man
also durch »INPUT "",A«.

Zwel Befehle wurden bei der
Erklarung vergessen. Sie gelten

allerdings nur in der XL/XE-Ver-
sion, nicht in der Version fiir den
Atari 800, die auf der Riickseite
der Leserservice-Diskette zu fin-
den ist.

»%PUT« und »%GET« entspre-
chen weitgehend den PUT und
GET-Befehlen. Es wird aber
nicht jeweils ein einzelnes Byte
iibergeben, sondern eine Zahl
in der internen Zahlendarstel-
lung, also stets 6 Byte. Diese Be-
fehle erlauben eine platz- und
zeitsparende Speicherung von
Zahlen auf Diskette. Besonders
vorteilhaft wirken sich die Befeh-
le bei der Ubergabe von Para-
metern an andere Basic-Pro-
gramme aus, die mit »RUN "D:
xxx'« aufgerufen werden (vor al-
lem beidem 130 XE und dem 128
KByte 800XL mit RAM-Disk).

(Frank Ostrowski/wb)

Das
»Psycho«-Problem

Neues von der »Psycho«Front
(Happy-Computer 7/88): Dank
einer tuberwaltigenden Anzahl
von positiven Leserzuschriften,
diirfen wir hiermit feierlich und
offiziell mitteilen, daB in diesem
berihmt-beriichtigten Adventu-
re fiir den Commodore 64 kein(!)
Fehler ist. Wir méchten uns bei
allen »Psycho«Fans und treuen
Abtippern bedanken, die uns

mitihren Erfolgsmeldungenden
Riicken gestirkt haben.

Da wir unsere »Psycho-Ecke«
liebgewonnen haben und sie
nicht einfach sterben lassen wol-
len, rufen wir hiermit zum Erfah-
rungsaustausch auf: Wer hat
Probleme bei »Psycho«? Unser
geschultes  »Psycho«Personal
wird sich bemtuhen, Ihnen zu
helfen. (zu)

Wo ist die Adresse?

Wer in der Dezember-Ausga-
beindem Artikel »So viel Softwa-
re« (Seite 150) die Adresse zum
Kiirzel »AM« gesucht und nicht
gefunden hat, bekommt hier die
Auflésung des Rétsels. Wir ha-

ben die Adresse nicht versteckt,
sondern schlichtweg beim
Druck vergessen. Zu dem Kiir-
zel »AMr« gehort also folgende
Adresse:

Firma Rolf Strecker
Luxemburger Str. 176

5000 K&ln 1

Tel. (0221) 417789

Falsch verbunden

In Happy-Computer, Ausgabe
12, haben wir leider bei dem Ak-
tuell-Schnipsel sSoftware fiir den
Atari 520 ST« (Seite 11) eine fal-
sche Telefonnummer verdffent-
licht. Die richtige Telefonnum-
mer der SM Software AG lautet:
(089) 63803-0.

Auf vielfuchen Wunsch unserer Leser
wird in Ausgabe 2/86

ein Jahresinhaltsverzeichnis des
Juhrgangs 1985 erscheinen.

Ausgabe 1/Januar 1986
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Schnelle Grafik fiir

Atari=-Computer
(Teil 2)

Nur mit Hilfe einiger PEEKs und POKEs laRt
~sich bewegte Grafik auf den Atari-Compu-
tern erzeugen. Mit diesen Adressen setzen
wir unseren Kurs aus Ausgabe 10 hier fort.

Spezialprozessoren zur Erzeu-

gung der Player-Missile-Gra-
fik, den Antic und den GTIA. Fir
jeden der beiden Bausteine ist im
Atari-Computer ein bestimmter
Speicherbereich reserviert, der
dann den Chip steuert. Man sollte
immer daran denken, daf in diesen
Speicherbereichen (GTIA: $DO000-
$DOFF =53248-53505, Antic: $D400-
$D4FF =54272-54527) weder RAM
noch ROM, sondern das sogenannte
Hardware-RAM der Grafikchips
vorliegt. Wenn man in eines der By-
tes dieser Speicherbereiche eine
Zahl speichern will, wird tatsdchlich
eine bestimmte Funktion innerhalb
des Bausteins ausgeldst. Jedoch
kann man durch Lesen eines dieser
Bytes nicht feststellen, was zuletzt
hineingeschrieben wurde, Als Ant-
wort bekommt man irgendeine Sta-
tusmeldung des Prozessors. Esist al-
so nicht verwunderlich, daf in die-
sen Speicherstellen meist andere
Werte stehen, als jene die man
selbst hineingeschrieben hat.

Ein Problem dieser Hardware-Re-
gister ist, daB sich jede Anderung
schlagartig auf dem Bildschirm wi-
derspiegelt. Zum Beispiel: Andert
man das Farbregister der Hinter-
grundfarbe wahrend gerade der
Bildschirm aufgebaut wird, dann ist
fiir eine 50stel Sekunde im oberen
Bildschirmteil die alte und im un-
teren Tell die neue Hintergrundfar-
be zu sehen. AuBerdem kann man
durch Lesen des Farbregisters nicht
feststellen, welche Farbe gerade
eingeschaltetist. Daher gibt es zu ei-
nigen Hardware-Registern soge-
nannte »Schattenregister«, deren In-
halt nach jedem erzeugten Bild (et-
wa jede 50stel Sekunde) in die ent-
sprechenden Hardware-Register
tibertragen wird.

Hier eine Liste der fiir die PM-Cra-
fik verantwortlichen Register (nach-

D er Atarl verwendet zwei seiner
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folgend wird die Abkiirzung »PM-
Crafike fiir Player-Missile-Grafik
verwendet):
SDMCTL $022F=559

Die Bits 0 und 1 des Registers ha-
ben nicht direkt mit der PM-Grafik
zu tun. Mit ihnen 148t sich jedoch die
Breite des erzeugten Bildes veran-
dern. Neben dem 40-Zeichen-Mo-
dus koénnen ebenso 32 oder 44 Zei-
chen auf den Bildschirm gebracht
werden. Diese Betriebsarten wer-
den allerdings nicht durch das Be-
triebssystem unterstiitzt, weshalb
man nicht mit dem normalen Editor
arbeiten kann. Davon abgesehen, ist
eine 44-Zeichen-Darstellungaufden
meisten Fernsehgeraten nicht zu er-
kennen. Hier eine kurze Liste der
Betriebsarten:
Bit 0 Bit 1 Dezimal Betriebsart

0 0 0 kein Bild
0 1 1 schmal
(entspricht 32 Zeichen)

1 0 2 normal
(entspricht 40 Zeichen)

1 1 3 breit

(entspricht 44 Zeichen)

Die Bits 2 bis 5 steuern die PM-
Grafik:
Bit 2: Missile-Grafik einschalten
Bit 3: Player-Grafik einschalten
Bit 4: Wenn dieses Bit gesetzt ist,
wird eine PM-Grafik mit niedrigerer
Auflésung gewahlt (128 Zeilen Hohe
der Player).
Bit 5: Schaltet die Bilderzeugung
durch den Antic ein. Wie verandert
man nun diese Speicherstelle? Man
wahlt eine der vier BildgroBen aus,
addiert 4 fiir Missile-Grafik, 8 fiir
Player-Grafik, 16 fiir die niedrigere
Auflosung und schlieBlich 32, um
die Bilderzeugung einzuschalten.
Ein Beispiel:
Normale BildgroBe: 2
Missile-Grafik: 4
Player-Grafik: 8
Antic einschalten: 32
Summe: 46

Der entsprechende Wert braucht
dann nur noch mit»POKE 859,46« ab-
gelegt zu werden.

GPRIOR $026F=623

Das Register GPRIOR legt fest,
was bei Uberlappungen von norma-
lem Bild, Playern und Missiles an
oberster Stelle sichtbar sein soll. Die
Missiles verhalten sich stets wie der
zugehorige Player (PL). Den Farbre-
gistern entsprechend, gibt es vier
verschiedenfarbige Bildflachen
(BF) und die Hintergrundfarbe (HG).

Bit Dez. Reihenfolge der Prioritat
1 PLO-3, BF0-3, HG

2 PLO-1, BF0-3, PL2-3, HG

4 BF0-3, PL0O-3, HG

8 BF0-1, PLO-3, BL2-3, HG

W~ O

Sollten mehrere oder keines die-
ser vier Bits gesetzt sein, dann fiih-
ren die Uberlappungen zu der Far-
be Schwarz.

Durch Setzen von Bit 4, werden die
vier Missiles zu einem flinften Player
zusammengeschaltet. Folge davon
ist, daB3 die Farbe des Missiles nun
durch das Farbregister »COLOR3«
festgelegt wird. Daraus ergibt sich
fiir den funften Player die gleiche
Pricoritat, wie fiir Flachen mit der
Hintergrundfarbe 3.

Mit Hilfe von Bit 5, lassen sich
mehrfarbige Players erzeugen. Da-
zu mussen entweder Player 0 und 1
oder Player 2 und 3 {iberlappen. Die
resultierende Farbe entsteht durch
logische Codierung der Einzelfar-
ben. Ein Beispiel: Player 0 sei dun-
kelorange (Farbe 2, Helligkeit 4),
Player 1 hellblau (Farbe 8, Helligkeit
8). Daraus ergeben sich die Farb-
werte 36 (=2x16+4) und 136
(=8x16+8). Verwandeln wir diese
Werte in Bindrzahlen:

36: 00100100
136: 10001000

172: 10101100

Als Ergebnis erhalten wir alsoden
Farbwert 172 (das ist ein ziemlich
helles Tiirkis). Mit den Bits 6 und 7
lassen sich die GTIA-Grafikstufen
anwahlen (siehe Crafikstufen 9, 10
und 11 von Basic aus).

PCOLRO $02C0=704

Hier wird die Farbe von Player
und Missile 0 gespeichert. Farbwer-
te errechnen sich stets nach folgen-
dem Schema:

Farbwert = 16 x Farbnummer +
Helligkeit

Die Farbregister PCOLRI,
PCQOLR2, PCOLRS3, die in den fol-
genden Bytes liegen, legen die Far-
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ben der Players und Missiles 1 bis 3
fest.

COLOR3 $02C7=711

Hierbel handelt es sich um ein
Farbregister, welches eigentlich
nichts mit der PM-Grafik zu tun hat,
Wenn jedoch iiber das entspre-
chende Bit in GPRIOR die vier Mis-
siles zu einem flinften Player zusam-
mengeschaltet werden, dann nimmt
dieser Player die durch COLORS3
festgelegte Farbe an.

Die bisher aufgefiihrten Speicher-
zellen waren ohne Ausnahme
»Schattenregister« von Speicherzel-
len im Hardware-RAM der Video-
chips.

Die internen Register der Grafik-
bausteine haben bei PEEK/POKE
meist zwel verschiedene Bedeutun-
gen. Deshalb beginnen wir mit den
Schreibfunktionen und zeigen, was
sich ergibt, wenn man in diese Bytes
einen Wert mit POKE hinein-
schreibt.

HPOSPO $D000=53248

Dieses Register wird benutzt, um
die horizontale Position von Player 0
festzulegen. Giiltig sind Werte zwi-
schen 0 und 255. Dabei muf beach-
tet werden, daf sich die Positionsan-
gabe nicht auf die Mitte, sondern auf
den linken Rand des Objekts be-
zieht. Der linke Bildschirmrand ent-
spricht der horizontalen Position von
48, der rechte dem Wert 208. Eine
einfache Methode Players anzu-
schalten ist, das Register HPOSP0
auf Null zu setzen, da die Position
jenseits des Bildschirmrandes liegt.

Mit den Registern HPOSPI
($D001), HPOSP2 ($D002) und
HPOSP3 ($D003) wird analog dazu
die horizontale Position der librigen
Player gesteuert.

HPOSMO $D004=53252

Da die vier Missiles getrennt von
sihren« Players bewegt werden kén-
nen, gibt es natiirlich auch eigene
Positionsregister. Fiir die Benutzung
des Registers gilt das gleiche wie fiir
die Players.

Die Missiles 1 bis 3 werden wie-
derum durch die 3 folgenden Regi-
ster HPOSMI1 ($D00S), HPOSM2
($D006) und HPOSM3 ($D007) ge-
steuert.

SIZEPO $D008=53256

Hiermit wird die Breite von Player
0 beeinfluft. Zur Anwendung kom-
men dabei die Werte 0 (normale
Breite), 1 (doppelte Breite) und 3
(vierfache Breite). Die VergroBe-
rung der Playerbreite erklart sich
durch breiter gewordene Bildpunk-

te, aus denen der Player zusam-
mengesetzt ist. Denn die horizontale
Bildauflosung des Players ist und
bleibt auf 8 Punkte festgesetzt.

Wiederum gibt es fiir die restli-
chen Player (1 bis 3) in den folgen-
den Bytes das entsprechende Re-
gister (SIZEP1 ($D009), SIZEP2
(3D00A), SIZEP3 ($D00B)).

SIZEM $D00C=53260

Auch die Breite der Missiles 143t
sich unabhéangig von den Players
festlegen. Genau wie bei den Play-
ers, ist normale, doppelte oder vier-
fache Breite moglich. Allerdings
steuert man die Breiten hier tiber
ein gemeinsames Register. Es ist al-
so gar nicht so einfach, die Werte zu
verandern.

Suchen Sie sich aus der Tabelle
die gewlinschten Werte aus und ad-
dieren Sie diese.

Missile-Nr. Normal 2x 4x
3 0 64 192
2 0 16 48
1 0 4 12
0 0 1 3

Animation mit Antic

GRAFPO $D00D=53261

Das Register GRAFPO ist eigent-
lich nur dann interessant, wenn man
bei der Erzeugung der Player-
Missile-Grafik auf die Unterstiitzung
durch den Antic verzichtet. Uber
diese Speicherstelle kann man di-
rekt die Form von Player 0 beeinflus-
sen. Schreibt man beispielsweise
den Wert 129 hinein (was der Binar-
zahl %10000001 entspricht) und hat
die Register flir die horizontale Posi-
tion und die Farbe richtig gesetzt,
dann miiBten eigentlich zwei diinne
Balken auf dem Bildschirm erschei-
nen. Dabeil beeinfluf3t das Register
die Erscheinungsform des Players
iiber den gesamten Bildschirmver-
lauf. Da aber nur ein Register vor-
liegt, miilte man jedesmal, wenn
sich seine Form &ndert, eigentlich
nach jeder Bildzeile, einen neuen
Wert hineinschreiben. Dennoch las-
sen sich liber diese Speicherstelle
einfache, aber interessante Effekte
erreichen.

Das Kontrollregister gibt natiirlich
auch fiir die Player 1 bis 3 (GRAFP1
($DOOE), GRAFP2 (3D00F), CRAFP3
($DO10Y).

GRAFMO $D011=53265

Mit GRAFMO kann man analog zu
GRAFPO bis GRAFP3, das Ausse-
hen der Missiles bestimmen. Da je-
des Missile nur zwei Bildpunkte

breit ist und auch nur 2 Bit bendtigt,
liegen die Grafikdaten fiir alle 4 Mis-
siles innerhalb eines Bytes. Die Auf-
teilung der Bits ist wie folgt:

Bit; 76 54 32 10
Missile: 3 2 1 0

COLPMO $D012=53266

Dies ist das Farbregister fiir Play-
er und Missile 0. Ein Verandern des
Inhalts der Speicherzelle fiihrt mei-
stens zu einem unschénen Flackern
auf dem Bildschirm. Auch hierzu
gibt es ein Schattenregister, namlich
PCOLRO. Dessen Inhalt wird alle
50stel Sekunden in das Hardware-
Register COLPMO tibertragen, und
zwar immer dann, wenn die Erzeu-
gung des Videobildes abgeschlos-
sen ist. Dennoch ergibt es keinen
Sinn, den Wert dieses Hardware-Re-
gisters von Basic aus zu andern, da
spatestens nach einer 50stel Sekun-
de wieder der in PCOLRO stehende
Wert hineingeschrieben wird. Flr
Fortgeschrittene: es ist ebenso un-
sinnig, wadhrend eines DLIs den
Wert des Schattenregisters zu an-
dern. In diesem Fall mu® das Hard-
ware-Register gedndert werden,
damit man auf dem Bildschirm eine
Anderung sehen kann. Auch dieses
Register steht fiir die iibrigen Play-
erszur Verfiigung (COLPMI ($D013),
COLPM2 ($D014), COLPM3
($D015)).

COLPF3 $D019=53273

Das Hardware-Farbregister
COLPF3 ist nur dann fliir die PM-
Grafik interessant, wenn durch Set-
zen des entsprechenden Bits in
GPRIOR, die vier Missiles zu einem
fiinften Player verschmelzen. Das
Schattenregister hierzu ist COLORS.

PRIOR $D01B=53275

Uber dieses Register wird gesteu-
ert, welche Objekte die groRere
Prioritat haben, das heifit welches
Objekt bei einer Uberlagerung
sichtbar bleibt. Nahreres hierzu un-
ter GPRIOR (=$026F, 623), dem
Schattenregister zu PRIOR.

VDELAY $D01C=53276

Das Steuerregister zeigt, wie sorg-
faltig die Konstrukteure des GTIA
vorgegangen sind: Bekanntlich gibt
es zwei verschiedene Stufen der
Player-Missile-Grafik, ndmlich die
mit 256 Punkten und die mit 128
Punkten vertikaler Bildauflésung.
Letztere eignet sich flir Rahmen,
oder wenn der Speicherplatz knapp
und die geringere Auflésung das
kleinere Ubel ist. Vertikale Bewe-
gungen konnen dabei nur iiber zwel
Bildzeilen weg, also ziemlich grob
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dargestellt werden. Dieses Dilem-
ma wird mit folgendem Kontrollregi-
ster behoben: Durch Setzen deszum
Player oder Missile gehoérenden
Bits, kann das Objekt um eine Bild-
zeile tiefer gesetzt werden. Mochte
man jetzt Player 0 langsam nach un-
ten bewegen, dann verschiebt man
das Objekt im Speicher um ein Byte
und l6scht das Bit in VDELAY. Das
andere mal setzt man das Bit wieder,
Die Belegung der Bits ist wie folgt:

Bit Objekt
Player 3
Player 2
Player 1
Player 0
Missile 3
Missile 2
Missile 1
Missile 0

O—DDWHs ]

GRACTL $D01D=53277

Dies ist das Crafik-Kontrollregis-
ter des GTIA. Hier sind zwei Bits fiir
die PM-Grafik interessant:
Bit 0: Missiles einschalten
Bit 1: Players einschalten

Zum Einschalten der PM-Grafik,
werden mit POKE 53277,3 die bei-
den letzten Bits gesetzt,

HITCLR $D0O1E=53278

Die Speicherstelle HITCLR dient
dazu, alle Kollisionsregister zu 16-
schen. Die Erkldrung hierzu ist ein-
fach: wenn die Grafikchips wahrend
der Bilderzeugung erkennen, dah
Players, Missiles oder/und Hinter-
grundfarben sich liberlappen, dann
wird das zustandige Bit im Kollisions-
register gesetzt, Der Status der Kolli-
sionsregister bleibt also unbeein-
trachtigt durch Kollisionen, die wah-
rend der Abfrage stattfinden. Viel-
mehr zeigen sie an, welche Kollisio-
nen seit dem letzten Loschen ihrer
Register stattgefunden haben. Da-
her ist bei ihrer Verwendung auch
die Einhaltung einer bstimmten Rei-
henfolge nétig. Der ideale Ablaufist
fiir gewohnlich nur in Maschinen-
sprache zu erreichen. Das funktio-
niert dann folgendermaBen:

1. Objekt auf dem Bildschirm be-
wegen

2. Warten, bis Bilderzeugung ab-
geschlossen ist (also mindestens ei-
ne 50stel Sekunde)

3. Kollisionsregister abfragen

4. Kollisionsregister 1schen, in-
dem man einen beliebigen Wert in
dieses Byte hineinschreibt.

Die folgenden zwei Register lie-
gen schon im Speicherbereich des
Antic, der den GTIA bei der Erzeu-
gung der PM-Grafik ansteuert.

Ausgabe 1/Januar 1986

DMACTL $D400=54272
Das zu SMCTL gehorige Hardwa-
re-Register.

PMBASE $D407=54279

Uber dieses Byte wird die An-
fangsadresse des Player-Missile-
Speicherbereiches festgesetzt. Man
mufB darauf achten, daf der PM-
Speicherbereich stets auf einer
KByte-Grenze beginnt. Das nieder-
wertigere Byte der Adresse muR
demnach 0, das hoherwertigere oh-
ne Rest durch 4 teilbar sein.

Bis jetzt wurden nur die Schreib-
funktionen der Hardware-Register
beschrieben. EsmulBl dabei stets be-
dacht werden, daf diese Register
beim Lesen eine vollig andere Funk-
tion haben. Also kann man beim Le-
sen der Speicherstelle HPOSPO
nicht die letzte horizontale Position
feststellen. Dazu macht man sich am
besten ein eigenes Schattenregi-
ster, dessen Inhalt dann regelmaBig
in das Hardware-Register - iibertra-
gen wird. Mehr dazu in der nach-
sten Folge, die naher auf die Struktur
von komfortablen Player-Missile-
Hilfsroutinen eingeht.

Es folgen nun die gleichen Hard-
ware-Register, nur da® diesmal die
Lesefunktion beschrieben wird. Die
vollig unterschiedliche Arbeitswei-
se zeigt sich auch darin, daf die Re-
gister fiir Schreib- und Lesefunktion
verschiedene Namen besitzen!

Vorsicht Kollision!

MOPF $D000=53248

Hier also die Kollisionsregister. Im
Gegensatz zu anderen Computern
kann man beim Atari gliicklicher-
weilse nicht nur feststellen, daR eine
Kollision stattgefunden hat, sondern
auch, welche Objekte sich liber-
lappt haben. Das Register MOPF
verwahrt die Information, ob Missile
0 mit einer der vier Hintergrundfar-
ben kollidiert ist. Fiir den Fall einer
Kollision wird das entsprechende
Bit im Kollisionsregister gesetzt. Die
Bedeutung der einzelnen Bits ist wie
folgt:

Bit Hintergrundfarbe
4-7 unbenutzt

3 3
2 2
1 1
0 0

Die Register MIPF ($D001), M2PF
($D002) und M3PF ($D003) haben
die gleiche Funktion fiir die Missiles
1, 2und 3. :

POPF $D004=53252

Dieses, und die Register PIPF
($D005), P2PF ($D006) und P3PF
($D007) entsprechen in ihrer Funk-
tionsweise den Missile-Kollisions-
Registern.

MOPL $D008=53256

Um Kollisionen zwischen Playern
und Missiles feststellen zu kénnen,
muf das Register MOPL verwendet
werden. Wiederum gilt, daR das
entsprechende Bit erst dann im Kol-
lisionsregister gesetzt ist, wenn eine
Kollision mit dem angegebenen Pla-
yer stattgefunden hat. Die Bits wer-
den folgendermafen belegt;

Bit Player
4-7 unbenutzt

O — DWW
O — D3 W

Auch dieses Register gibt es in
Versionen fiir die Missiles 1, 2 und 3
(MIPL ($D009), M2PL ($DO00A),
M3PL ($D00B)).

POPL $D00C=53260

Beim Kollisionsregister fiir die Kol-
lisionen zwischen Player 0 und den
anderen Playern, gilt die unten dar-
gestellte Belegung der Bits:

Bit Player

4-7 unbenutzt

3 3

2 2

1 1

0 0 (in diesem Fall ohne tiefere

Bedeutung)

Bei den Kollisionsregistern fiir die
tibrigen Player (P1PL ($D00D), P2PL
($D00E) und P3PL ($D00F)) ist die Be-
deutung der einzelnen Bits entspre-
chend.

Dies sind samtliche POKEs im Zu-
sammenhang mit der Player-Mis-
sile-Grafik. Die Namen der Spei-
cherzellen sind nicht willkiirlich ge-
wahlt. Atari hat sie im Softwarema-
nual »De Re Atari«teilweise selbst so
festgelegt, Davon abgesehen, fiih-
ren Neubenennungen oft zu iber-
fliissigen Unklarheiten. Lassen wir
es also dabel.

In der ndchsten Folge geht es kon-
kret um niitzliche Hilfsroutinen fiir
die Player-Missile-Grafik, und zwar
in Maschinensprache. AuBerdem
prasentieren wir Ihnen ein Beispiel-
programm, damit Sie das Gelernte
auch gleich ausprobieren kénnen.

(Julian Reschke/wh)
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Grundlagen

Ihren Computer eingebauten

Zufallszahlengenerators ken-
nenzulernen, tippen Sie zuerst Li-
sting 1 ab. Das Programm lassen Sie
zirka eine Stunde laufen und schau-
en sich die so erhaltenen Ergebnis-
se an.

Sie werden feststellen, daB jede
Zahl ungefdhr gleich oft erzeugt
wurde., Damit haben wir eine wichti-
ge Eigenschaft unseres Zufallsge-
nerators herausgefunden: Er er-
zeugtrgleichverteilte« Zahlen. Umzu
verstehen, warum das so ist, miissen
wir uns mit der zugrundeliegenden
Mathematik beschaftigen. .

Beginnen wir mit einem Beispiel:
Ein Baugeschéft bekommt eine Lie-
ferung von 100 Paketen Nagel. Es

" enthalten 20 Pakete je 50 Nagel, 30
Pakete je 100 Nagel und 50 Pakete je
150 Nagel. Damit haben wir drei
Klassen von Paketen, namlich sol-
che zu 50, solche zu 100 und solche
zu 150 Négel. Jede Klasse enthélt ei-
ne bestimmte Zahl von Elementen.

Die Klasse mit Namen »50« enthalt
20 Elemente, die Klasse »100« 30 Ele-
mente und die Klasse »150« 50 Ele-
mente. Die mittlere Anzahl Nagel in
einem Paket errechnet sich nun so:
Man ermittelt pro Klasse die Anzahl
Négel, addiert diese Teilergebnisse
und teilt die Summe durch die An-
zahl aller Elemente. Fiir unser Na-
gelbeispiel ergibt das folgende
Rechnung: »(20 * 50 + 30 * 100 + 150
*50)/ 100 = 115« Die mittlere Anzahl
Nagel in einem Paket betragt also
115 Nagel.

u m die Arbeitsweise des in

Ein Nagelpaket entspricht
einer Zufallszahl

Bei den Ergebnissen aus Listing 1
wird die Berechnung des Mittelwer-
tes dhnlich durchgefiihrt. Das Na-
gelpaket aus dem Beispiel ent-
spricht einer Zufallszahl. Die Anzahl
der Nagel im Paket entspricht dem
Wert dieser Zahl. Da die Werte der
Zahlen von 1 bis 20 variieren kén-
nen, haben wir 20 Klassen. Jetzt ist
auch der Mittelwert der Zufallszah-
len ganz einfach zu berechnen: Er
betragt (bei Cleichverteilung), wie
schon erwahnt, 10. Nun ist auch klar,
was »gleichverteilt« bedeutet. In je-
der Klasse befinden sich gleich vie-
le Elemente.

Die Anwendungsbereiche eines
solchen gleichverteilten Zufallszah-
lengenerators (auch idealer Zufall
genannt) liegen vorrangig im Be-
reich der Spiele, da hier jedes Er-
eignis, beziehungsweise jede Zu-

Methode

Fast jeder Basic-Dialekt besitzt einen Zufalls-
zahlengenerator. Fiir wissenschaftlich-
technische Anwendungen muR dieser
jedoch verandert werden.

fallszahl, gleich oft vorkommen soll.
Fiir Mathematiker, die Gesetze der
Wahrscheinlichkeitsrechnung prak-
tisch untersuchen wollen, sind
gleichverteilte Zufallsgeneratoren
ebenfalls unerlaBlich.

Ein Techniker, der beispielsweise
ein Programm zur Auswertung von
MeBwerten ausprobieren will, kann
hingegen mit diesem Zufallsgenera-
tor wenig anfangen. Dazu wieder
ein Beispiel: Der Techniker mif3t die
Lange eines Stabes mit einem Zoll-
stock. Natiirlich macht er dabei
MeBfehler, doch diese Fehler wer-
den sich im Rahmen von wenigen
Millimetern bewegen. Ein MefBfeh-
ler von mehreren Zentimetern oder
gar Metern kommt so gut wie nie vor.
Ahnlich verhalt es sich bei allen an-
deren Messungen. Zur Simulation
mit einem Computer braucht man
also einen Zufallszahlengenerator,
der Werte liefert, die nur wenig um
einen von ihm vorgegebenen Wert
schwanken. GroBere Abweichun-
gen sind zwar erlaubt, sollten aber
um so seltener vorkommen, je gro-
Ber sie sind. Die meisten Zahlen
werden also sehr dicht am vorgege-
benen Wert liegen. Ein Zufallszah-
lengenerator, der diese Eigenschaf-
ten besitzt, wird GauR'scher Zufalls-
zahlengenerator genannt.

Die Realisierung dieses Genera-
tors geschieht im Prinzip folgender-
maBen: Ein gleichverteilter Zufalls-
zahlengenerator erzeugt 20mal ei-
nen Wert zwischen O und 1. Diese 20
Zahlen werden addiert. Aus den
vorherigen Uberlegungen geht her-
vor, daf in aller Regel der Wert der
Summe in der Ndhe von 10 liegen
mup. Ein anderes Ergebnis ist zwar
moglich, wird aber viel seltener vor-
kommen.

Von dem Wert der Summe wird 10
abgezogen, so daf (statistisch gese-
hen) gleichviele positive wie negati-
ve Zahlen auftreten kénnen. Das Er-
gebnis dieser Rechnung wird noch
mit einem Faktor zur Angabe der
CroRe der durchschnittlichen Ab-

Zufaliszahlen mit

weichung multipliziert. Hierzu ad-
diert man den vorgegebenen Mittel-
wert und erhalt somit die GauB'sche
Zufallszahl. Die Umsetzung des Prin-
zips in ein Programm finden Sie in Li-
sting 2.

Das Programm erzeugt zuerst ei-
nen Wert, der in der Nahe von 10
liegt. Zieht man 10 von der Summe
abund addiert den Hauptwert (Zahl,
um die die Verteilung liegen soll), so
erhalt man die Gauf3'sche Zufalls-
zahl,

MeRfehler sind
nicht gleich verteilt

Beider Simulation von MePRwerten
ist die Abweichung von 0 klein zu
wahlen (die FOR..NEXTSchleife
sehr gro machen), da hierbei Ab-
weichungen nicht sehr grof sind.
Auch bei der Simulation von Ereig-
nissen, von denen ein bestimmter
Ereignistyp gehauft eintreten soll, ist
ein GauR'scher Zufallszahlengene-
rator gut zu gebrauchen. Eine Er-
weiterung 1aBt sich am besten mit ei-
nem Beispiel beschreiben:

Unser Techniker miRt die Lange
verschiedener Stabe. Die Stibe
werden von zwel Maschinen gefer-
tigt, die eine Maschine stellt 2 Meter
lange Stabe her, die andere 3 Meter
lange. Was oben liber MefRfehler
gesagt wurde, gilt immer noch, al-
lerdings treten hier zwei MeRwerte
gehauft auf. Um das Messen zu si-
mulieren, miissen wir den Gauf-
schen Zufallsgenerator einmal mit
dem Hauptwert 2 aufrufen, ein an-
deres Mal mit 3. Die Frage, welcher
Mittelwert eingesetzt wird, lassen
wir von einem gleichverteilten Zu-
fallsgenerator entscheiden.

Kombiniert man auf diese Weise
mehrere Zufallsgeneratoren, so las-
sen sich duBerst interessante Hau-
figkeitsverteilungen der Zufallszah-
len erreichen.

(Guido Weckwerth/hg)

Ausgabe 1/Januar 1986 _



Grundlagen

100 REM Initialisieren

110 LET MITTELWERT=0

120 LET ZAEHLER=0

130 LET HILFE=0

140 LET SUMME=0

200 REM Hauptprogramm

210 GOSUB 300

220 LET ZAEHLER=ZAEHLER+1

230 LET HILFE=HILFE+SUMME

240 LET MITTELWERT=HILFE/ZAEHLER
250 PRINT "Mittelwert nach "
260 PRINT ZAEHLER;3;" Durchlaeufen:"
270 PRINT MITTELWERT

280 GOTO 200

290 GOTO 200

200 REM Zufallszahl erzeugen
310 REM (zwischen 0 und 20)

320 LET SUMME=20#%RND

330 PRINT "Ideale Zufallszahl "
340 FRINT SUMME

350 RETURN

Listing 1. Die nideale Zufallszahl« kann mit jedem
Computer erzeugt werden

Listing 2. Eine »GauR’sche Zufallszahl«
ist bei MeRwerten sehr wichtig

100 REM Initialisieren
110 LET MITTELWERT=0
120 LET ZAEHLER=0O

130 LET HILFE=0

140 LET SUMME=0

150 LET HAUPTWERT=0
200 REM Hauptprogramm
210 INPUT "Hauptwert:
220 GOSUB 300

220 LET ZAEHLER=ZAEHLER+1

240 LET HILFE=HILFE+SUMME

250 LET MITTELWERT=HILFE/ZAEHLER
260 PRINT "Mittelwert nach "

270 PRINT ZAEHLER;" Durchlaeufen:"
280 PRINT MITTELWERT

290 GOTO 200

300 REM Zufallszahl erzeugen

310 REM (gleichverteilt um Hauptwert)
320 LET SUMME=0

330 FOR I=1 TO 20

340 LET SUMME=SUMME+RND

350 NEXT I

360 LET SUMME=SUMME-10

370 LET SUMME=SUMME+HAUFTWERT

3BO PRINT "Gaussche Zufallszahl"

320 PRINT SUMME

400 RETURN

" s HAUPTWERT

Bis zu 3000 DM Honorar! Spiele sind fiir alle da,

Ideen zu program
mieren. Genau diese

Spiele suchen wir!
Fiir das
originellste Spiele-
listing besteht eine Zusatzchance: 1000 Mark
»Spiele-Bonus« Das heiBt: Ist das Listing so gut,
daR es zugleich Listing des Monats wird, erhalt
der Einsender 3000 Mark, ist es nur unter den
Spielelistings das beste und reicht es nicht
zum Listing des Monats, bleiben immerhin
noch ansehnliche 1000 Mark Honorar.

denn der Computer . mit den selbstge-
zu Hause soll SpaB machten Program-
‘machen. Zum SpalB3 men zu greifen.
gehéren Geschick- B Aie anderen Spicle-
lichkeitsspiele, Strate- listings haben minde-
giespiele, Denkspie- stens die Chance ei-
le, Sportspiele, Aben- . . ner Verdffentlichung
teuerspiele, Grafik- gegen ein Honorar.
spiele, Ratselspiele, Voraussetzung ist ei-
Schachspiele... Vor al- ne gute Spielebe-
lem aber gute Spiele! schreibung mit aus-
Am schwersten sind fithrlicher Erklarung
Spiele mit originellen der Spielidee, der an-

Es rentiert sich also schon, in die Schublade

gewandten Algorith-
men und des Pro-
grammablaufs. Dazu
muB eine lauffihige
und listbare Version
auf Datentrdger eingesandt werden, fiir den
noch einmal 30 Mark vergiitet werden, wenn
das Listing veroffentlicht wird.
Listing-Einsendung bitte an:

Markt&Technik Verlag Akuangesellschaft
Redaktion Happy-Computer,

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Software-Test

Textmenit mit

hundert Gangen

Neue Nahrung fiir den Software-
feinschmecker Atari 520 ST. Das erste
professionelle Textverarbeitungspaket,
»nSM TEXT 520, ist serviert. Ist es ein
Festtagsmahl oder nur Hausmannskost?

fiir jeden begeisterten Compu-
teranwender, Fiithrt man ihnen
ein solches Meisterstiick wie den
Atari 520 ST vor, fragen sie unge-
rithrt, was man denn bitteschén mit
so einem »Ding« anfangen kénne.
Wenn dann die erste Erregung iiber
eine solche Ignoranz abgeklungen
ist, muB man doch angestrengt
liberlegen, wie man solchen Men-
schen, die nur nach schnédem prak-
tischem Nutzen fragen, die Faszina-
tion nahebringt, die von der Compu-
terei ausgeht.
Eine der besten Waffen gegen
derartige Anfechtungen ist die De-

cOmputerlaien sind eine Plage

kein Textverarbeitungsprogramm
fiir diesen Computer. Das ist jetzt an-
ders geworden.

Jetzt gibt es »SM TEXT 520«. Diese
Tatsache, daBk Atari den Vertrieb
des Programms iibernommen hat,
kann als Indiz dafiir gelten, daR es
noch ein wenig dauern wird, bevor
»GEM-WRITE« ausgeliefert werden
kann, Zum Preis von 239 Mark erhalt
man eine 3'%-Zoll-Diskette und einen
Ringhefter mit einem recht ausfiihr-
lichen Handbuch. Es enthdlt eine
knappe Beschreibung des Atari 520
ST mit der programmspezifischen
Tastaturbelegung, eine Kurzanwei-
sung in die Arbeit mit »SM TEXT

tatsachlichen Programmfunktionen
iibereinstimmen.

Nach Auskunft des Herstellers
handelt es sich bei »SM TEXT 520«
um ein in der Programmiersprache
C fiir den IBM-PC geschriebenes
Programm, das mit Hilfe des Atari-
C-Compilers an den Atari ST ange-
paBt wurde. Dabei muB3ten ein paar
Funktionen wegfallen, die vom Ata-
ri-Compiler nicht unterstiitzt wer-
den. Leider fehlt aus diesem Grund
auch eine sehr wichtige Funktion,
namlich das Auflisten der Directo-
ries auf den Disketten. Der Herstel-
ler hat aber versprochen, diese
Funktion bald einzubauen.

Maus ohne Arbeit

Auf der Diskette befinden sich,
neben einigen Datenfiles, zwei Pro-
gramme: »MANAGER.PRGg, das ei-
gentliche  Textverarbeitungspro-
gramm und »DRUPAR.PRG¢ ein
Programm zum Erzeugen von Tabel-
len zur Druckersteuerung. Beide
Programme lassen sich wie iiblich
durch Doppelklicken mit der Maus

‘aus dem Desktop starten und sind

reine TOS-Applikationen. Die Bild-
schirmaufteilung des Textverarbei-
ters ist in Bild 1 wiedergegeben. In
der ersten Bildschirmzeile, in der
wahrend der Textverarbeitung vom

0097 038 TEEt kapieren R Fenster JNQOSFER SH-TEXT 528 Druckparancterprogrann /3

ftari in die Hinde genammen. Auch

diese Tatsache kann als Indiz dafiir ZEICHENCODE

gelten, daf es noch ein wenig dauern

uird, hevur EEI‘H!!ITE auselsefert
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naue Beschreibung in Handbuchtext. " it

Dies erschuert die Benutzung des T S L S I i T e

Handhuches bei ﬁer firbeit nit dem

il von o bis 8 Tnach Jeinfuegidschreiby & 1 M <----] RESET rd HLRY & JSPEICH & b
Bild 1. Hausmannskost fiir einen Softwarefeinschmecker _ Bild 2. So druckt ein Epson richtig

monstraticn der Textverarbeitung
auf dem Computer. Selbst hart-
ndckige Zweifler kénnen sich gegen
die Erkenntnis nur sehr schwer weh-
ren, dap hier wirklich niitzliche Din-
ge vom Computer erledigt werden.

Uberbriickungshilfe

Aber gerade auf diesem Gebiet
hatte man es beim Atari 520 ST bis-
her recht schwer. Denn es gab noch

520« und eine ausfiihrliche Erlaute-
rung der einzelnen Funktionen des
Programms. Leider fehlt ein alpha-
betischer Index der einzelnen Funk-
tionen mit Verweis auf die genaue
Beschreibung im Handbuchtext.
Dies erschwert die Benutzung des
Handbuchs bei der Arbeit mit dem
Programm ein wenig. Es fallt auch
auf, dap die im Handbuch beschrie-
benen Funktionen in einigen weni-
gen Féallen nicht vollstandig mit den

Programm Systemmeldungen aus-
gegeben werden, ist links die ak-
tuelle Cursorposition als Zeilen- und
Spaltennummer angegeben. Rechts
befindet sich eine Angabe iiber die
gewahlten Verarbeitungsmodi. Es
gibt zwel Textbearbeitungsberei-
che, Haupttext »H« und Nebentext
»N¢, den Formularmodus »F¢, den
Einfligemodus und den Automatik-
modus »A«. »U« und »S« sind nicht mit
Funktionen belegt. Nach dem Pro-
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grammestart sind Haupttext und Au-
tomatikmodus eingeschaltet. Im Au-
tomatikmodus werden Worte, die
die rechte Randmarkierung iiber-
schreiten, in die nédchste Zeile iiber-
nommen. Im Nebentextbereich
kann man sogenannte Prozeduren
speichern. Diese Prozeduren kon-
nen zum Beispiel haufig benutzte
Floskeln sein, die aus dem Neben-
text auf Tastendruck bei Bedarf in
den Haupttext iibernommen wer-
den. Im Formularmodus koénnen
beim Schreiben durch Sternchen »*«
markierte Bereiche spater mit ver-
schiedenen Eingaben belegt wer-
den. Der Einfiigemodus, der durch
Driicken der InsertTaste aufgeru-
fen und auch wieder abgeschaltet
wird, erlaubt das Einfligen von Text.

Die zweite Bildschirmzeile ist die
Tabulatorzeile. Hier lassen sich lin-
ker und rechter Rand (maximale
Zeilenbreite 250 Zeichen mit hori-
zontalem Scrolling), Spaltengrenzen
und Tabulatoren frei einstellen.

Die nachsten 21 Zeilen bilden den
eigentlichen Arbeitsbereich fiir die
Texterfassung.

Funktionstasten
wortlich genommen

Die Steuerung der vielen Pro-
grammfunktionen  erfolgt aus-
schlieBlich tuber die Tastatur und
die zehn Funktionstasten. Die Bele-
gung der Funktionstasten ist jeweils
in der vorletzten Bildschirmzeile
durch Kurzbeschreibung verdeut-
licht. Einige Funktionstasten rufen
andere Belegungsebenen auf. Es
handelt sich also bei»SM TEXT 520«
um ein vollstdndig meniligesteuertes
System mit allen seinen Vor- und
Nachteilen. Der Anfanger wird es si-
cherlich zunachst als angenehm
empfinden, auf dem Bildschirm fast
alle Funktionen aus Menis abzuru-
fen, Mit fortschreitender Erfahrung
wird es jedoch zunehmend ldstiger,
teilweise liber mehrere Meniiebe-
nen zur gewiinschten Funktion vor-
zudringen. Dies gilt besonders fiir
Bewegungen innerhalb des Textes.
Aupferhalb der Meniifunktionen
sind lediglich\zeichen- und zeilen-
weise Bewegungen mit Hilfe der
Cursortasten moglich. Dieses prinzi-
pielle Problem der Meniisteuerung
ist wohl auch von den Autoren des
»SM TEXT 520« erkannt worden. Es
ist ndmlich moglich, im Nebentext-
speicher Prozeduren zu speichern,
die eine bestimmte Folge von Funk-
tionstastenbetétigungen beinhalten

-und die durch Driicken von »SHIFT«

und »CONTROL« und einer beim
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Speichern der Prozedur festgeleg-
ten Taste abrufbar sind. Fiir die Pro-
zeduraufrufe sind nur Buchstaben-
tasten verwendbar. Der abgesetzte
Ziffernblock, der eine logische Zu-
ordnung zwischen Tastenlage und
Cursorbewegung iiber gréBere Be-
reiche (Seite, Zeilenanfang, Zeilen-
ende etc,) ermoglicht hatte, ist leider
nicht einsetzbar.

Funktionenvollerei

»SM TEXT 520« bietet eine Fiille
von Funktionen. Es ist fast alles vor-
handen, was man zur Textverarbei-
tung benotigt. Man kann Text 16-
schen, einfliigen, kopileren, ver-
schieben, blocken, trennen, justie-
ren, im Text rechnen, Textstellen su-
chen und ersetzen... Leider kann
man alle diese Blockoperationen
nur zeilenweise vornehmen. Will
man in der Mitte einer Zeile irgend-
eine Veranderung vornehmen, muR
man etliche Vorbereitungen treffen,
wie zum Beispiel den zu verschie-
benden Teil einer Zeile durch Einfii-
gen von Leerstellen in eine neue
Zeile schieben und dann die Block-
operationen beginnen. Dabei sind
versehentliche Fehler nicht ausge-
schlossen. Cliicklicherweise wer-
den die zu bearbeitenden Textteile
vor Ausfiihrung der Operation inver-
tiert dargestellt. Die eigentliche
Operation wird erst durch einen
weiteren Tastendruck gestartet.

Leider ist auch eine Funktion zum
vollstandigen Textverlust eingebaut.
Bei einigen Funktionen, wie zum Bei-
spiel bei den Ausgabefunktionen
auf Drucker und Diskettenlaufwerk,
werden Einstellmeniis von der Dis-
kette nachgeladen — leider ohne je-
de Sicherung. Befindet sich die Pro-
grammdiskette mit den entspre-
chenden Meniifiles nicht in dem
Diskettenlaufwerk, von dem aus das
Programm gestartet wurde, so er-
folgt ein direkter Riicksprung in den
GEM-Deskiop. Und schon ist der
miithsam erarbeitete Text unwieder-
bringlich geltscht.

Fast alles wird so ausgedruckt,
wie es auf dem Bildschirm darge-
stellt wird. Allerdings werden die
grafischen Fahigkeiten des Atari ST
kaum genutzt. Es gibt zwar auf dem
Bildschirm die Darstellung von Nor-
mal-, Fett- invertierter Schrift und
Unterstreichung; Breitschriftdarstel-
lung oder gar Proportionalschrift
sind aber nicht vorgesehen. Propor-
tionalschrift mit Randausgleich ist
auch auf dem Drucker nicht mog-
lich.

Das zweite Programm »DRUPAR.
PRG« dient zum Aufbau von ASCII-
Code-Konvertierungstabellen und
zur Einstellung von Escape-Codes
zur Druckersteuerung. Leider wird
in der Escape-CodeTabelle die
Null als Endsignal fiir eine Escape-
sequenz benutzt. Es ist also nicht
moglich, in dieser Tabelle Escape-
Sequenzen zu verankern, die eine
Null beinhalten. In der Konvertie-
rungstabelle fiir ASCII-Codes stim-

" men die deutschen Umlaute nicht

mit der entsprechenden Darstel-
lung im Textverarbeitungspro-
gramm iiberein. Die Folge ist eine
Vertauschung von Umlauten beim
Ausdruck. In Bild 2 ist eine Tabelle
fiir Epson-FX-Drucker wiedergege-
ben, die diesen Fehler korrigiert.

Das erste beste oder
das beste Erste?

»SM TEXT 520« ist ein mit Funktio-
nen geradezu Uppig ausgestattetes
konventionelles Textverarbeitungs-
programm fiir den Atari ST. Leider
haben sich bei all der Uppigkeit ei-
nige Schlampigkeiten eingeschli-
chen. Wenn es noch gelingt, diese
Fehler auszumerzen, kann »SM
TEXT 520« von einem brauchbaren
ersten zu einem guten ersten Text-
verarbeitungsprogramm fliir den
Atari 520 ST aufsteigen.

(Wolfgang Fastenrath/wb)

Letzte Neuigkeit

In letzter Minute erreichte uns
die Meldung, daB der CP/M-
Emulator fiir den Atari 260 ST/520
ST+ als Public-Domain-Pro-
gramm in Umlauf gebracht
wird. Das bedeutet fiir den An-
wender, daB dem ST zukinftig
mehrere tausend Programme zur
Verfiigung stehen. Unter dem Be-
triebssystem CP/M hat sich ndm-
lich innerhalb der letzten Jahre
die gréBte Programmsammlung
fiir Microcomputer angehauft,
die es je gegeben hat. Bereits
jetzt wird das Textverarbeitungs-
programm Wordstar, die Tabel-
lenkalkulation Multiplan und das
Datenbankprogramm dBase an
den ST-Emulator angepaft. Diese
drei Programme zahlen zu den
bekanntesten unter dem CP/M-
Angebot, Der Preis betragt je-
weils 199 Mark. (whb)
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Die hohe

Faltens

Begeisterte Papierflieger-Bastler
konnen nun ihren Computer zur
Konstruktion flugtiichtiger Falt-
manner verwenden. Die Piloten-
ausrlistung besteht aus dem
Computer, Drucker und dem
»Great International Paper
Airplane Construction Kit«.

dhrend allerorten verzwei-
erlt nach sinnvollen Compu-

ter-Anwendungen gesucht
wird, kommt aus den USA eine echte
Bereicherung der Anwendungsge-
biete flir Heimcomputer. Dort verti-
fentlichte ein Verlag vor einem Jahr
ein Sachbuch, das zum sensationel-
len Bestseller wurde: Das »Great In-
ternational Paper Airplane Booke
widmete sich ausschlieBlich der ho-
hen Kunst des Papierflieger-Ba-
stelns. Diesem Hobby ist wohl jeder
schon einmal in seiner Kindheit
nachgegangen und die Zahl der ak-
tiven Flieger-Falter scheint zumin-
dest in den USA sehr hoch zu sein,
sonst hatte das Buch nicht so einge-
schlagen.

Ungewohnlich,
aber erfolgreich

Mit der Macintosh-Software aus
dem gleichen Verlag (eine Commo-
dore 64Version ist angekiindigt)
kann nun auch der Computer bei
der Flugzeug-Konstruktion behilf-
lich sein. Das Programm kommt
komplett mit einem umfangreichen,
englischen Paperback, das in die
Papierfliegerei umfassend einfiihrt
und auch allerlei Falt-Tips gibt. Es ist
sicher das erste Mal, daB Sie die Er-
gebnisse Ihrer Arbeit am Computer
mit Vergniigen aus dem Fenster
werfen werden.

Bei aller Freude liber die witzige
Programm-Idee sollte man nicht

08 e

Kunst des
Papierflieger-

Drucken, falten, fertig: Papierflieger
aus dem Computer

A

Accessoires fiir flotte Flieger

iibersehen, daB das »Airplane Con-
struction Kit« eigentlich »nur« aus 16
»MacPaint«Files besteht. Diese Fi-
les enthalten die kompletten Faltpla-
ne fiir drei Flugzeuge, die beim er-
sten internationalen Papierflieger-
Wettbewerb die ersten Preise fiir
Langstreckenflug, Flugakrobatik
und Originalitdt gewonnen haben.
Damit die Kreativitat gefordert ist,
findet man auf der Floppy auch jede
Menge Flieger-Umrisse und Einzel-
teile, mit denen man seinen indivi-
duellen Flitzer zusammenstellen
kann.

Der Ausdruck des fertigen Werks
mit dem Imagewriter dauert zwar
bis zu zehn Minuten, doch das Resul-
tat kann sich sehen lassen. Die Pa-
pierwunder sind fast zu schade, um
sie bei einem Jungfernflug mit mog-
licher Bruchlandung zu verheizen.
Man kann mit den Flugzeugen auch
sehr schéne Mobiles machen — der
individuelle Zimmerschmuck per
Computer.

Bei einem Preis von knapp 150
Mark ist das originelle Programm
wohl nur fiir eingefleischte Papier-
flieger-Fans interessant. Die C 64-
Version soll preiswerter werden und
auch etwas anders aufgebaut sein,
da man beim Commodore ja nicht
mit Maus und MacPaint arbeiten
kann. Allen Macintosh-Besitzern
kann man jedenfalls einen guten
Flug winschen. Aufsehen erregt
man mit den famosen Falzlingen aus
dem Drucker allemal.

(Oliver Trunk/hl)
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APPLE, brother, Commodore, EPSON uv.a.
Ladengeschift: Ginnheimer Landstr. 1
6 Frankturt 90: Versand- und Postadresse:
Kransberger Weg 24, 6 Frankfurt/M. 50
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wohnlichen Versandkatalog

Ihr Ansprechpartner
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“ra 2 ¢}.
galnde:

-Einkaufsfiihrer

Willi Poggenpohl unter der
Telefon-Nr. 089/4613-144
jederzeit fiir Sie erreichbar.




Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehdr? Haben Sie
Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-MARKT von
»Happy-Computers bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fir nur 5— DM eine private Kleinanzei-
ge mitbis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private Kleinanzeige
in den COMPUTER-MARKT der Mérz-Ausgabe (erscheint am 10. 2. 88): Schicken Sie thren Anzei-
gentext bis zum 10, Januar 86 (Eingangsdatum beim Verlag) an »Happy-Computers. Spater eingehen-
de Auftrdge werden in der April-Ausgabe (erscheint am 10. 5. 88) vardftentiicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.

Bitte beachten Sie: Ihr An

darf maximal 5 Zeilen mit e 32 Buchstaben betragen.

Uberweisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk »sMarkt & Technik, Happy-Computer« oder schicken Sie uns DM 5~ als
Scheck oder in Bargeld. Der Verlag behilt sich die Verdtentlichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen,
die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tatigkeit schiieBen laat,
werden in der Rubrik sGewerbliche Kleinanzeigens zum Preis von DM 12 — je Zeile Text verdffentlicht.

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

APPLE

Apple-kompat., abgesetzte dt. Tast Ta-
xan Monitor 22 MHz, 2 Laufwerke (Teac,
Taxan), 2 CPUs (6502, Z80), 80 Z-Kar-
te, 1 Joyst., div. Bicher, 150 Disks! 2800
DM, 04181/7937

Verkaufe Apple I+ komp. m. 64 KB, Z80,
80 Zeichen, 2 Laufwerke, Drucker, Moni-
tor, CBM, dBase Il und Literatur, Preis

1700— DM VB,
NEEE Tel 089/3111011 HEEN
HEEE Apple lic EEEE

Suche Summergames 2 und Donkey
Kong! Schreibt an: J. Baumgériner,
Hauptstr. 21, 7528 Neuthard, Tel.
07251/4654 ab 18 h (Di-Fr)

Apple-kompat., 16 K-, Z80-, FDC-Karte,
Netzgerat, ext. Tastatur, VB 880,—~,
0234/289916. Das Gerét ist in einem
sehr guten Zustand!”

Ich verkaufe 2 deutsche Text-Adventure
{Orig.} inkl. Anleit. und Ldsungswege fiir
nur 20 DM. Interessenten bitte melden
bei Dirk Brase, Tel. 0221/7087879

Apple lle, Mouse + Software, wie neu,
IBM-Gehduse + 2 Distar-lLaufwerke
(neu/orig.-verpackt) wegen Hobbywech-
sel billig abzugeben: M. Tillmanns, Postf.
111073, 5650 Solingen

Atari 520 ST. 2 Laufwerke DSDD je 720
K, DM 1250; 1 Laufwerk DSDD 720 K
DM 650. Bei Bestellung bitte Atari Lauf-
werkskabel beilegen. 7 Stgt. 1, P. Spee-
mann, Paul-Lincke-Str. 27

Verk. ATR 8000 50% unter Neupreis,
macht Ihren Atari CP/M-fahig + Drucker-
interface + 64 K-Puffer! Nur bei Jens
Schédler, Immenhofweg 37, Tel. 021 51/
591914

Verk. Atari 800 + 810 mit Happy + 170
Disketten + Programme + Anleitungen
+ Super Drucker + Bucher fur nur VB
2100 DM! Bei Jens Schédler, Tel
02151/591914

Atari-Sensation. Verk. Atari 800 + Flop-
py 810 + Interf. 850 + Matrix-Drucker.
Zubehér: 3 Bucher, 2 Spielmodule, DOS
2, Basic fur VB 1 300— DM neuw. HBG.
Tel. 040/7 0056 58; Neu Wulmstorf

Suche Softw. aller Art z. Tauschen auf
Disk. S. Summerg. 2, Liste an Ginter
Siek, Dresdener Ring 30, 4130 Moers 1,
S.A. Gebrauchsanw. auf deutsch fir je-
des Spiel!

Tausche, wverkaufe, suche Spitzen-XL-
Software auf Kassette (64 K). Liste
an/oder anfordern bei H. Christiansen,
Munlenstr. 32, 2260 Niebull, Tel
04662/3350

Verkaufe original Skyfox fir Apple 60
DM. Thomas Hardt, Telefon 0202/
403222

oo e Gesucht..Applelle e e e
Oberschiler sucht Apple lle zu einem
glnstigen Preis. Angebote an Axel Crau-
ser, Legienstr. 82, 2250 Husum oder
04841/3605

Apple I+ Komp. 64 KB, Z80, IBM-Look
900,— Erphi Kont. 250,— Teac FD55F 2
x BO Tr. 400— Drucker Star Gemini
600,—, Monitor Bern. 200,— Drucker In-
terf. 150— J. Zang, T. 04101/34327

Apple-komp. Computer abzugeben, 64
K, 6502 + Z80-Prozessar, UHF-Modul
+ Controller, Floppy-Laufwerk (143 K),
Meupreis 1900—, fir 900— zu haben,
Roman Schneider, 06504/18 86

ATARI

Atari 520 ST. Suche Software aller Art.
Dringend! Listen an: Peter Méckel, Ols-
berg 29, 5462 Bad Hénningen, 026 35/
2152

Atari 800 mit 48 K und Diskettenstation
1050 + 4 Cartridges + Joysticks + Bi-
cher, alles in sehr gutem Zustand fir DM
1500~ zu verkaufen, Tel. 06142/
63508

Verk. Atari 800 XL mit Garantie bis Ende
'85 und Spielmodul 'Qix’ fur weniger als
150,— DM, Tel. 07121/17406 (ab 19
Uhr)

Suche Maschinenspiel oder Basic-
Listing in der Art von »Football Managers.
Biete bis zu 25—~ DM fir Maschinen-
spiel, Jankowiak, Schwaneweder Str.
185, 2820 Bremen 71

% % & Atari ST & % &
Computeranfanger sucht Software zum
520 ST, Druckerkauf; wer gibt guten Rat.
Liste + gute Ratschldge an M. Salomon,

Azaleenpl. 16, 521 Troisdorf

Verk. Visicalc-Programm (org.)

mit Anleitung nur 150 — DM.

Lit. Erfolg m. Visicalc: 19,- DM.
Su. Kontakt zu Syncalc/File-Anw.,
Ludwig Rudolph, Tel. 066 24/388

[ ] ]| Atari 520 St EHEE
Suche Software, Tips, Tricks und Kontak-
te im Raum Leer, Emden (auch Clubs).
V. Witt, Klaus-Mewes-Str. 16
EEE 2956 Moormerland NN

128 K RAM Erweiterung, Happy Board
1050 (180 K, 18 mal schneller) + Soft-
ware, Hardware Sprachsynthesizer, 0OS
Board mit PAL oder NTSC OS, alles VB,
Christian, 0202/402200

Tausche Spiel Pooyan (QOriginal) gegen
Pitstop Il. Nur Disketten! Angebote an
Chris Wieseckel, Gaslein 2, 8521 Mah-
rendorf

Mit Joystick + Literatur: Atari 800 XL und
Datenrecorder 1010 zu verk. DM 300—,
Hilmar Claussen, Tel. 07 11/26 07 97

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf

ksam, daB das A

f oder

erlaubt ist.

ihre Kinder.

die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fiir Qriginalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstit gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stéRen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von Uber DM 1 000, — gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fir

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr ver&ffentlichen, die darauf schlieen
lassen, daf Raubkopien angeboten werden.

bot, der Verk

Verkaufe: 800 XL + Floppy + 60 Disks
mit Softw. + Datarecorder + Blue Max
(Kass.). Fir 800~ Ruft an: 07741/
5452, Alles Topzustand, ca. % Jahr alt +
Blcher sMein Ataric, Comp. + Spiele

Suche Anleitung fir Ultima 3. Verkaufe:
Mask of the sun 45 DM, Ghostbusters 25
DM, Bruce Lee 30 DM, Archon 2 45 DM,
Kaverns of K. 15 DM, Oliver Gaser, Tel.
040/7203206

Verkaufe Atari 800 XL + Diskettenlauf-
werk 1050, verkaufe fast alle HC-Ausga-
ben ab 11/83 billigst! Tel. 056545/1592

ACC-Atari-Club sucht Mitglieder in Nord-
deutschland. Info-Zeitung fir 2— DM bei
Matthias Morjan, Volkswohlweg 24,
2100 Hamburg 90

Drucker Seikosha GP 550-AT, direkter
Atari-AnschiuB, wvoll grafikfahig, 18
Schriftarten (12 im 2-Wege-Druck) mit
div. Grafiksoftware, Tel. 02204/693 43

Verkaufe keinen XL-Schrott sondemn ei-
nen Atari 400 mit 48 K + Recorder + Ba-
sic-ROM + Software (ROM) fir nur DM
400—. Abs. Werner Kuhlmann, 2000
Hamburg 60, Tel. 040/6 308703

Suche 64 K Erweiterung und Floppy
1050 oder 810 bis 200 DM. Angebote
an: Michael Buurmann, Akazienstr. 12,
4472 Haren 3

AufgepaBt — zugefaBt: Verk. Atari 800
XL + Kass. 1010 + Spiele (Diamonds +
Jet Boot Jack) fir nur 330 DM! Angebote
an: M. Schenck, Tel. 0201/781400

Verkaufe Atari 600 XL mit 64 K Erweite-
rung, 1010 Recorder, 1020 Drucker (6
Monate alt, Recorder neu). Gesamtpreis;
DM 850, Tel. 06136/42503

Gelegenheit: Nagelneuer, ungebrauch-
ter ATARI 520 ST komplett mit Monitor,
Floppy und Maus fir nur 2500 DM! Sofort
schreiben an T. Peters, Seekiste, 2278
Amrum

Atari 130 XE Computer, 1029 Matrix
Drucker, Atari Schreiber (deutsche Text-
verarbeitung) und Atari 1050 Disketten-

laufwerk alles neu. Statt 1 850DM, 1450

DM, 07034/21195

* Eilt % Atari 520 ST *

Kaufe Programme aller Art (Logo, Basic,
usw.) auch Einzeiler, Tips + Tricks.
* % * Schulz, Bilholtstr. 32, 4716 Qlfen
* % % 520 ST

* Achtung % Suche dringend glnstige
Software auf Kassette fir den Atari 800
XL. Bitte sendet Eure Listen an Heino
Wilts, Neue Str. 10, 2952 Weener/Ems

Cass  Disk Schneider Cass Disk
39— - Beach Head Il 38— =
38— - Bounty Bob 38— -

— 55— Daley Thomson Super Test 28— -
38— — Dambuster 42— -
42~ —_ Grand Prix Ralley |l — 51—
38— - Jump Jet - 51—
39— — Mutant Monkey - 51—
39— - Tennis 38—~ —-—

- 55— The never ending story 31— =

- 55— Zaxon 38— -

Fordern Sie unsere Preisliste mit vielen weiteren Titeln gegen DM 2— in Briefmarken an. Lieferung gegen Nachnahme zu oa. Preisen zzgl. DM 4 — Versandkosten pro Sendung. Sie erreichen

Eréffnungsangebote:

C 64 Cass Disk Atari

Donald Duck's Playground 38— - Blue Max 2001
Fisher-Price Lernprogramm 42—~ - Buck Rogers
Perry Mason —_ 76— Break Dance
Rambo 28— = New York City
Starion -— 51— Spot the ball
Strest Hawk 28— - Spy Hunter
Summer Gamas Il 39— 55— Super Zaxxon
Super Zaxxon 38— 55— Tapper

The never ending story 38— - Whirlinhurds
Winter Games 38— 55— Winter Games
uns 24 Std. pro Tag unter Tel: 02238/55398. Unser Service-Berater ruft auch zurlick und beantwortet evll. Fragen.

U. Monti Computerspiele * Max-Liebermann-Str. 15 x 5024 Pulheim

Ausgabe 1/Januar 1986




BICE LEE
BT TS

BALE (Batile to Amwerp)
CHTICAL WSS

CATRCIRE
CAVERNS OF LAFEA
CHESS 4.0 dewtach

DAVIES NIBNIGHT mAGTC
DESIGNERS PIMCIL
(13

OVMARITE Bus
DENISPIELE

COUGABT

oL

[
EBITOR/ASSEMSLER /HOM I TN
ELITE (deutach)
ENTEHBER.

Felb STREEK EAGLE
FIVE & S28€ FooTAALL

FLAL
FLICHT STMULATOR 11
FLTER FOD

EENESSuaSENRSFESETES FLEEEndEErE s LE2EEaE Y RN EE5EnE

§iEEEREEEEEEEY; HEEEEIEEEEEEEE| BEREEEEEEEEREEREEEER

FOOTRALLAANAGER
FORBIDOEX FOREST
FORT_ APFOCALTPSE

o
FIGTISG wiszion 00
"5 BaING 00

FLANI L GOES 70 BOLLYWOOO 1,00
i .00

CATES OF tu 0
CHOSTRSTERS. e
0

GIVE MY REGAADS TO BACADSTE o
0

¥ 100
CHDRINS {beuteck) 4
CRUBLEYS DAY CUT %
CLICISH I TTER ]
0

¥

0

00

90

0

0

Nl

]

o0

o

o

o0

00

00

TR ANL JONES %00
INT| BASKETRALL b
1T, TEWIS .9
T, b i
T SET NI 11 100
JET 36,00
LALATELY .00
KEXEDT APRcH o
e T w00
LOADS OF MEONIGT .00
] 1.9

HASTER OF THE Luws w0
G ALLEY ACE W00
MORSTER TRLVIA .00
N CHESTA (X
He. 0 %.00
oA o0 TORFROHT .00
MEIC oD .00
S o 100 w00
L .00
NICE PALDO FLATS THE OPIN 0,00
=) o

N COUKT THONIS ¥,00
N FIELD FOOTEML ¥,00
ONE O ONE =3
OFERATION W1RLVING 6, X
.00

00

o0

0

00

]

FOLERSITION o
FOPVLAR CASICS 3,00
FAETY H.90
FITRALL 10 .00
FSIamion EXT]
.00

[T ®.0
3300

BICHARD FETTTS REOGIIVE 29,00
.00

RESCUE N FRACTALIS w00
RED .00
.00

FOCK'N BOLT 0
ROCKY RORECR SHM 0
0

o0

3

FEEEEEZE]

%
B
BEE

it

FERPIBEEREERE AR !

EEEEEEE

i

¥ HOTLINE 0211-6801403

o 1y
SPITFIRE ACE .o L BEO'S ML
AT .00 KED ARROWE &
SHEMLOEE nELES ».00 T
STak SEEE R SUFERPIFELIRE 01
? oo HOUSE OF (o
STHINGER .00 SR
STHIF PO w0 wazams e
! .00
SHTS 11 00
.00
TALEN vi.00
STAN LEAGUE BASEAALL a0
b .00
e .00
TE soeslT 900
THING OV 4 STRING 300
TREATRE DT 000
THE WEVEX DXDING STORY W00
TOUE DE FRASCE oo
THE AT OF EXFL: FIST X
17l =
oF a0 00
VIZARDS LATH 43,00 y
wizAEDaY w0 T g CHAES TACE 1] (FSiel
MNLD SERT nw ANITID STRE? ey 0, T
VORLD SERIES BASEETRALL x.00 pt it Lhm
WITE LIGITNING .00 HAKH SLENE
e B b4 ARTIST AND SPRITE CENEMATIR M. stalrent
1L o0 e i O0H RCT
[ 3.8 - FETHALS OF DOOM
aky ¥,m FOLLER 108G
TIE AKX O Fo — anesLE
W .00 K| s m
Zaxioe .00 W TiE T
Ry ™
SO 308 FTRICES MCK e
:mwlt‘b . WIZATR AXD THE PRINCESS
CENTYE COURT .
MISICROCCHE W SIGHT AND SoUR™ COMRAT LYWL
CONPZ0m
EAMISACT STYTNES EEER W
301 S0 STNTRS{EER w00 o e ! Apple IL, T+, s, e
HISIC ECTIONRD 700 [ 4 ADEVENTURE. CORST. £57 .0
w00 @ o . ABCHON £1 .00
1T OSSO W00 & il 8 ool ABCASE RACHINE .00
@ b A e S . AES ASSASSEN 00
FAVASAED BT BOCEER 000 € s eb' e o Bank STHEET WRITER 19,00
o STACE .00 oo e STUEET WRITER (2c) 179,00
W @ e s e =4 CAFTAIN GOBOR "
FIRE aT .00 iyl
FORRL B iy CLIF AFT VOLEHE 1 .00
O = COMORE CAS, e Bl e iy 3 o
CB = COMPOOGRE BISE AL a GRAPRICS LIBK 5,0
T T S P CRAFSIICE LIBKAKY 11 nm
3 4 g
5 83,00
RO WUNO"E BN 18, d
Commodare 64 Disk. FRANE 3 STEON X AT A i 0
FRUITY FRANE 1.0 5.
AIVENTISE CONST. SET 5,0 CE oF TR ] MBS OF THE S -
zcn .60 i W TS CmeETE Bl
A VIBG 7O 4 KIL 44,00 5,00 AN .
1N DRI o0 g ot WSIC CONSTR. SET .00
AR 11 o CRARD FRIT RALLT 11 29,90 xes! e e
ATLATIS 3,00 fliy i PINMIL CERSTR, ST 14,50
BANE STREEY WRITER 10 RARD HaT HACK Hy W00
] “a WARRIEE ATTACE w0 Ly ;e
BLEE WAL 3003 4,00 pr=ty 39000 vEn! SEVEN CITIES OF G0LE .20
BUNISS BACIC 1300 .
.0 MECEAT, DO P ShCE SETTLE £4,00
COLOSSUS CHESS 4.0 43,00 INTERBICTER PILOT .00 STamIw S0 e
. AT AXD THE MNSTALL 8.0 -
CUT AND FASTE 00 ety 100
CROMILL WUSE 00 4 3
T .00 T ST Wi 20
SaALTE G N AT e JIVILS OF ABTLOS 9. Atari XL- und XE Eass,
- e T Ty
BEI YU 2.0 JET . AR w0
SRAORWORL S .00 ENIGHT LoNE 19, AZTEC CHALLINGCE w0
BROPTORE 49,00 WG STALEES BacK 2 .00
LITE (geutuch] .00 EAC U I8 LA s 4, b
[EX00Us LTI 101 39,00 HACADAN BCOPER (Fioball Comat}39.00 sadt CAVERRL OF LAFEA »
EWS - ARG HiNE ! Qe suer »
Erveitocies Maltidatel Syates $9,00 ATERETS y COLOSSUS CHESS
F 15 STRIRES EacLf 4900 MILLIORATIE A AERTIERS
FASIEMEET 431 .00 30 WRSTL X BIG S
Flaames Pt 45,00 MK MCCY 5
FIVE & SIDE FOOTRALL .00 IS COPUSIR X
FLIGHTSIMULATOR 11 138,00 ONE 08 N X g
FROTO0 w000 * N THE BN iDLl © =
FORT APOCALTPSE w0 FAINT TORRIDGEN POREST w0
CRASKED oM RFITEL 90,00 TRLALL WIZARD 9.0 0
CREILINS { EETECH) anom - POLE PSITIN 0,00+ 38,00
w900 FROIECT VAL {ectuches Adu.) .00 EISSIN DOUSING EX
GRAFICS MSIC .00 FROTES (45, Macherads.,) o MIC ALLET ACE .00
-] .00 FTIAERAL . " o .0
WARD AT HACE wa QILL (Mvest, Comntr, Set) 99,00 A TOCOMUNTEY oo
73,00 FEALA OF IMPOSSTRILITY .00 .00
FICHTING WARTOR 400 13,00 HE v ONE .00
IBLE MISEion P RIMG OF Bunmxiss sz ) Mm
3000 Fl X TOLE POSITION w00
s 75,00 N OF SHERG0n X .00
79,00 I LINCELOT x .00
Linle Computer people 53,00 neul mwmn 4 EATMIE WALEER 1,00
7,00 ¢
L SOFTWALE STAX X
w00 y
] SFECIAL ormTions X
9.0 W STAl STETCE 3,
A STAR AVENCER .
.00 ST 100
v TRE ROKBIT an,m0
@00 THE WAt OF ERFL. FIST 38,00
4,00 RIS 42.00
H5,00 TG TWE 9,9
5,00 TALES OF TNE AR, WIGHTE 0
.00 0 oSS
139,00 ALLER
.00 IZAIDS LAIR
s BT
W
.00 WOILD SERTES MASIMLL
0o ‘ SUTERPIPELINE 11 HAtar Disk.
TH00 “pr SUFERSTAR ABCADE MACHINE
30 AT
#.o y IS ASEASSIN
AdaEth 8 ARCHON T8 0
:g 31,00 ATLANTLS 3,00
¥ W00 T .o
S0LORLI 49,00 48,00 AMERICAS BOAD RACE 3,00
ST 43,00 00 pwt .50
T - by BANE STREET VRITER 199,00
—iad L e eaTER .00 | e
TV ST s ZAZIH .00 g
DOOSSINE HISSION 9,00 63,00
59T ¥ SPY 01 3,00 o F] it
STAK CHOSS 0 “ pHeS
? 9,00 75,00
STRIFFOLEN 9,00 00
STAR SEFEER 4500 75,00
PIERCAES [ 48,00 45,00
RIS 11 4800 N .30 ESIRUT ATDN T 9,00
SPER BT 4500 . e ¥ 15 STRIKES BacLE 49,00
] 4500 sy e Lt 1 125,00
SUPER $TaR CHALLENCE 43,00 Tt bt TORBIDEN .00
.00 p W T AREALTIE 00
I STSTEMMSIS M. 7 €17 185 OF OO #9.00
T ENCL. CHNDALRS. 139,00 3,00
I ENCLD AFRIIIS 139,00 o .00
o BCL. MANAEENT 139,00 RAID AT w.m
D AL CHEEEIRS 199,00 [ o0
D FRANE. MFRALTLRS 199,00 9,00 13,0
o4 FTal., CHASAERS 139,00 L 45,00 W T
P SPANISON CRADEME 199,00 T Mt 4,00 sz (X

Preislisten mit Spielbeschreibungen gegen 2.— DM in Briefmarken anfordern.

Seit 16. November 1985 auch in Kéln:
Berrenrather Str. 159, 5000 KéIn 41 (Uni-Ndhe)

Fordern Sie bitte unsere neueste Liste
mit Spielbeschreibung oder rufen Sie

neuesten Programme.
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FLICHT pata 737 o
CROC'S REVENGE .00 s
®EEDO. .
WAL .
WOLE I8 ONT  (Modul} o,
o &3,

e
WATER [ILLER e
STLIR )
JET SET MILLT bl
LAZY JONES 3.
LE s .
LES LIS 38,00

TURTLE GRAFICH 35,00

HANIC WINTR 29,90
MASTER OF THE LATS 0,00 seul
Mz 5.
MEAN .
ME: CHING (Medal) ot
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e

32,00
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.00
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Spectrum
A VIB 7O A KILL ,
ABERSOFT FONTH “,
ADVENTIRE (UEST ",
ARLF 1,
ALIDN B »,
ASHXERON bl
ASTRO T ar,
ASTRO CLONT. ,
AUTOMANLA a1,
ARCHON 43,
ACKPACK RS, 1
BATTLE FOR Midway »,

:_.uil:h_I lisferbar
Fréwse chne Gewihr
Jede Menge Zubahar muf Lager!
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Preishits fur
Computerkids

AFRPFLE

BLINLIME LAUFWERKE FUR APFUE T8 .00
JOYSTICK FUR APPLE »9.00
AU MIT GRAF LKEOR TRARE 148 .00
DudL BANEFORT FUR 2 J0VETICKED .00
EASYFAD GRAF IKTABLETT 147 .00

SCHNE IDER

MATLOPPY IBAK FUA SCHMETDER CRC 390 .00
3" DIBMETTEM LOERFACK CPC .00
T 16 DOLL LAUFWERS OHME CONT ova.00
VORTEX 0,20 EINIELFLOPFY +CONTROLLER 1198 .00
VORTEX 1,20~ DOPFELFLOFFY + CONTROLLER 1699 .00
VORTEX FLOFFY CONTROLLER B8 .00
37 TWEITLALFWERN CUMGMD GEH./HETZ ave.00
BREECH BTERED 119.00
UMRUBTE . SCHMELDER CONTROLER L HBYT 200,00
BPE[CHERERWE I TERUMG 64K CFC S&4 178,00
SPEICHERERWE I TERUMG 2058 CFC a44 v .00
LIBHTPEN SCHME LDER o .00
DEVAACH ABSENBLER DISKETTE FUR CPC 127 .00
FASCAL COMPILER DISKETTE FUR CRC 19,00
© COMFILER DISNKETTE FUR CPC 1% .00
TASWORD At 4%.00
HISOFT POABCAL SCHNEIDER 198 .00
TELE-TERMIMAL CFC 444 CAODETTE .00
TELE-TEMHINAL CFC 444 DISKETTE 8,00
TASERINT A8 4,00
TASCORY 484 34.00
FRRA D1 SKRAMAGER 8,00
TURDO PABCAL 3.0 78 .00
WORDETAR CFC 3TOLL L8 OO
OBGBE 11 CFC 3IOLL 198 .00
SINCLAIR QL

EINIELFLOFFY | MB WEM./NETITEIL GL 78,00
DOFFELFLOFFY Zr1AD BEH./METIT. GL "0 .00
OL SINCLAIR COMPUTER B 00
BIMCLAIR . CEUTECHE VERBION 1299 .00

Ol FARALLEL - DFUCKER = I HTERFACE 163,00

Software
Versand

C-64 Kiss.
Atlantis
Baach Head 2
Cromwell House
Baley Thoma. Supar Tast
Dix unendiiche Geschictie
Hte (Srutsch)
gt Warrior

Tostball Manager

Fourth Prytocsl

Frank Bru's Boxieg
Frak goes 19 Hilly wood

Grwnlieg (drutzzh)
Hagker

thes 1
Wi Fabds's Open (Gol)
Ml Grad Noed
On Court Teents
On Fiet Frattall
O o0 Dne
Pristop 2
Rierbo I
Red Arrowi
Rescor on Fractibs
Rt of Sharwood
Sabre Wulf
Shade Fire
Sitieon Warrior
m ol

sxmm (Eishasieny)
Spy v

5. 504 2
Star Lewgr Banetall

Thw way of explodion Fist
Theatre Europe
Thay 551 3 Millioe

OL FLOPPYCONTROLLER 470,00 Tour dé Franos
L DEUTECH: GLF B0 DRUCKERSHONTTOR 19ve 00 Winter Games
BUPENBASIC EXTENSION EFROM FUR OL 149,09 ::,"“ b
BL MON NONITORPROGA ., [N MOPVERSION 178.00 Work Cup 2
G DMEVIFACK ASSEMBUER ROMVERS ION 178 .00 Wirld Series Bageball
HYPERDAVER AUTORENMEN @ .00
GUAZIMODO ARCADE GAME Co .
CAMTRIDGE DOCTOM Funm G :::-? Complette Preisliste fiir C- 64 mil 260
HFACE FARGMOIDE ARCADE GANE FUR GL v Titelnim Happy-Comp. Spielehefl 85
HATCH FOINT TENMIS FUR OL .00
o, FARCAL 178,00 Lieferung par Nachnahme od. Vorrauskasse
LI =2 248 .00 £2q1. 3 = Versandkosten ab 100 - frei
OL ASSEMBLEN/EDITOR METACOMN® . 10 .00 s
oL Palom cress 78.00 8 Miinchen 2
BUFERGFAITE o
BACKASON vt Nymphenburgerstr.1
AREA RADARN COMTROLLER 00 : oy
gl b Pty Hotline : 089-4487672
SFECTRUM
DETA FLOPPYCOMTROULER 348,00
TEAC-DOF 2 = 80 TRACK 4v8 .00
BHOARTL 80 TR. EINEITIO 179,00
FLOPPYGEMAUTE FUR 2 LAUFWERKE .00
METITEIL FUR GEHAUSE (SHFO14) e.00
OFUS DISCOVERY1 FLOPERYSYSTER TY0 .00
DOPFELFLOFPY BOTR MIT BETACONTROLLE 15%8.,00
EINIELFLOPPY BOTH MIT ‘l’@mﬂ -y .00
BINCLALRN BFECTRUM LaK 199,00
BINCLALR BFECTRUN A8 K 298,00
SINCLAIR BrECTRUN FLUS 8,00 Ladenverkauf
PULTIFACE ONE KOF LERINTERFACE 178.00 ,
HICAOOMIVE EX;PAND IONDET 387,00 _
IX LPRINT 1T DAUCKEMINTERFACE 178,00
O JOYBTICK INTERFACE KEMPSTON 47.00 f"g‘.‘:"ﬂ"ﬂ‘ tEl H 055117?8337
DK JOYST.INTERF . FRED FROGRANHIERDA £%.00 inesgriffen, BIEOL/2IT!
COMPETITION PRO JOVET . MICROSCHALT .00
MERABTORE CARTRIDSE BOX FUR IT CART 24 .90 1)Sinclatr QL ... ev vive s TTS. 75
DK 3 MANM. BOUND SVNTISIZER A1000. 2)5EIKOSHA SP 1000 ..., ....799.00
otapilii st it Rt g siebe Test in dieser Zeitung
BAGA | EMFEROR KEYBOARD 148,00 3)BETA-Disk 640k anschlugf. aaa. o0
= d)unipromm 32 Ab . ....iaei.s . 00
cooe mw:ﬂ:r::‘:nb:pzcwxgum B7.00 5)Schneider CPC. 464 ...... .00
SOOR. 3 g o¥.00 Schneider CPC 464 £ ..... IIJLDO
SEXPRESS . Oeus o
bttt By asime ol ik 8)Floppystation 1Xb f.ATARI 598.00
THEWORD TEXTVERANMLL TUMS 34.00 7)Laufwerk INb 5 14 ....... J69. 00
OMNICALS (DEUTEGH) .00 &)Hantarex Boxer 12''....... 389. 00
SEVEAC ATSENOLEN/REARE . /DERUSARR 000 Liste mit Informationen gratis
DETA BASIC VERSION 3.0 - .00
HIBOFT C CORPILER .00
TR £ (PRESS WOF [ ETEFOGATY A% .00 1) Sinclair QL neusste englische
TELE TERHINAL 3005 KASS oFeEc. 78,00 AusfUhrung mit Gamescartridge
TELE TEMRINAL 3008 CART . SPECTRUM 9 .00 2) Der Drucker der Su“rlﬂ‘i"g-
Yoll Schneider, EPSO¥, 1BM, MAC,
ATARI sS=z0o ¥5X, Commodore compatibel. Mehrere
Scht hriften, automat. Einzel-
DOPPELFLOFFY CLrAHA znr- a-rnal 320 e blatteinzug. Matrix max. 18x32.
EINZELFLOPPY LRB ATARL L 3} Achtung!! Der mneus Controller

Noch Fragen?

l(umhce Om Koplerinterface
100 k-up Interface, das jedes Pro-
%r'amm kapi&rh (Cartridge. Disk. Wafer,
ape), Beinhaltet weiter kempston kom-
patibles Joystickinterface und Monito-
ranschlufl FarbedeS/W.
Speichererweiterung fir Schneider
64 K und 266 K komplett mit Bankswit-
ching Software. Kompatibel zu Ramdisc.
28€ X Silikon Ramdisc
2568 K Ram im direkten Zugriff, als Lauf-
werk B oder C ansprechbar. Original CPC
Dos Kommandos, CP/M und Basic
ICE-Icon Controled Environment fiir QL
Der GEM-ahnliche Schreibtischmanager
mit Ikonentehnik, Calculator, Fehlermel-
dung{n Mutitasking, Fenstertechnik etc.
Ein Muf fur Ql-User.
Superbasic Eprom far QL
Ca. 70 Zusatzbefehls in am Bus ansteck-
barem Rom direkt abrufbar.

Berlins Billich-Macher

MCL - Lietzenburger Str. 90 -1000 Berlin 18

030 / 882 65 90

ist ‘da. Koplert jedes Programm per
Knopfdruck. Vahlfreler Zugriff.
Auto Boot. Reset. uvm

4) Der Eprommer der vom 2k bis zum
32k Eprom alles kann. Mit
Centronicssechnittstelle,
Druckersoftware und Kabel auf Wun-
sch. Kinderleichte Bedianung
{deutsch). Auf Wunsch im Gehduse.
6) 1Xb fur Atari 260-520+ S599.-
2Xb 908.- Ein Jabr Garantie!!

8) Monitor mit geltzter, entsple-
gelter und gefMrbter Rbhre.
Passend 1. IBM, Ql, Spectrum, ....

¥ir reparieren [nnerhalb wvon 48
Stunden Spectrus + BDS Controller

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Atari 130 XE + Floppy 1050 + Modul
Basic-XE + 5 Superprogramme, alles 2
Monate alt mit Garantie, fir 1 200— DM
zu verkaufen. Tel. 04551/67 34,ab 18 h

* Suche Software &

Tausche oder kaufe Software auf Kasset-
te. Listen bitte an: Thomas Gabriel, Eiben-
weg 13, 45 Osnabrick, (0541/189998)

Verk. 600 XL 120— + 600 XL (64 K)
200~ + 1050 Floppy 400,— + Datas.

— (alles 6 Mon. alt) + Adv. Action-U.
Sportgames auf Disk oder Kass. H.
Gnatz, Bronnweilerstr. 22, 7410 Reutlin-
gen 2, Tel. 07072/6650

Verkaufe Atari 600 XL (+ 64 K-Erw.)
Floppy 1050, Progr. Rec. 1010, 2 Joy-
sticks, div. Literatur und Software auf Disk
+ Kassetten, Preis: VS, Tel
05551/7431

Verkaufe fir Atari Module: Atari Schreiber
55—, Galaxian 10—, Disk: Archon 35—,
Gulf Strike 35,—, Nato Commander 28 —
+ Vers. kosten, Knop, Rellingerstr. 22,
2000 Hamburg 20

Atari ST Atari ST Atari ST
Diskettenstation SF 354 fur Atari 520 ST
zu verkaufen. Mit Garantie. Tel. 0208/
667780

Atari ST Atari ST Atari ST
Suche Software, Tips. Kontakte fir Atari
ST in Karlsruhe und Umgebung. Ulrich
Skorzitza, Herm. Ldns Weg, 7505 Ettlin-
gen

Suche Software, Spiele, Adventures (nur
Kassette), Kontakte jeder Art fur Atari

800 XL. Listen an: Tasch Roland, 8722 -

Grettstadt, Friedenstr. 15

Atari ST Atari ST Atari ST
Suche Software, Tips, Tricks und Kontak-
te jeder Art for Atari ST. Tel
0208/667780

ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST
Suche Software fir Atari 520 ST. Listen
an G. Hoffmann, Rauschener Allee 7,
1000 Berlin 19 )

ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST-ST

Umsonst gibt’s das nicht! Aber 550— fiir
Atari 800 XL mit Datarec. + den Org-
Disks.-Ghostb-Flights. 2-Archon 2-Spit-
fire-Ace- ist geschenkt, Tel. 08731/
3888

Verkaufe: 600 XL + 64 K-RAM (= 800
XL). Floppy 1050 + Data 1010 + 6.0
Disks mit Software + Literatur flr einmali-
ge 600 DM. Ruft doch an, bevor es zu
spét ist. Tel. 077 41/54 52, neuw.

* % % Stop!! Nicht weiterlesen * % %
Atari-Freak verkauft 1050 Rec. BESTES!
Angebot wird genommen! Suche auBer-
dem: Happy-Chip, Pascal und Software
07392/3599

Neu: Music-Machine II: Synthesizer:
Direct-Play, 2 Manuale, versch. Instr. +
Superrhythmen + Converter + DEMOS
+ Interface: Mitschnitt + Stereo! Tel.
06144/17 38 oder 06135/3384

Verk. Atari-Programmbibliothek {auf Kas-
setten) gegen Gebot. Tausche Software
auf Disk (Anwendung, Utyl) Suche
Druck. M. Eichler, Ruggentun 5, 28 Bre-
men 66, 0421/5827 26

Floppy 1050 = 250 DM: 64 K (z. Aufst.)
= B0 DM: Flights. Il (Disk} = 80 DM: M.
of t. Sun (Disk) = 30 DM: Ghostb. (Disk)
= 25 DM: Br. Lee, Decathlon, Pitfall Il auf
Kass. je 20 DM: Tel. 02371/20299

Verkaufe umstindehalber Atari 520 ST
(mit Handbuch, Logo, Basic, Gem.
Draw...) + SF 354 + SM 124 fur 2900
DM (VB) ab 18 Uhr 07556/8184

Zu verkaufen: Atari Drucker-Interface
(Ape Face) neuw. Preis VB sowie Doppel-
floppy Digital RX 180 AB = 2 x Teac FD
50A fur Apple, Atari + Atr. etc. Tel
02043/62418

Verk. Dataphone 521D, RS232 an Atari,
Teleterm XL = 333,33 DM, Atari 1029
Drucker, voll grafikfahig, fast neu DM
444,44

Tel. 06196/42100 HER

Originale aus USA: 5 St. Karateka, 3 St.
Chop Suey-Karatespiel. Suche auch
neue Prog. u. glnstige Hardware, z.B.
grafikfah. Drucker, Mod. u. Crig.-Softwa-
re, Tel. 089/8595263 b. 21 Uhr

Hilfe
Wer druckt mir meine Programme gegen
Entgelt aus? Angebote an P. Wollek,
Hauptstr. 20, 2060 Travenbriick 2

Suche fiir den Atari 800 XL

Floppy 1050 + DOS sowie Programme.
Bitte melden bei Torsten Hartwigsen,
Schwanenpfad 11, 2980 Norden 1

Verkaufe Atari 600 XL + 64 K + 1010 +
20 Supergames + Monitor + 2 Joysticks
+ 4 Bicher + Zubehor Topzustand su-
perganstig fir 650 DM, Markus Morgen,
Tel. 07273/3264

* ok Atari 520 ST * ok *
Suche Kontakt + Tips & Tricks 4 Softwa-

re jeder Art. Hans-Jirgen Wackwitz, Wer- |

seave 50, 44 Munster
* % Tel. 0251/329110

Atari 520 St mit Drucker und umfangrei-
cher Software wie C, Textverarbeitung,
CAD, Forth und Assembler etc. abzuge-
ben, Tel. 026 31/48197

* %k

Verkaufe 600 XL Erw. 64 K + Floppy
1050 + Datenrecorder 1010 + Literatur
Meistbietendem. Alles neuwertig, Dr.
Paoclo Bortolone, Tel. 089/7003320
abends

Verkaufe Atari 600 XL + 64 K Erweite-
rung + Datasette + viele Topgames wie
Bruce Lee, Blue Max, Pole Position, Preis
400 DM VHB, Stefan Meier, 8048 Haim-
hausen, Rosenstr. 8

Atari 600 XL + 64 K + Rec. 1010 + Joy-
st. + 6 Spiele 350 DM (VB), Tel. 089/
712301

- Software gesucht -
Fur 800 XL. Liste an Martin Faust,
Schulstr. 1, 2859 Nordholz, Tel. 047 41/
7611

Atari 520 ST
Club sucht weitere Mitglieder in nah und
fern. Nahere Informationen unter folgen-
der Tel.

02206/46 44

Original-Softw. mit Anleitg. Ultima lll, 7 Ci-
ties, Mythos |, je 40— Mit Ldsungshilfen!
Markus Blietz, Otacharstr. 15, 8269
Burgkirchen, 08679/61 84

Suche Schnelladesystem fur Atari 1010
und Programm zum Kopieren von Disket-
te auf Kassette. Biete 10 DM, Tel. 07 61/
493223

600 XL+ 64 KB + 1050 + 1010 + Rana
1000 + Star G-10 X + F-Monitor + Touch
Tablet + Sprach-Box + 2 x Joystick -+
300 Programme + Pascal + Assembler
-+ Bucher, VB, Christopher Zapf, 0221/
682680

Suche Software (Spiele) fur Atari 800 XL
(nur Kassette!). Liste mit Preisvorstellung
an R. Géggel, Hechinger Str. 6, 7487
Gammertingen, Tel. 07574/3291
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ATARI Bilicher neu Neupreis DM 87 —
jetzt DM 35,—, Atari Spiele programmie-
ren, Atari Sount + Musikbuch, Atari Trick-
kiste — alle v. Birkduser-Verlag, Nolten,
Pf. 101863, 43 Essen

Verkaufe Atari 800 + 48 K 380—, Buch
Lerne Basic auf Atari 15—, Modul Fanta-
stic Voyage, Fast Eddi, Alpha Shild,
Crossfire je 15— DM, anrufen bei Ralf,
Tel. 089/8711387

Verk. Biicher: Der Atari-Assembler; Your
Atari Computer (Guide); NP > 70— fiir
25— Tel. 0521131409

Suche Floppy 1050 fur 800 XL. Tausche
und kaufe Software. Liste an: Herbert
Haats, Mittelkanal/KS 59, 2990 Papen-
burg

Suche Software fur 800 XL, Disk u. Tape,
insb. dt. Adventures. Liste mit Preisen an:
Rene Brunner, St. Georgenstr. 36, 8000
St. Gallen, Schweiz, Tel. 071/234276
abends

Verk. 800 XL + Basic XL + Mac 64 +
div. fiir 550 — und Floppy 1050 + Happy
(d. dens. 180 K) + div. DOS fir 850—,
Musicwriter + 5 Bucher (amer.) 200—,
Eismann, 0911/4468538 0. 492770

[ 11 Atari Software EEE
Suche neue Atari Software auf Disk. An-
gebote an: P. Massaar, Arch. Berlagelaan
140, 2552 ZG Den Haag, Holland

Verk. Atari 2600 inkl. Spiele, 2 Joysticks
+ Kabel, Preis VHB DM 240. Suche/tau-
sche Software fur Atari 800 XL auf Disk.
Liste an Kai Peters, Schmarjestr.43,
2000 HH-50, Tel. 3894975

Atari BOO XL: Suche UCSD-Pascal, Ma-
schinensprachemonitor + Anleit., 80-
Zeichenprogramm(-Karte), neue Softwa-
re. Frank Nitsche, Waldstr. 44, 4936 Au-
gustdorf, 05237/226

Arme Leute, einmal aufgepaBt! Verk. ei-
nen Atari 600 XL, 64 K + Donkey
Kong(M) fur 220 DM (VHB). Ang. an Fr.
Steinhauer, Grinstr. 5, 8520 Worms 27,
Tel. 06241/33016

* % K Atari 520 ST * % K
SW-Monitor % 3,5" Floppy % Maus. Lite-
ratur + Software + 3 Mon. Garantie
* * % VB 2600 DM, 02224/8693

% Atari ST * Atari ST * Atari ST »

Die 128 K-Gelegenheit!
Atari 130 XE (Garantie): 495 DM, Atari
1050 + DOS (2.5,3) + Mask o. t. Sun
(dt.): 540 DM, beides zus. + 5 Blcher:
1120 DM, Tel. 07628/1035

Verk. Dataphon s21d + Teleterm XL +
RS232 an Atari (alles fabrikneu) =
350. Flight Sim. 2 (ungebraucht) = VB
99. Versch. Blcher ab 19— Suche: Sky-
fox, Wax of Expl. Fist usw. Ruf: 07457/
1276

Happy 1050 + Trackanzeige/800 XL
128 K Xekomp + weitere Hardware 3,5"
Disk Fuji 135 tpi 10 St. 82,— DM, Tel. ab
19.00, Heiner 04221/84500, Jérg
04221/22246

Verk. Atari 600 XL + 64 K-Karte + Data-
sette. Literatur Mein Atari, Basic-Kurs,
Referenzkarten, uv.m. Dazu 5 Top-Modu-
le. Joysticks kostenlos. Tel. 07071/
83405 ab 19.00 Uhr

Suche Software auf Diskette fir 800 XL.
Peter Stadelmann, Schopperstr. 14,
8503 Altdorf, Tel. 09187/3697

* % % 800 XL — Komplett * % %
mit 1050, 1010, 30 Disketten, Disk-Box
und zwei Blchern zu verkaufen. Tel.
05403/4205 Hans verlangen, wegen
Umstieg auf 260 ST.

Ich verkaufe meine Original-Spiele z.B.
Summer-Games usw. 20-40 DM, Tel.
02136/31977

Sectoren zerstéren mit der 1050, Tips
und Hinweise bei Tel. 02136/31977

% Kk ok ok ok Suche * %k Kk ke k
Software fir ATARI 800 XL (Disk +
Kass.). Tausche oder kaufe. Angebote an:
M. Wittland, Blickesch 3, 4432 Gronau

Wichtige Machricht fiir Atari ST. Wer
bietet Programs, Problemhilfe, Infos
und vieles mehr zum Atari? Die STAG!
Info gegen 80 Pf.: STAG, Schwelmerstr.
99, 563 R5-Lennep

Verk. Original Donkey Kong, Centipe-
de, Galaxian, Quix als Modul fiir 18-25
DM und Assembler, Karteikarten VB,
sowie gute Biicher VB, Tel. 0208/
868897

% % Suche % % Suche % %
Billigen 600 XL, auch kaputt, 1050 Disk
ebenfalls, Software, Gr. 8 Bilder: Mario
Heer, Sagegasse 10 A, 7816 Minstertal,
Tel. 07636/1205

Atari 520 ST neu 2700

Farbdrucker Yuki 5520 nue 1700, Dis-
ketten 3,5 Zoll, Druckerkabel, Joachim
Zang, 2084 Rellingen, Tel. 04101/
34327

Disk Drive 1050 inkl. DOS und Anleitun-
gen, kaum 6 Wochen alt, noch mit Garan-
tie. Hifi Interface fir Atari XL/'XE Compu-
ter, Tel. 06144/1738ab 18 h

Suche Spiele und Adventure flr Atari XL.
Liste an Peter Lassig, 6 FFM-50, Ja-
spertstr. 10, Tel. 069/5484989

600 XL/64 K, Floppy, Rec, Logo, 10
Spiele (ROM, Floppy), 4 Bucher, 10 Autic
far 950— zu verkaufen. W. Schrott,
Kirchseeoner Weg 21, 8011 Kirchseeon,
Tel. 08091/2501

...............................

Uberall, wo es gute

Computerbiicher und Software gibt!

SYBEX-Verlag GmbH,
Vogelsanger Weg 111, 4000 Diisseldorf 30

as Ihr:

* {400, 800, auoxL.) -
800XL, 130XE

Die Autoren — langjahrige Kenner ol

der ATARI-Rechner — geben |hnen @

aus ihrer Praxis heraus eine Fiille @

von handfesten Informationen und @

Tips:

@ Liste aller Systemadressen und
-routinen mit Erlduterungen

@ Speicherbelegung und Aus-
nutzung des Betriebssystems

@ Tabellenteil mit Zeichencodes,
Adressen, Kommandos,
Fehlermeldungen

@ Umfangreicher Nachschlageteil
mit Programmier-Einflihrung zu
verschiedenen Themen u.v.m.

Kompaktes Wissen aus der
SYBEX ATARI-Bibliothek
ca. 320 Seiten

mit Abbildungen A’Za
Best.-Nr. 3605 ca. DM —"

o

y 4

0000 OOOGIOOIEODOOOOSOODS

Bernhard Wendisch

COMPUTER - SOFTWARE -CLUB
Einer flr Alles
Jeden Monat haufenweise »Kniillerpreise«

Donald Duck Playground D DM 44,80

Verkaufe Atari-800 XL-Superset mit Flop- Spy vs. Spr n K DM 38,80
py 1050, Tape u. Joysticks inkl. Program- Fordern Sie noch heute F an! Bitte Computertyp
men (D/C) u. Literatur nur 899 DM (alles i i 2
in  Originalverpackung) Tel. 030/ Bernhard Wendisch Bischof-Hartl-Strafie 7 8229 Laufen 0868271500
3337118
Atari 800 XL (noch Garantie} mit Recor-
der und Originalspielen Pole Position; Di- EEEER QL aL aL EEER
mension X; Mig Alley Ace; Fort Apocalyp- Alles fir QL QL QL und sofort QL-Spiel Hyperdrive 48,00 DM
se fir 350 DM, Tel. 06 41/2 1212 Mo-Do QL-Assembler Metacomco 140,00 DM QL-Spiel Match Paint 78,00 DM
ab 18 Uhr QL-Basic-Compiler 238,000M  QL-Centronics-Schnittst. 140,00 DM

QL-Pascal-Compiler ISO 340,00 DM  QL-Speichererweit. 256 KB 444,00 DM
Atari 800 XL + Modul Basic-XL + 5 Spit- QL-C-Compiler Metacomece 360,00 DM QL-Disk-Controller 359,00 DM
zenprogramme, 3 Mon. alt inkl. voller QL-Fortran 77 (UCSD) 560,00 DM  QL-Kabel 2 m an RS232 36,00 DM
Rost tie. f0r 430 —. DM e QL-ICE (shnlich GEM) 198,00 DM  QL-Cartridges 12 Stiick 93,00 DM

estgarantie, flr 430— 21, Varkenl- QL-Spiel Flugsimulator 78,00DM  QL-Disk-Laufwerke s. Info

fen. Telefon 04551/67 34 ab 18 Uhr

B Schweiz B Verkaufe Atari 600 XL, Re-
corder 1010, Joystick, Modul Jungle
Hunt, 5 Biicher fiir Fr. 199, M. Stauffer,
Hdlibachstr. 110, 8912 Obfelden, Tel.
01/7617983

Atari 800 XL
mit Floppy 1050, Disk-Box und 40 Dis-
ketten voll mit Spielen und Anwendung.
A. Lettenmeier, 8 Mll. 70, Maria-Einsie-
del-Str., 089/7 2321 10

Preisliste mit Info anfordern.
PHILGERMA GmbH, Ungererstraie 42, 8 Minchen 40, Telefon 089/395551 ab 15 Uhr

BRANDHEISSE KNULLERPREISE

Atari 520 ST Atari 520 ST Atari 520 ST
Suche Soft-, Hardware + Literatur, Erfah-
rungsaustausch: André Blumberg, Alte
Landstr. 91, 5253 Lindlar 2 % Software
f. C-64

EEE Verkaufe [ 1] ]
Verkaufe 1050 + Happy fur DM 600,
800 XL + Oldrunner + Omnimon f. DM
300, 800 XL fur DM 210. Tel. 089/
36149 54 Michael Reyes, Rheinstr. 20, 8
M. 40

Suche Software fur Atari 520 ST. Ange-
bote an: Klaus Emrich, Felix-Dahn-Str. 2,
8700 Wirzburg

THa84
Ext, 32 K E.rwelleru + Centronics 289~
Extended Basic (Original T) 250—
Extended Basic Il Pha 59—
Editor / Assembler 150~
Invaders, Car Wars, Attack e 30—~
N:ﬂner Parsec, Munch Man e 49—
g Esplal, Stalhhﬂi;@ o 59—
t&lq Tmawm Isle, 75~
@ 78—

+ P rammen n

Schne

CPC 464 mII Grinmonitor

CPC 464 mit Farbmonitor

CPC 8128 mit Grinmonitor

CPC 8128 mit Farbmonitor
X

dio. + FX 85
dio. + Stardrucker SG-10
Joyce PCW B258

ATARL: 600 XL 158,~; 800 XL 229~ 800 XL + Floppy 1050 769~
Alle Prelse inkl. MwSt, zuz. bis DM 1000;
Vorauskasse (DM 8—~/20—), Nachnahme (DM II 20}23 20), Ausland (DM 18,~/30— ~).
nur gegen Vorauskasse oder per NN; Ausland nur Vorauskassa.
gegen F

CSV RIEGERT

SchloBhofstr. 5, 7324 Rechberghausen, Tel. (07161) 52889

‘Commodore
Commodore 128, Floppy 1571,

Monitor 1902 {Besteliservice) je 920—
Commodore 64, VC 1541 a A
208 — MP5 802 699—

Drucker MPS 801
MPS 803  379— SX 64 a A
Farbplotter 1520 2
raddrucker OPS 1120
ustikkoppler Damphon s21d
+ Kabel + Terminal
Epsondrucker LX 8
grafik-Interface 8422
dia. + JX-80
to. + FX 85
Epsondrucker LX 90 anschiuBf.
Stardrucker 5G-10 C
tardr. SG-10 + Starinterface
umir SG 10 + Garditzinterf.

DI
Sl::olch 3M 58DD 10 5t 50—
00 St

1
5% Scotch 3M DSDD 10 St
100 St

Gﬂritz\-
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80 neus Bofehle |

DIE UNIVERSELLE ERWEITERUNG FUR IHREN CBM-64!

Floppy-Funktionen: |
LOAD, SAVE und VERIFY 18mal schnelisr. in

— keine Einschriinkung des Spechivplatzes

20 sec, Backup in 80 sec.

Autprels 10r das DruckeranschiuBikabel 49,— DM

T Kom-
patibitat — Hardcopy-Funktion — schnelior RAM Tast

- — voll Ll
= 2. Lmswerk snachieBbar — RS232-Schnittstelle und
bleben echalten — USER-Fort bieitt

FORMEL-G4 bletet 80 neue Belehle:

fred — sintachster Einbau: nur Stocken, kein Laten —

— 12 DOS-Befehie [Backup, Catalog, Flocopy . |
— 18 Toolkit-Befehlo {Auto, Renumber, Hardcopy .. |
— 22 Graghix:Bafehie (Verwaltung von 4 Saiten!)
= 30 Batehia im und 5

FORMEL-84 arbeltel auch mit 5X-84 und C-1281
Tastherichio in Heppy-Computer + S4'er Magazin

Witero uoel FORMEL-64 und unser

Der enorm schoolip 2-Pass-A bietet
vinle Funktionen: werketioles Assemblaron, Verarmeilung
Hegaler Opcodes, bedingte Assemblienung uv.m

sonstiges Angebot finden Sie in Lnsedem Katalog
See erhalten Ihn gegen eine Schutzgeblihr von 2.— DM
{in Brietmarken)

GREWE COMPUTERTECHNIK
. 82, D-4350 R

Tel (02361) 181354

Lefarung eroigl per Nachnahma oder gegan
Vorauszahiung mit V-Scheck zundgich
8,50 DM Viersandhosten. Kein Laderverkact,

7

Disketten und Zubehdr iiber Hotline

Lieferung per Nachnahme/Scheck
k zz3l. DM 4,- Porto und Verpackung

Feuerwerk der kicinen Preise

Wintergames sk BYmcass 39,
Hacker Disk 59~ cass 39,
PItStOp " Disk g’rCass. 25,-
Elite pisk @9 cass. 59,
Wizard's Disk SPpmcass. 39,

Ba"biazer Disk 59,- Cass 39r
Kaiser Disk 1’,-Cess.
Red Moon coss. 29

Little Comp. People o« 59,
Terromolinos Coss. 39,

Déja Vu pisk TP

Weit iiber 1000 Programme fiir alle Systeme - /

printadress

Postfach 1573 - 3548 Arclsen
Hotline 056 91/33 66

kompetenter
Partner

Ein neuer Beweis fir
unsere Leistungsfahigkeit:

SINCLAIR SPECTRUM +

64 K Gesamispeicher

108 BASIC-Befehle/Funktionen
Hochaufiisende Farbgrafik,
eingebauter Lautsprecher

Das ideale Weihnachtsgeschenk
nur DM 379,— inkt. mwst.

Lieferung nach Auftragseingang
Versandkosten DM 7 —

Vorkasse oder
Nachnahme

- -

et

Akustikkoppler
mit FTZ-Nrn. u.
Mailbox-Telefonbuch

[ ]
L ]
Achtung C 64-/ATARI-/
Sinclair-Fans:

commodore
COMPUTER

541

Drucker:

Panasonic
Pl

Private Kleinanzeigen

Verk. komplette Atari SW-Sammlung far
85— DM (Seastalker, Karateka, usw.).
Vers. per NN. bei Lutz Martschin, Postf.
49, 3258 Aerzen 1, nur 1x vorhan,

Private Kleinanzeigen

Suche gute Spftware (Games + Tools)
fur Atari 800 XL (Disk)! Schickt Eure Li-
sten an Chr. Kirchberger, Prifeninger
SchloBstr. 2, 8400 Regensburg

Suche fiir Atari 520 ST den CP/M-80-
Emulator + CP/M-Programm sKermite.
Angebote an: Klaus Emrich, Felix-Dahn-
Str. 2, 8700 Wurzburg

Suche Software fir Atari 800 XL (Disk),
Listen und Angebote an: U. Miller, Ha-
genstr. 3, 6200 Wiesbaden, Tel. 061 21/
73862. PS. Habe DOS 2.5

EEEENEEEEEEEEEEEEEN
Atari ST Atari ST Atari ST Atari ST Atari ST
Suche Software jeglicher Art. G. Baum-
berger, Gatterdcher 22

EEEE CH-8116 Wirenlos HENE

Verkaufe gut erhaltenen Atari 800 XL +
Datasette 1010 + Quickshot + 8 Top-
spiele (Caverns of Khafka...) + 2 Atari-
Bucher + 7 Zeitschriften fir 400 DM, Tel.
0236115081

Erfahrungsaustausch mit Atari ST-Besit-
zern gesucht, Tel. 07657/792
%k k ok Atari ST % % &k

Tausche Atari 2600 mit 9 Kass. (ohne
Metzgerat) und 2 neue Joysticks gegen
das 64 K Modul fur den Atari 600 XL, Tel.
02323/42854 ab 14 h (Hemne)

Tausche Software auf Disk: DOS 2,5. Ha-
be Anleitung fir F-15 Strike Eagle! Tel.
0761/44 5046 Akim verlangen!

Verkaufe Printer/Plotter Seikosha GP
550 AT, inkl. Softw. 650 DM VP, Atari
Maltafel-80 DM. Atari 600 XL/64 K (ein-
gebaut) mit Software, Blichern, neuer An-
leitung, 06152/6 1842

Verk. Touchtablet + Modul + Disk =
170 DM, 1A Zustand, Module = a 50 DM
sl:}oﬁk(-yyr Kong, Pengo, Robotron 2084)
' Jahr alt, Tel. 04838/1324 ab 15 Uhr
ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Verkaufe Org. Progr. mit Beschreibung u.
Verpackung. BC's (Modul) 40 DM, Quix
(Mod.) 30 DM u. R. P Rennzirkus (D) 30
DM. Alle 3 Games 90 DM! Ruft an unter
02103/41425

Verkaufe Adventure, Anwenderprogram-
me, Spielprogramme. Ginstig! Bei Inter-
esse anrufen bei: 089/871 1387 (Ralf)
EENEpEEENEENEEEEEEE

COMMODORE

VC 64 + Floppy 1541, alles nagelneu,
kaum benutzt. Alles zusammen wegen
Familienkrach nur 999, — DM. Peter Rei-
chard, Kellerstr. 43, 8000 Minchen 80

Verkaufe Atari 800 + Basic + 48 K und
Hardware-Reset fir ca. 600 DM, Tel
056331/31208

Suche Atari-Freunde im Raum WF-BS-SZ
flir einen Atari-Freundeskreis. Tel.
05331/31208

Suche % Suche % Suche

Hardcopy fur Seikosha GP 500. Tausche
bzw. kaufe. Suche Kontakte zwecks
Clubgr. Ruft an: 04881/77 54 ab 18.00

Achtung! Billig!
Verkaufe Atari VCS 2600 inklusive 3 Top-
kassetten (Decathlon, Donkeykong,
Astgroids) fir nur 100 DM, Tel. 077 22/
5233

Verkaufe Originaldisks von »Die Hexen-
kiiche«, Bandit/Haubize; DOS 3 (e), DOS
3 (d) zu je 10 DM, Stefan Grau, Hans-
Jennerwein-Str. 5, 8150 Holzkirchen

Suche gute Software aller Art fur Atari
600/800 XL (Kass./Disk) o. auch Hard-
ware, Bauanleitungen usw. Angebote an:
Peter Miller, Kirchstr. 8, 2952 Weener 4

Verkaufe Atari 800 XL und Datasette +
Software fiir 300— (3 Monate alt). Inter-
essenten bitte schnell anrufen. Tel
02366/32235 Michael Bzdega, Tier-
gartenstr. 24, 4352 Herten

* % * Osterreich * % K
Privat: Orig. Spaceshuttle, F-15 Strike Ea-
gle, Tricky Tutorials (Kass.) u.a. billig abzu-
geben. Tel. 0222/7 2282 25 (abends)

% % % Achtung % % % Achtung % % %
Verkaufe Datasette und orig. Software
wegen Systemwechsel. Liste gegen
Rickporto. H. Wierzbinski, Edew.
Landstr. 126, 29 Oldenburg

Suche guterhaltenes Floppy 1541, noch
funktionsféhig, zahle bis zu 350 DM,
Christian Réttger, 02924/5282

Wer schenkt armem Schiler C64-Zube-
hér (Hard und Soft)? Ubernehme Porto-
kosten. Bitte melden bei

Tel. 027 41/87 30

Tausche Adventurelésungen! Habe 50
Stiick: Saga 13, Frankie crashed on Jupi-
ter, Gremlins, Sagor, Supergraf. Erik
Schérger, Sallstr. 73, 3000 Hannover 1,
Tel. 0511/8587 57

Verkaufe C-64 Programme. N&heres bei
Uwe Maurer, Steinheimerstr. 5, 6229
Walluf. Bitte frankierten und adressierten
Rickumschlag beilegen.

Gorlitz-Interface  (Epson-Drucker an
C-64) zu verkaufen 089/6926379
abends

Commodore 116 mit Datasette, 9 Spielen
und 2 Buchern, VB 300 DM, Tel. 061 96/
3239 zwischen 14-16 Uhr

!1 Sensationelles Angebot !!
Commodore-Drucker MPS 801 (DIN
Ad) grafikfahig, neu mit Garantie, nur DM
320—! Harald Meyer, Goerdelerstr. 132,
7100 Heilbronn

Suche f. 800 XL 80 Zeichenkarte, Pro-
gramme + Spiele aller Art (nur Disk).
Auch Tausch erwinscht. Horst Kespohl,
Tulpenweg 1, 4933 Blomberg, Tel
05236/1387

Suche alte o. defekte VC64 + Zubehbr,
1541, 1001 0. 2, CPBO X o. RX 80, giin-
stig/lkann bei Bauteilbesch. behilflich
sein, z.B. 6526 usw. Ab 18.00, 0228/
468016

130 XE m. Garantie/1050 Floppy m.
Softw. z.B. FS Il/Buchh. etc./1029
Drucker m. Ers. Band/Microsoft u. Ma-
croass./Extas Tastatur/NW. der z. U.
3000—2zu VB, T. 089/3103106

Suche C64 + Zubehdr, 1541, 1001 o.
1002, Drucker CP 80 X o. RX 80, gin-
stig, eventl. auch defekt, kann Bauteile
besorgen, z.B. 6526 usw. Ab 18.00,
02243/7324

L a8 & 4 Atari LA 8 & 4
Suche Software fur Atari BOO XL (Spiele,
Anleitungen). Liste an Andreas Bauer,
Heininger Str. 55, 8390 Passau, Tel.
(0851) 8794

Wer schenkt mir einen Computer? Zahle
Portokosten! Hat jem. fiir den C116 Rol-
lenspiele zu verschenken o. verkaufen?
An Claudia Ehlers, Lindenstr. 1, 2370
Rendsburg
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Verkaufe VC-20 + Datasette + Software
+ Joystick + Literatur 4+ Listings VB
280— DM, Ginter Rummelt, 089/
484322

Commodore C116 + Datasette + S/W
Portable (mini Star 416 C) + Software nur
DM 220,~! A. Jurschick, Tel. 08459/
7144

EEEEEEEEEEEEEEEEEEN

Verkaufe neuwertigen MPS 802 fir nur |
650—DM ! (inkl. Versand + Kosten). In-
teressenten bitte an: M. Gossert, 137
Rue de Simbach, F-57520 Alsting, Tel.
003387/991452

Suche billige Floppy 1541 oder anderes
Floppylaufwerk, auch defekt, dann mit
Fehlerbeschreibung, evil. Zubehdr. Mat-
hias Lamp, Marktplatz 5, 8787. Zeitlofs

% % % An alle Adventure-Freaks # % %
Suche Tauschpartner fir Grafik-Adventu-
res aller Art. Fragen + Listen an: C. Trey-
er, Rebgasse 18, CH-4144 Arlesheim,
Tel. 0041/61/72 1984

Verkaufe wegen Systemaufgabe: 50 Dis-
ketten beidseitig bespielt mit Software.
Preis nur 360,—! Anrufe nur Sa + So von
1719 Uhr! Jan verlangen, Tel. 04191/
3788

Verkaufe org. Zork 1, Suspended, Star
Cross, Deadline je 30—, Dynamics Tool-
pack 142, Wordproc je 49—, CBM-As-
sembler 45—, Easy Calc Result (Mod.)
98— Tel. 040/6 919454

Suche Spiele fir C116 (Kass.). Schickt
Eure Listen mit Preisen an Markus Kim-
mig, Obere-Weiherstr. 1, 7603 Oppenau/
Ramsbach, Tel. 07804/2077

Suche VC 20, C 16, Plus/4, C 64, VC
1541 ginstig oder defekt. Angebote an:
P. Ehlers, Mihlenweg 8, 2060 Tralau

Verkaufe Commodore VC-20 + Dataset-
te + 2 Spiele + Basic-Kurs + Prog.
Handbuch + Bicher 130 DM, Tel. 0228/
473359

Super Drucker: Star SG 10 C! AnschluB-
fertig f. alle Commodore. Eingeb. Interfa-
ce, voll grafikfah. NLQ-Schrift, 120 Zei-
chen/sec ! f. neu. Preis; VB 800 DM, D.
Baum: 04065/47293

VC 20 VC 20 VC 20 VC 20 VC 20
Verkaufe: VC-20 + Datasette + Joystick
+ 13 Kassetten = 80 Prg. alles org. ver-
packt fur 180— DM, Telefon: 0491/
64860 ab 18 Uhr

Suche zuverlé4ssige Tauschpartner (Disk
u. Tape), Topsoftware! Listen an: Rudiger
Kotzur, Woltersweg 10, 2300 Kiel 1, EP-
SON RXB0 glinstig gesucht!

Elite (Kass.), Skyfox (Dis.), Racing-D. Set
(Dis.) fir C64 (Originale) nur komplett fir
99 DM. Bei Andreas Gréfe, K-Adenauer
3, 5042 Erftstadt-1, 02235/43251

Suche Floppy 1541. Angebot unter Tel.
08253/6047 ab 18 Uhr

ENEEEEENEEEENEEEEEN
Suche C-64: Zahle 310 DM (1a),

Ralf Frefat ab 14 Uhr, 04535/84 21
ENEEEEEEEENEEEENEEN

Adventurespieler! Suche und tausche
Lésungen und Anleitungen. Liste an Sa-
scha Willdieni, lisahl 13, 2350 Neumiin-
ster * suche auch Spiele auf Diskette.
Nur Qriginale.

Biete zirka 250-300 Computer-Zeit-
schriften (deutsch/englisch). Verhand-
lungsbasis: 300— DM, Tel. 030/
8526727

I'm searching for F15/RFDE over Mos-
cow/Zaga. Nur Disketten! Angebote an
Thomas Pohl, Goethestr. 8, 6950 Mos-
bach 7

Verk. Akustikkoppler f. VC20, C64 u. PC
128 VHB 170— Datasette f. VC20,
C64, PC 128, VHB 60— P. Seng, Tel.
069/883157

Verkaufe Diskette mit »R.M.l. 16-Spur Se-
quencers, ungebraucht, dafalsches Midi-
Interface! VB 64 DM, Oliver Kammann,
Schéferbreite 31 ¢, 3338 Schoningen

ENEEENENEENEEEEEEEN
Verkaufe C<128 + Floppy 1571 flr je nur
800 DM! Beides NEU! Zugreifen bei Tor-
ge — 04682/640

EEEEFEEEEEEEEEEEEEE

C64 + 1541 + Datasette + 2 Joy. + 110
Disketten (u.a. Wintergames) + Original-
programme gegen Hochstgebot abzug.
Uwe Twele, Tel. 044 51/72 46, Suche au-
RBerdem Tauschpartner f, Atari ST

Suche orig. Elite, Hesgames, Exp. Ama-
zon, Rendv. with Rama, Startext, Sha-
dowkeep, Death in the Carribean Loder.
2, Pinball Gonst. Set, Racing Dest. Set,
Dragonworld, 040/69194 54

Wer tauscht mit mir Spiele fir den C-647?
Sendet Eure Tauschlisten bitte an Marco
Muller, Danziger Str. 59, 7120 Bietig-
heim, Tel. 07142/559 41 — Bis bald!

Verkaufe C-64 + Koala-Pad + Super-
Grafik + Paint Pic von Data-Becker, Origi-
nalprogramme mit Beschr. fir 450 DM.
Friedhelm Becker, Tel. 05207/87203

Verkaufe C-64 + Floppy + Datasette +
2 Joysticks + Literatur + 45 Disks + 10
Spiele, alles Topzustand! Bei Robert Heu-
ber, Karwendelstr. 88 b, 8900 Augsburg,
Tel. 0821/6 1238

Commodore C16 mit Datasette zu ver-
kaufen VB 300. * Suche C64 + Data-
sette + Spiele bis DM 400. Angebote an
A. Willems, Altenbergerstr. 7, 4728 Her-
genrath, Tel. 003287/659204

VC-64 Software, Org. wegen System-
wechsel glinstig abzugeben. Liste gegen
frankierten Rickumschlag (1,30) J. Frey,
Am Dobben 2, 2848 Vechta

Suche

C64 + Datasette, fiir ca. 300 DM, W. Fel-
der, 5000 KéIn 91, Erlanger Str. 18, Tel.
0221/87 7296, Mo-Fr ab 17.30 Uhr

COMMODORE 64

Suche Computerzeitschriften (4ltere und
neuere Ausgaben) und Sonderhefte! Li-
sten an: Iris Spindler, Steinbecker-Mih-
lenweg 43, 2110 Buchholz/Mordheide

Verkaufe folgende Originale an Meistbie-
tenden: Zorro, Goonies, Winterg., My-
thos, Commander, Strongman, Desert
Fox, Codwood Argus eye, Aio Rallye, F.
Brunos. KO B 02841/73833

Verkaufe GBasic 64 Modul mit Demokas-
sette und Handbuch fiir 150 DM. Torsten
Jahn, Ackerweg 6, 5419 Obershren, Tel.
(02684) 1569

Suche Topgames wie: Dragonworld,
Amazon, Xyphus usw. Kaufe oder tau-
sche! Habe Hexenkiiche, Elite, Beach-
Head 2 usw. Alles nur auf Disk, sofort an-
rufen: 061 21/666 56

* k C64 & % Suche k% CB4 %
Tauschpartner (Disk), antworte 100 %ig,
Rainer Volkmer, Dudenser Weg 5, 3260
Rinteln 1, (057 51/437 20}
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Uberall, wo es gute
Computerbiicher und Software gibt!
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SYBEX-Verlag GmbH, Vogelsanger Weg 111, 4000 Diisseldorf 30

DATEN-TECHNIK

Laden + Versand;
Schioneberger Str. 5

1000 Berlin 42 (Tempelhof)
= 030-752 9150/60

Offnungszeiten:
Mo-Fr: 10-18 Uhr
Sa: 10-13 Uhr

Héndler-
anfragen
erwiinscht

Sie haben einen Apple...

wir haben die und die
Software... Hardware...

wir haben die und die
Bucher... | Zeitschriften...

‘Fordern Sie unseren Gratiskatalog an!
ALLES FUR DEN APPLE I+, lle, lic UND MACINTOSH i

panday®Fto. . c..

UHLANDSTR. 185 - D-1000 BERLIN 12
TEL.:(ﬂ'ﬂﬂ) 310423

Autorse: ghepete fochhondier
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Suche zuverldssigen Tauschpartner. Li-
sten an Jorg Siebert, Bremger Weg 78,
5952 Attendorn 1

% % (Nur Tape) % *

! Verkaufe !
C-64 flir 95 DM + Gl-Joe (Original) fur 15
DM + Floppy, 1 Jahr alt fir 105 DM, K.
Fillmer, Tel. 05272/7677

Wer tauscht mit mir Software? (Disk u. Ta-
pe)! Antwort 100 %ig! Habe die neuesten
Games (C64)! Listen an: Ralf Lohmaier,
Lechstr. 9, 8260 Muhldorf/Inn

Tausche Superprogramme auf Tape: z.B.
Wintergames usw. Listen an: Frank Kai-
ser, Stephan Born 14, 62 Wiesbaden,
100 % Rickantwort!

Telefunken SW-Fernseher ideal fir
C-B4-Atari usw. Sehr guter Zustand
(weiB). Auch Fernsehempfang fiir 190,—
abzugeben. Bei K. H. S. in Stuttgart, Tel.
07 11/61 2397

Abzugeben: 150 Disketten beids. + Bo-
xen + Zehnertastatur fir 850,— oder
Tausch gegen 800 XL + 1050, Tel
07951/22190, FX80+ + Kabel fur DM
1250—

Achtung! Achtung! Bitte mal hersehen!
Ich verkaufe originalverpacktes Summer-
games |l auf Disk fir 50— DM. Telefon
09132/9546 ab 17 Uhr

Hallo Tauschpartner!

Suche u. habe neueste Software! ZB.
Zorro, Int. Karate, Winter Games. Suche:
News Room, Konami Tennis, Tel. 024 07/
17672 — GruB an NM

VC64 Originalprogramme zu verkaufen.
Z.B. Super Huey, Blue Max 2001, usw. In-
fo — 80 Briefmarke. A. Oldenburg, Wulff-
hagen Str. 34, 2190 Cuxhaven

Schweiz Schweiz Schweiz
Suche Tauschpartner! C-64 Disk. Habe
Supersoftware! Samuel Bumann, Chalet

Suche
C-64 + 1541 (beides voll funktinstlich-
tig) bis max. 700,—, 8221 Tacherting, Tel.
08621/4251, 16-20 Uhr

Butterfly, 3906 Saas-Fee, CH, te
bestimmt!

Verkaufe:
Von Data Becker das Schul- + Basic-
Buch und einen Casio FX7 20 P-Taschen-
computer, 067 23/1622 ab 18.00 Uhr
(VHB)

--- Verkaufe C-64 ---
+ Floppy + 50 Disketten mit Box + Top
Software + Joyst.,, alles 1a Zust.! Preis:
VB 1200 DM. Meld. bei: C. Kunstmann,
Tel. 06196/259 19

% % %  Adventure-Helpline % % %
Hilfen und Tips fir Adventures aller Art.
Info gegen 80 Pf. von: Reinhard Borck,
Zierenbergstr. 11, 3200 Hildesheim

Suche: Alle nur erhdltlichen Vokabel-,
Utilitie-, Schulprogramm + Basic-Kurse
oder Maschinenspr. Zahle gut! Oder tau-
sche Top Games. B. Demirel, Froschweg
4, CH-4313 MO

% % % Hallo Freaks % *

Tausche Top-Software aus USA und Eng-
land! Falls Interesse: Kai Roéhrig, Har-
nischweg 4, 5024 Pulheim (100 % Ant-
wort!l)

* % Schweiz % % Einmaliges Angebot,
20 Disks beidseitig Top-Games! Far 150
DM od. 135 sFr. z.b. Old Hacker, SG Il
Winter Games usw. B. Demirel, Fro-
schweg 4, CH-4313 Mohl

* % Spannungsmessung mit C-64 # %
—1 bis 10 V oder —10 bis 100 V; um-
schaltbar. Aufl. 0,01 V, inkl. Softw. DM
58— F. Huber, Bietigheimer Str. 18,
7120 Bietigheim, 07142/41489

Schiiler sucht C64 + Floppy bis DM 500
(VB) + kompat. Typenrad-SM. Biete Vi-
deosoft Basic- + Maschinensprache-
Kurse (VHS), 3 + 3 + 2 Std. je DM 45
(VB) + NN. Tel. 06051/12966

Tausche Anleitungen! Schickt Eure
Tauschliste und Fehlliste. Joanna Star-
zyk, Skrytka 38, 60-979 Warszawa 34,
Polen

Tausche Programm aller Art fir C-64 +
Floppy 1541, sehr viele Programme vor-
handen (1000). Alexander Winzer, E.
Raabstr. 38, 2500 Baden — Osterreich

% % Commodore C64 % ¥
Top-Software (originalverpackt + Anlei-
tung) weit unter Neupreis! Schon ab 5—!
Gleich anrufen:

* Hotline 0491/6 1943 *

Verk. alle 6 original Kassetten »Gridrun-
ner, C. Kong, Brands, Quasar, Vortex Rai-
der und Aquaplane« fir 45 DM. Verk.
auch einzeln fir 10 DM. H. Ohst, Wende-
berg 32, 3180 Wob. 28

Verkaufe C64 + Floppy + Speeddos +
Umschaltplatine + 150 Disks + Blcher
+ 70 Magazine + C16 + 3 Joysticks +
Zubehor. Alles nur 2500 DM VB, Tel.
0209/207648 ab 15 Uhr

Tausche od. Verk. Adv. z.B. Dallas, Castle
of Terror, usw. Suche Adv. Summer Ga-
mes (U.S. Gold Vers.) und vieles mehr. Li-
ste an H. Gnatz, Bronnweiler Str. 22,
7410 Reutlingen 2 oder Tel. 07072/
6650

Wer schenkt armen Schiller einen *
Drucker  (Porto wird erstattet), Michael
Meister, Schumannstr. 8, 6729 Wdrth 2

Verkaufe fir C64 C-Compiler 200— DM,
IDA-Assembler-Kurs 50— DM. Johann
Schmitz, Postfach 9007 71, 5000 Kdin
90

Verkaufe Commodore-Drucker MPS-
802, 9 Monate, neuwertig, VB 550—.
Klaus Schréter, Tel. 08102/1863, Al-
penring 14, 8011 Brunnthal

Suche zuverlassige Tauschpartner Tape
oder Disk. Antwort garantiert. Listen an
Rudolf Fischer, 6501 Saulheim 2, Her-
renhausstr. 2

1! Searching for Games 1!
Suche fir C-64 Spiele (nur Disk). Listen
mit Preisen bitte an: Andreas Kalmus,
Jean-Paul-Str. 35, 4000 Dusseldorf 30

Kennedy Approach
Spy vs. Spy Il

They sold a Hilllon
Colossus Chess 4.0

Winter Games KD 35-/42-
Elite (doutsch) K/D 60-/69-
Hacker K/D 36-/95-
Rescue on Fraclalus K/D 36-/55-
Summer Games Il K/D 35-/44-
Summer Games | K/D 34-/44-
Arcade Hall (6 Sp.) K/D 38-/55-
Moty on the Run  K/D 38-/49-
Superman

K/D 38-/53-
Scarabeus K/D 36-/55—
Batalynx K/D 36-/55-

Frank Bruno Boxing K/D 30-/41-
Exploding Fisl K/D 34-745-
Skyfox K/D 35-/45-
Karateka X/D 35-/80-
Racing Destruct. SetkK/D 45-/62-
Castles of Dr. Creep K/D 35-/81-
Little Comp, People K/D 35-/55-

ocooo

Ball Blazer K/D 36~/55-
Chop Suey Karsts  K/D 32-/49-
Rescue on Fractaius K/D 36-/55-
RP.sRennzirkus  K/D 27-/37-

One on One E/D 45-/55-
Colossus Chess 3.0 K/D 30-/41-
Blue Max 2001 ] 65~
Karateka o a0-
Americen Rosd Race D 55—
Uitima 11 D 75
Mig Alley Ace K 37-
noch mobr fGr Gder:
Sabre Wull K 38-
Mever Ending Story K 38-
Boxing (Activision) K 35~
Baliblazer K 37-
Terrormolines K 29-
Frankis g.L. Hollywood K 30-
Underwuride K 38~
Fighting Warrior K 30

Ultima IV (hoffentlich) suf Anfrage

Liste anfordern !

Die Besten!

Mythos |
Allantis
Cromwall House
Hibelungen

ull Grad Nord
Deja Vi
Sereamis

Mord an Bord
Der Macher
Hotel

75~
75~

FIIFINY

FUNETASTIC
Der qrof3e YersandMarkt fir ComputerSpiele
Tannhduserplatz 22, 8000 Miinchen 81

Telefon 089-939894

FUN-TASTIC

fubehdr:
Compatition Pro Micro - Stick 60~

Quick Shat Il - Stick 25-
Slic Stic (Kurze Wage) 39-
TAC 11 - Stick 45—
TAC Il - Stick 55-
Staubschutz C64 (welchplastit) 10~
Staubschutz Floppy 1541 10-

Staubschutz C64 (Plexiglas) 20—
B5er Disc-Box ohne Schiof 32—
&S5er Disc-Box mit Schiod 42-
10er-Tastatur for C64 +Atarl 99~
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Software fur C64 auf Disk, Beach-Head,
F-15, Aztec, Caverns of Khafka je 29—,
Ultima Il 45— zuzlgl. Versandkosten. S.
Knop, Rellingerstr. 22, 2000 Hamburg
20

Verkaufe Ultima 3, James Bond, Mythos
1, Anleitungen: Ultima 3 u. 4, Aufldsun-
gen fur alle groBen Adventures, suche
Dragenworld, Rama, F. B. Boxen, Fahren-
heit, 05222/13282

Akustikkopp. fir C64 zu verk. Term.-Prg.,
Modem, Trafo, betriebsf., O- + A-Modus,
Test gut, 300 Baud, MB-Nummern, stabil
fur Floppy, Tel. 02942/8099 * 14-22
Uhr, neu!

Suche CB84 mit Datasette. Angebote aus
dem GroBraum Frankfurt, Aschaffenburg,
Wirzburg an Tel. 06095/301-1 41 (Herr
Schnabel) oder ab 20.00 Uhr 06095/
1275

Verkaufe auf Tape: Frankie goes to Holly-
wood (20 DM), Eureka (20 DM). Auf Disk:
Mask of the sun (50 DM), Dallas Quest
(25 DM), Karateka (40 DM), Tel. 02102/
14731 (ab 18.00 Uhr)

Suche und tausche Anleitungen aller Art.
Kaufe auch Spiele ® Nur Criginale @ Li-
ste an Sascha Willdieni, llsahl 13, 2350
Neuminster, T. 04321/31 71 16 fir C64

Suche!
Intaktes, biliges Diskettenlaufwerk fir
C64. Angebote an: Frank Kotter, Dit-
forthstr. 34, 4800 Bielefeld 1

C64 + Data + 2 Joyst. + 4 Spiele (F15,
Pole Posit., Spitfire 40; Theatereur.) +
div. Spiele + Modul RTTY/CW 84 (NP
248) + 7 Input 64. + Zeitschriften. VB
800 DM kpl. R. Pose, Tel 02362/
41305

MPS-802 + Vizawrite + Papier: 800
DM, Philips Griinmonitor V7001: 250
DM, Sybex Assembler Kurs C-64: 50
DM. Anfragen an C. Elfering, Dimker Allee
54, 4270 Dorsten 11

Achtung! Welcher Freak hinterlaBt sei-
nen Computer C64 od. ein anderes Mo-
dell mit 64 KB einem blutigen Anfanger?
Preis bis 200,—~ DM, zu erreichen unter
0443113 30/Di. u. Fr. nicht

Geschenk: C64 neu, orig. verp. 380—
VB passend: Druckerschreibmasch. Sil-
ver Reed Exd. 10 + Software + Kabel
180— VB, Andreas Ulmer, 09131/
64710, 16-20 Uhr

* Color Seikosha GP 700 A + VC *
Colorhardcopyprogramm (Superaus-
druck mit Originalfarben vom Bildschirm).
Fur HI-Eddi, Koala, Paint-Magic, Blazing,
Tel. 02058/1366 ab 18 U.

* % % Wahnsinn % % % Verk. Commo-
dore, Typenraddrucker, org. verpackt, mit
direktem Anschluff am VC 20 + VC 64.
Superschriftbild nur 799 — DM pl. Porto,
Tel. 02162/566 71 G. Bischofs

Ich hab' die Schnauze voll. Verk. C64 +
VC 1541 + Datasette + Ascom Ak + 20
C20 Leerkass. + 30 Disks m. Spielen +
10 Kass. + 2 Joysticks + viel Lesestoff
(64'%r, 20 Happies, CP's, Maschinenspr.
Buch + Kurs (120 8.) uv. mehr: Alles Top-
zustand, orig. Verpackung! Wert:
> 2000 DM gegen Hochstgebot zu ver-
kaufen! Tel. 0821/522073

Verkaufe Commodore-64 und VC-1541
Diskettenstation und eingebautem
Speed-Dos fir nur 1050 — VB. 02228/
7102 ab 17.00 Uhr

Suche defekten C64 + Datasette, zahle
je nach Defekt bis zu 200 DM. Tel.
44805. Jan Ramcke, Béckerstr. 17 e,
2083 Haistenbek

Verk. Advent. Constr. Set, Print Shop,
Ext. Synthesizer, Racing Destr. Set mit
Anleitung! (Originale)! DM 200— Tel
089/3507341 VC-20 mit Erw. DM
200,—, VC-1515 Graf. Printer DM 300,—

EEEENEEEENEEEEREEEN
Input 64 1-6/84 zu verkautfen,
Superpreis: 45 DM,

Tel. 0251/86 37 31 ab 19 Uhr (Gerrit)
ENEEEEEEEEEEEEEEEEE

C64 + 1541 + GP 100 VC + Datasette
+ 2 Betriebssysteme (schaltbar) +
Speeddos + 40 Disketten + Kass. + 2
Biicher + Box + Lécher + Joyst. VHB
2100~ Anruten: 06131/86907

Tausche org. Programme z.B. Beach He-
ad 2, Summergames 1+2 etc. gegenz.B.
Ghetto Blaster, Frankie goes to Holly-
wood. Listen an: Bernd Holtkamp, Post-
weg Nord 11, 3470 Hoxter

Verkaufe Bucher f. C-64: Simons Basic +
Druckerbuch + 3 x Maschinensprache
+ 6502 Assembler fir 170 DM, auch
einzeln. Viel Software zu verk. Tel
02266/86375

Suche Dimension X, Hotel, Ghetto-
Blaster, etc! Habe Tauschmaterial wie
z.B. Elite, Winter Games, etc. Suche au-
Berdem Anleitungen! Tel. 05271/
31909 T. Krekeler

Suche
Seite 47 des Handbuches vom Mathe-
mat v. Data Becker. Zahle dem Ersten der
schreibt 5 DM. Hodl, Muggenthalerstr.
10, 8391 Tittling

Betriebssystem fur C64 mit Fast-Disk
etc. und 4fach Umschaltplatine
(Drehsch., absturzfrei) fir zus, 50— oder
einzeln fur 27 —, Stefan Burkard, 0521/
173038

e SRS S SRS E RS S S S
Verk. C64 + Datasette + Joystick + Re-
setschalter, alles in Topzustand, VHB
500 DM S. Christ, 067 23/26 34

Ak hkhkhk Ak hkrhhkhkhhkhk

EEEEENEEENEENEEEEER
Verkaufe C64 mit Doppelfloppy (kompati-
bel zu 4040 u. 1541) fur 1950,—, Tel.
06131/33622 (ab 18 Uhr)

ESENENEENEEENEEEEEE

Suche VC1541 und Commodore-Druk-
ker. Biete je ca. 300 DM, auBerdem Ad-
ventures fir VC 20. Angebote an M. Lu-
kas, Gladbecker Str. 50, 4650 Gelsen-
kirchen

COMMODORE PC
Bestel-Nr. BEZEICHNUNG

QUICK

DATA par vE

Bestell-Nr. 3403

ZUBEHOR FUR COMMODORE

Bestell-Nr. BEZEICHNUNG

Bestell-Nr, 3406

ZUBEHOR FliR SPECTRUM

Bestell-Nr. BEZEICHNUNG

CCPC1

COMMODORE PC-10iPLUS

2 FD 380 KB
Winchester 10 MB
Maonochrom-Menitor

Dt. Badienungsani.

dta
Winchester 20 MB

699500

7 495,00

Winchester 10 MB

Controlier

2295.00

Winchester 20 MB

Cantroller

2995,00

Speichererweiterung

512 KB

395.00

Speicherarweiterung

B840 KB

incl. MwSt.

340 MSD SD-1 Single Floppy
- Dual Commodcre Serial-Bus.
— |EEE Parallel-Bus
—4 K RAM
MSD SD-2 Doppal Floppy
= Ausstattung wie 3401
- 6K RAM
QUICK-DATA-DRIVE
fir Commodore C-84
- 15x schneller als Datenrekorder,
—4x schneller als Floppy-Disk
= Verw. giner Directory
DATENREKORDER
- C-84 tarblich angepaBt
REKORDERADAPTER filr C-16
4508 JOYSTICKADAPTER lir C-16

203+ JOYSTICK , ,ARCADE"

3406 WAFADRIVE , ROTRONICS"

—2 Laufwerke

- Centronics-interface

= RAS-232 Interlace
- Spectrum-Bus
—TED Texteditor

688,00

- 1 Wafaband &4 KB

1488,00

RS-232 Kabel fir 3406
CENTR. Kabel fir 3406

198,00

DISKETTEN UND WAFER
8064 Waterband 64 KB (3403/3406) 9,80
Waferband 128 KB (3403/3406)
5'/2" 58/5D Diskette 10 Stek.
5'/4" DS/DD Diskette 10 Stck.

59,00
5,80 a128
5,80 8160

39,00 8170

495,00

Matrixdrucker IBM-Mode
PANASONIC 120 Z/s
1 K Textpuffer

Matrixdrucker IBM-Mode

117500

PANASONIC 180 Zis
T K Textputier

Centronics-Parallel
Kabel {rund)

Bitte senden Sie mir sofort unverbindlich Ihre neuen

Prospekte gegen DM 1,30fur 0 Commodore, O Sinclair

Ihre Bestellung hier eintragen. Preis incl. 14% MwSt,
zuziighch Versandkosten, Lieferung per Nachnahme,

Sick.| Preis

Best.-Nr.

38,00
48,00

Oompx_nervmyksl N

P

unfrel, Zwisch
e c

HOTLINE 02157/1616

Ausgabe 1 /Iam_lar 1986

hil 5 und Sinclair-Spactrum sind eing
Bestellungen unter DM 50— zzgl. DM 10— Mindermengenzuschiag,

NETTETALER COMPUTER-SHOP

D-4054 Nettetal 2 - Steyler StraBe 22 X
|

Angebot teiband unter Anerkennung unserer Lieferbedingungen.

|

|

|

|

|
1080 |
!

|

|
der Firmen C und Sinclair. |
|

I

|

OMPUTER-SHOP

teyler StraBe 22
-4054 Nettetal 2




cc Computer
Studio GmbH
ElisabethstraBe 5
4600 Dortmund 1
Tel.: 0231-528184
Tx 822631 ccesd

16-Bit-Systeme

IC von Industry Computer, der gute
Low-Cost-PC-Kompatible. 256 KRAM,
2 Laufwerke, MS-DOS 2.1, mit Color-
Grafik-Karte, Multifunktionskarte mit Uhr
und Game-Adapter, parallele und serielle
Schnittstelle, griiner, entspiegelter, hoch-
aufldsender Monitor mit SchwenkfuB
3990,—

Tandy 1000

TANDY 1000, der ergonomische PC-
Kompatible: 256 K RAM, 2 x 360-K-
Laufwerk, Color-Grafik-Karte, Centronics-
Schnittstelle, deutsche Tastatur, Cursor-
tasten und Ziffernblock getrennt, 3 frele
Steckplétze, MS-DOS u. GWBASIC inkl.,
Deskmate-Software, 6 integrierte

deutsc ige Progl wie Text,
Kalk., Datei inkl., mit Monachram-Monitor
4900,—

Colour Genie

Floppy-Disk-Station, elegantes besonders
flaches Design mit Controller, DOS- und
FORTH-Entwicklungssystem 898,—

DruckeranschluBkabel 129,—
16-KB-Speichererweiterung 79,—
Austahrliches ROM-Listing 45—
Technisches Handbuch 45,~—

Akustik-Koppler Tandy AC3,
FTZ-geprift mit Kabel und Software
fir Colour Genie 345,—

Original-Joystick-Controller, 2 Joysticks
analog, 2 numeric Keypads und Spiel

Panzerschiacht 148,—
Original-ROM-Cartridge far

3 EPROMS 29,~
TCC Super Cartridge mit Editor, Monitor,
Disassembler, Packer etc. 149,—
Neue Software:

The Tired Joe 19,—
Tank, das Spiel mit den 2 Bildschirmen,
filr Joystick u. Tastatur 25—
Geniepede, frisch aus England 29,—
Lunar Driver 25—~

Neue Colour-Genle-Liste Ausgabe T
kostenlos anfordern. Stindlg neue Software fir
Colour Genle gesucht.
Alleinvertrieb aller Colour Genie-
Programme der Firmen TCS, Habben und
Résckrath

Schneider CPC

&,25-Zoll-Diskettensystem Cumana
2Zweitlaufwerk anschiuBfertig,
fur 464, 664, 6128 598,—

3-Zoll-Lautwerk, 1 MB mit Gehduse ab

)

Neu: Le Chef, Strategiespiel oder
Wirtschaftssimulation? Steigen Sie ein in
den Kreis der Jungunternehmer und
Aktiondre, mit ausfithdichem

Handbuch! 49,—

CPC-BUG 59—
Kass. m. 36 Seiten Anleitung,
Maschinenprogramme transparent mit
Monitor, Disassembler und Trace

mit Usertips

CPC-Druckerparade kostenlos anfordern
mit den neuesten Produkten von:
Star, Brother und Logitec

Atari 260/520 ST+

Diskettendoppelstation,

2 LW je 720 KB, 3,5 Zoll
Diskettenstation, 1 Laufwerk,
2 x 80 Spuren 599,
Universal Video-Box fir Atari fir fast sJIe
SW- und Farbmenitore, 2x Cinch, 1x dt.
Video und 1x Scart, direkter AnschluB

nur 888,—

von RGB . 128,—
Speicheraufristung von 512 K
auf 1 MB 300,—

Alle Preise sind Ladenpreise inkl.
geselzlicher Mehrwertsteuer.

2% ATAR]

Gute Software muB nicht teuer sein !

SOFTWARE +BUCHER
fir
ATARI 130 XE / 800 / 800 XL
Best -Nr. Prews [/ DM

ATEXT 1 — Textverarbeitung
Einer d. besten Wortprozessoren welt-
weit fir ATAR|-Computer.

7211 49, —
7021 Adressenverw. (Basic) 19,80
7214 Lagerverw. (Basic) 19,80

7312 Superadressenverw. (Forth)49, —
7320 Superlagerverw. (Forth} 49, —
7313 Integr. Lager- u. Adressenverw.
m., Fakturierung (D) 79, —
7020 Rechnungen schr. (Basic) 19,80
7002 Einf. Texteditor/prozessor 19,80

EDITOR/MACROASSEMBLER
Maschinensprachen Utilities
7099 Editor/Macroassembler
(Spitzenqualitét)
7060 Editor/Macroassembler

(D) 49, —

ROM-Modul 89, —
7025 ATMONA-1 (Maschinensprachen
Monitor (D} 29,80

7024 ATMONA-1  ROM-Mod. 79, —
7050 ATMONA-2 Single Stepper, ideal

z. Erl.d. 6502 Ma.-Spr.(D) 49, —
7054 Lern FORTH 49, —
7065 Fig-FORTH m. 2 Handb. 79, —
7230 Floating Point Paket

f. FORTH (D) 49, —
7319 Forth Anwendungsb. (D) 49, —
7317 Maschinenspr. Utilities 1 - 69, —
7318 Maschinenspr. Utilities 2 69, —

Dreidimensionale Grafik
7004 3-D Computer Grafik m. dt.

umfangr. Handbuch a9, —
7302 3-D Grafik Editor (engl.) 79, —
Preissenkung!

Spiele und Unterhaltung
7315 Biorhythmus (D) 19,80
7209 Cowboykampf (D) 19,80
7308 Berechn. d. Mondphasen 19,80
7005 3-D Roter Baron - Luftk. 19,80
7007 Submarine Minefield (D) 19,80
7008 Down the Trench (D) 19,80
7009 Panzerkrieg (D} 19,80
7010 WUMPUS (16k RAM) 29,80
7011 WUMPUS (24k RAM) 39, —

Superdisk fiir ATARI 130 XE
Disketten wvoll gepackt mit vielen
Spielen u. niitzlichen Hilfs- und An-
wenderprogrammen. Eine echte Fund-
grube f. jeden XE-Besitzer.

7303 Superdisk 1 49, —
7304 Superdisk 2 49, —
7316 Superdisk 3 49, -

Alle drei Superdisk zusammen 99, —

Das groBe Spiele Buch fiir ATARI, 1
190 {Buch) . 29 80
1801 (Disk m. Progr, zu Buch) 59, —
1802 (Buch Nr. 190 u, Disk} 79, —
Das groBe Spiele Buch fiir ATARI, 2

205 (Buch) 29,80
2051 ([Disk m. Progr. zu Buch) 59, —
2052 (Disk u, Buch Nr.205) 79, —

Ma.-Spr. Utilities (Hilfsprogramme)

7329 CASDIS 49, -
7330 FULMAP 49, -
7331 DISASM 9, -
7332 DISDUP 49, -

32 ATARI BASIC Einfihrung 39, —

679 ATARI BASIC Faster and Better
EinMuBf.d. 130 XE Freak 59, —
164 Atari Basic- Learn.b. Using 19,80
162 Games for the ATARI 19,80
169 Machine Lang. Progr. Atari 19,80
170 FORTH - Learn. b. Using 9,80
172 Hackerbook 1 f. ATARI 9,80
Hardware Zusitze f. ATARI 130 XE
7293 ROM-Platine leer gebohrt 19,80
7291 RS232 Software Treiber 99, —
7208 EPSON Drucker Interface

Leerplatine 59, —
Lieferung per Veorkass: aul Puchik Mancien
15994-807 od NN (+ DM £ 40 NN Gebiabr)

Ing. W. HOFACKER GmbH
Tegernseer Str. 18
8150 Holzkirchen

Tel. (080 24) 7331 — Telex 526973

Private Kleinanzeigen
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ootk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kK
Verkaufe flr den C64 das Spiel »Girls
they want to have fun«: Fragen unter Tel.
08075/296

Achtung, Adventurefreaks!
Spitzenprogramm 15st alle Adventures
superleicht! Orig. M.-Prog. m. dt. Anleit.
geg. Selbstk. abzugeben 05102/41 36

COMMODORE
VC 20

EEN VERKAUFE oEHE
Verkaufe VC-20 110 DM, VB-Schachmo-
dul Sargon 2 35 DM — Topzustand! Tel.
040/5521950 S. Clemann

EENEEEEEENEEEEEEEER

Verkaufe VC-20 + 32/27 KRAM Erwei-
terung (schaltbar) + Datasette + Reset-
Schalter + 500 Prg. (Action-, Spiel-,
Lern-Prg., Befehlserw.) + viel Literatur
fir 300 DM. Tel. 0231/370190

Neuwertiger VC 20 + 16 K-Erweiterung
+ Joystick + 2 Handblcher + 10 Origi-
nalkassetten + zus. 50 Spiele (GV19
KByte) + Commodoretasche. VH 330
DM, Tel. 04 21/252299

VC-20 4+ 32 K + Datas. + Spiele f. DM
320. Suche Spiele f. VC20 nur Tausch.
Angebote an: |. Ehret, Schulstr. 7, 7519
Stebbach

Verkaufe: Modulbox VC-1020 fir 100—
(6 Steckpl.), Erw-Module 8 K + 16
KRAM — 20,— u. 30,— DM inkl. Porto —
H. Ostermeyer, Dorfstr. 10, 3342 Schia-
den/Harz

Verkaufe VC-20 + Datasette + Spiele +
Handbicher + Userport-Ansteuerung
VHB 200 DM. Interessenten bitte mel-
den bei Tel. 06131/86907

Verkaufe VC20 + 16 K + Datasette + Li-
teratur. Alles wie neu DM 250. Tel
06157/4936

Verkaufe VC-20 + 16 K. (schaltbar) + 6
Modulspiele + 7 Kass. Frank Thomas,
Tel. 02746/84342 (Anruf nach 18 h),
Osterreich, 3151 St. Georgen. Verkaufe
auch ins Ausland!

MSX

Spitzen- DM 1999— Gelegenheit
MSX/SVL 728 64 KB RAM m. Recorder,
22 MHz Monitor, Literatur und Software
im Wert von DM 700— (Spiele u. An-
wend.) 089/4694 42 dfter probieren

Verkaufe Philips MSX VG-8010 m. Recor-
derkabel und Literatur, Preis 400 DM VB,
Tel. 089/311 1011

evoe SX eeoe

Suche Software (billig). Angebote an:

Dennis Schmitz, Auf dem Damm 37,
4100 Duisburg 12

ecee MSX (XXX

Verkaufe Originale: Hero, Pitfall 2, De-
cathlon, Le Mans, The Hobbit + div. wei-
tere sowie Antarktik Adventures. MSX-
Computerclub Sven Knpling, Utbremer:
Ring 193, 2800 Bremen 1 i

Verschenke MSX komplett + Anlage ge-
gen Entgeld von 3800 DM: SVI 728, SVI
+ Sony LW, Trackball + Softw., 80 ZK
Textver., Graph., Philips Drucker, Taxan-
Monitor Tel. 06071/356534

MSX  MSX MSX MSX  MSX
Software zu verkaufen: z.B. Spielesamm-
lung, Tape 25 DM, 3% Zoll 35 DM, 5% Zoll
30 DM. Info; 0291/514 54 ab 18 Uhr.

MSX  MSX MSX MSX  MSX

Suche MSX-Tape-Kopierer dringend!
Melden b. Udo Schwarz, 2845 Damme 1
PS.: Suche neue MSX-Spiele

MSX Yashica VC-64 wenig benutzt, da
Hobbyaufgabe, statt 950— nur DM
525~ (2 Monate ait!!l)

Molten, Pf. 101863, 4300 Essen 1

| SCHNEIDER

Verkaufe: CPC 6128 + Farbmonitor +
Seikosha GP 550A + 10 Disketten, VB
2500— DM.

Tel. 06142/34553 ab: 19 Uhr

* Neu — Test-Disk * zum Turbo ADR-
PRO bis 700 Adr. Verw. + Textprogr.
E+35, frele Gest. b. List + Etik Druckan-
pasg., ausf. Beschr. pro SP Turbo-Pascal,
Test 20— pro 120— 02161/557619

Verkaufe CPC 464 + Floppy DD-1 mit
Software und Data Becker-Blcher fir nur
1500,— DM: Thomas Augustin, Spreestr.
6, 6148 Heppenheim, Tel. 06252/
73309 (ab 18 Uhr)

Verkaufe NLQ401, kaum gebraucht, + 2
Farbbénder 600 DM, org. Software: DEV-
PAC Asm/Dis 70 DM, HiSoft Pascal 1400
DM, EASI-AMSWORD 40 DM

*kk Tel. 07431/72798 k%%

Ch-CH-CH zu verkaufen:

CPC 464 + Floppy DDI + Drucker (Bro-
ther M7009) + AnschluBkabel. NP:
2700 Fr, VP: 1500 Fr

Tel. (0041) 032 2298021

Verkaufe neuen, nicht gebrauchten, ori-
ginalverpackten Schneider-Farbmonitor
fiir den Superpreis von nur 450 DM. Tel.
0481/72839, Hm. Radisch, Gr. We-
sterstr. 47, 2240 Heide

Kaufe Kopierprogramm fir CPC 464,
welches Spiele von Kassette auf Floppy-
Disk FD-1 speichern kann.

Tel. 0641/6 3191 ab 19 Uhr

CPC 464 grin + Staubschutzhiille +
Software (Spiele, Ass/Diss, Text/Daten-
verarbeitung...) + Literatur (2 Data
Becker, Z80-Programmierung) komplett
fir 700 DM. Tel. 02575/4 89

Suche Software fur CPC 464.

Listen an: Wilfried Gunther, Krimmstr. 15,
6750 Kaiserslautern (auch Tausch mdg-
lich)

Verkaufe
MSX-Computer Philips VG 8010 + Joy-
stick + div. Lit. DM 390— evi. +
Kass.Recorder DM 45—

Knop, Faberstr. 26, 2000 Hamburg 20

Achtung!
Suche Floppy fir CPC 464. Suche billige
Software flr 464.
Roland Fesenmayr, Peter-Frih-Weg 1,
8961 Weitnau-Hofen

I Sofort zugreifen 11!

Verkaufe Sony Hit Bit + Floppylaufwerk
HBD-50 (3,5 Zoll), 1A-Zustand, wegen.

Hobbyaufgabe fir VB 1400— DM (NP
2100,— DM). Tel. 06081/97 23

* % % Suche CPC-464-Software & % %
Angebote und Listen bitte an: Jens Krie-
se, Oldendorfer Str. 23, 4802 Halle. Vior
allem Spiele gesucht, aber auch User-
Kontakte!

Ausgabe 1/Janvar 1986




Speichem Sie wohl...

fir den Schneider CPC 464 + 664*
- 525" .....1,4 MB ..... CPM 2.2 ..... VDOS 2.0

5,25"-Zweitlaufwerk F1-Z
Das Laufwerk F1-Z kann als Zweitlaufwerk an die Schneider 3 " -Diskettenstation DDI-1 an-
geschlossen werden und hat dieselbe Speicherkapazitat wie das 3 ”-Laufwerk. Es ist
identisch mit der Station F1-S jedoch ohne Controller und ohne CP/M.

Das mitgelieferte Programm SPARA erfaubt Ihnen das Lesen und Beschreiben von Disket-
ten géingiger CP/M-Systeme, welche Ihre Disketten einseitig mit 40 Spuren verwalten.

(Diese Einschrinkung bedingt der Controller der Schneider DDI-1.)

Erwacht jedoch Ihr Interesse an 708 KB oder 1,4 MB, so kénnen Sie Ihre F1-Z problemlos

zur F1-S oder F1-D aufristen.

vortex Floppy-Disk-Station F1

jetzt mit VDOS 2.0: relative Dateien, Tracer, Disassembler,
Assembler, BASIC-Befehlserweiterungen

Leistungen

Ein (wahlweise zwei; wvon Anfang an, oder nachristbar)
5,25"-8limline, 80 Track, DS/DD 6138 BASFLaufwerk der modern-
sten Technologie mit 708 KB (1,4 MB), formatierter Speicherkapaziit,
4 msec. Steprate, IBM 34-Formate.

CP/M 2.2-Betriebssystem und Systemutilities

Erweitertes BASIC-stand-alone-Diskettenbetriebssystem VDOS 2.0
Ohne Soft- oder Hardwarednderungen kann ein Schneider
3 "-Laufwerk Uber ein Adapterkabel angeschlossen werden. Softwa-
rekonvertierung von 5,25" auf 3" und umgekehrt; kein Problem.

Preise

— F1/S Floppy-Disk-Station mit Controller und Laufwerk
inkl. CP/M 2.2, VDOS und Handbuch
! 1198,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
F1/D Floppy-Disk-Station mit Controller und zwei Laufwerken
inkl. CP/M 2.2, VDOS und Handbuch
1698,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
A1-5 Aufristkit bestehend aus BASF-Laufwerk 6138
und Einbauanleitg. 500,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
5,25 " -Zweitlaufwerk F1-Z + Programm SPARA
698,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
Aufriistkit A1-Z bestehend aus Controller, CP/M-Lizenz und Dienstpro-
grammen sowie Handbuch
548,— DM (unverbindliche Preisempfehiung)

64 KB bis 512 KB RAM-Erweiterung ... Druckerpuffer ... RAM-Floppy
vortex RAM-Erweiterung SP64 ...

jetzt endlich lauft jedes Standard-CP/M-Programm
(z.B. Wordstar, dBase, Multiplan)

voll unter BASIC und CP/M einsetzbar

das Betriebssystem der Karte (im ROM) ist nahtlos ins CPC-
Betriebssystem eingebaut

einfacher Einbau der Karte: kein L&ten

Preise: SP 64/M, 64-KB-RAM-Erweiterung ohne ROM, ohne Bus-Puffer
nicht aufriistbar 138,— DM (unverbindliche Preisempfehlung)
SP 64, 64-KB-RAM-Erweiterung mit ROM, mit Bus-Puffer

aufristbar bis 512 KB 275,— DM (unverbindiiche Preisempfehlung)

Sie erhalten unsere Produkte: .

— in allen Karstadt-, Horten- + Quelle-Computercentern
— in den technischen Kaufhéusern Phora und Brinkmann
Bei Bezugsproblemen rufen Sie uns bitte an.

Fordern Sie unser kostenloses Informationsmaterial an.

* Die Speicherkarte fiir den 664 beinhaltet keine Basicerweiterung.
Diese ist erst zu einem spateren Zeitpunkt als Nachriistsatz (EPROM)
zu beziehen.

.. &in MuB fiir jeden CPC-Besitzer

Die Programme Wordstar, dBase und Multiplan erhalten Sie zu sensatio-
nellen Preisen beim M&T Software Verlag. Alle Programme sind auf unse-
re RAM-Erweiterung abgestimmt und laufen mit ihr uneingeschréinkt.

Mit jedem unserer Produkte erhalten Sie den vortex Service-PaB. Mit diesem PaB garantieren wir lhnen einen kostenfreien Anspruch auf alle
Neuerungen und eventuelle Verbesserungen unserer Betriebssystemsoftware. Fiir soft- und hardwaretechnische Fragen im Zusammenhang mit
unseren Produkten haben wir eine User-Sprechstunde eingerichtet. Montags und Donnerstags von 18 Uhr - 21 Uhr stehen wir Ihnen telefonisch

zur Verfiigung.

CP/M 2.2 ist ein eingetragenes Warenzeichen der Firma Digital Research - VDOS und vortex sind eingetragene Warenzeichen der Firma vortex GmbH Wordstar ist ein eingetragenes
Warenzeichen der Firma Micro Pro.  dBase ist ein eingetragenes Warenzeichen der Firma Ashton Tate. - Multiplan ist eingefragenes Warenzeichen der Firma Microsoft.
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* % % Schneider CPC 464 * %%
Suche und tausche Software aller Art auf
Kassette. Bitte wenden an Hans-Jirgen
Grigoleit, Rastenburger-Weg 3, 2000
Hamburg 71

* % Osterreich * *
Armer Schiler sucht Partner zwecks
Softwaretausch. Meldet Euch bei Johan-
nes Leitner, A-6361 Hopfgarten, Markt
28, Tel. 05335/2214

Verkaufe Schneider CPC 464, Farbe, 1a-
Zustand! + Software + Joystick + 2 Da-
ta Becker-Bicher + Hifi-Kabel.

Preis VB 1100— DM -

Tel. 05553/6 50 ab 19 Uhr

Verkaufe Schneider CPC 464 mit Colour-
Monitor + Softw. fir DM 1000,—, evtl.
auch einzeln * Frank Mohr, Heidwin-
kelstr. 15a, 3332 Grasleben, Tel
05357-638 16-18 Uhr

Fight, Pilot, Combat, Lynx, Alien 8, RSX-
Hardecop., LZ Stick = Einhand-Joystick je
DM 23— + DM 2,— Parto. Alles Origina-
le! fast ungebr.

Tel. 06638/1503 ab 15 Uhr

CPC-464: 2 Pass-Assembler, 20 DM
(auch Tausch gegen orig. Software) bei
H. Wirth, Badenweilerstr. 14A, 7800
Freiburg

Verkaufe: Das Standard-Basic-Buch zum
Schneider CPC 464 statt 68— fur 30,—
DM (Heim-Verlag)

Nolten, Pf. 101863, 4300 Essen 1

* % %k Achtung! * %k ok ok
Suche gebrauchten CPC 464 (grin)
oder CPC 664 (grun). Schriftliche Ange-
bote an Hermann Vogel, SchleiBheimer
Str. 81, 8000 Minchen 40

Suche
RSX-Befehlserweiterung
zum strukturierten Programmieren
Klaus Gawol, Goethestr. 14,
6114 GroB-Umstadt

Suche- Kontakt zu CPC-Besitzern mit
Floppylaufwerk (bes. Vortex-Floppy)! In-
fo: Manfred Hibner, 6251 Birlenbach,
Schulstr, 7, Tel. 06432/81694 ab
17.00 Uhr

Suche Software-Tauschpartner
far CPC 464!
Angebote an: Sebastian Scala,
Am Silberberg 20, A-8042 Graz

sBerliner User-Club« sucht neue Mitglie-
der, auch weibliche sind gerne gesehen.
Informationen von Wolfgang Windorpski,
Tel. 8227750

iberwiegend auf CPC-Schneider

B EE CPC-464-Software-Tausch HlE
Suche standig Original-Software zum
Tauschen. Angebotslisten an: Andreas
Piller, Clara-Hatzler-Str. 5, 8900
Augsburg [ 1 1]

* Kk k CPC-Software * % &
Verk. Org.: Roter Baron; Flugsimul. Karls
Treasure Hunt; je 20 DM. Suche Spiel
»Hacker« und dK-Tronic Light Pen. Tel.
06663/1379

CPC 664 Grinmonitor, neuwertig, noch
mit Garantie (und) Drucker Star Delta 10
{160 cps). Preise jeweils VB. Tel. 089/
9116586

Suche Software fir CPC 6128, nur Dis-
kette 3 Zoll. Frank Mohr, Heidwinkelstr.
15a, 3332 Grasleben

Verkaufe neuen, nicht gebrauchten, ori-
ginalverpackten Schneider-Farbmonitor
fir den sensationellen Preis von nur 450
DM. Tel. 04:81/7 2839, H-M. Radisch,
Gr. Westerstr. 47, 2240 Heide

CPC Verkaufe Spitzen-Software (D)
Qriginale! Flighter Pilot, Pyjamarama,
Marco Polo | zu je 25 DM; Super Games
I, 3D Vioce Chess(C) zu je 40 DM. Tel.
08051/621 53 ab 17 Uhr!

* % % Schneider NLQ401 Printer % % &
Druckerkabel, Handbuch, Software, Blat-
ter wegen Zeitmangel, kaum verwendet,
fur 850,— DM (VHS!) abzugeben.

Tel. 07273-602

Druckerkabel f. 464 DM 30— neu.
CP/M-Train.Buch DM 25—, Alien Break in
DM 8—, original, CPC f. Einsteiger OM
15—, CPC-ldeenbuch usw. Tel. 066 38/
1503 ab 16 Uhr

Suche Raid over Moscow und Interdictor
Pilot m. d. Anleitung, verk. Harrier Attack,
Jump Jet, Tel. 0581-16192

CPC 464 (6 Mon.), neuwertig, mit Soft-
ware (Spiele), 1 Data Becker-Buch und 6
Magazinen flr Schneider zu verkaufen
(VKB: 1200,—), evil. Tausch gg. C64:
(02208) 6831

Jorg Esser, Fahrtensir. 42, 5216 Nieder-
kassel 6

AN

MODEM
=CDI=

INFORMATIONSSYSTEME

Die Patentlosung

Made in Germany

® Die einzigartigen Akustikkoppler mit opti-
maler Aufnahmevorrichtung fiir flache
und runde Telefonhérer

® Professionelle
durch induktive Ankopplung in Em-
pfangsrichtung

® Lieferbar fiir 75 Baud, 300 Baud, 1200
Baud und BTX-Betrieb

@ Alle Gerite mit Postzulassung

@ Interfacekabel fiir alle gdngigen Rechner
(IBM, C 64, Schneider etc.

Tauentzienstr. 1

Ubertragungsqualitét

D-1000 Berlin 30

Telefon (030) 246015 - Telex 181499

SupP “Ayg,
e 5 e
- =\ Tettarg g,
X sf ' Di o"de""'
. \S . ; i
© z.;\ :’Eif; g:,.‘::‘g:g\od\ﬂg d Uber 50 Top-Aktuelle Zubehsr-Artikel (1000, B ;3;51:: izer) DM 159,00
Tne
. . : en DM 89,00 00 és <hn e
Akiuelie Information S oy 55 5000 S
und Fragen: %{;:ﬁ&eerr oruckerkabe! PV 39, g?ffp,,::pmm,,,

Tel. (0211) 132404
TOPSOFT Ralf Tiedtke GmbH - OststraBe 119 - 4000 Diisseldorf 1 - Telefon (0211) 132404
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%% Help #*%x% Help *%%
Suche Kontakt zu CPC-Besitzer zwecks
Programmaustausch. Schreibt bitte an
Marcus Dose, Kurlénder Ring 59, 3002
Wedemark 2

Orig. Basic-Compiler 120 DM oder
Tausch 200, schnellere Bas.Prgr., suche
CPC-Club im Raum Nirnberg. Morbert
Becher, Fischbacher Hauptstr. 161,
8500 Nurnberg 50

* ok ok CPC 464 * ¥ *
mit griinem Monitor inkl. Software (Text,

Datei u.a.) fir nur DM 630— zu verkau- -

fen. G. Nikmond, Tel. 089/3194616

EEE CPC 464 Farbe HEE
mit original Floppy 1590 DM,
16 Disk. Soft. + Anl. + Lit. +
Joyst. 280 DM, kompl. 1750 DM.
Tel. 0251-524267

Verkaufe Schneider CPC 664 mit Lauf-
werk 2 (FD-1), Grilnmonitor, 3 Mon. alt +
Multitext + 13 Disketten —w. Umstellung
— far 2000,—. Tel. 069/4337 25

% % Achtung! Achtung! Achtung! * %
* % verkaufe u. tausche Programme # %
* % Anrufab 15 h; 07273/602 * %

CPC 464 (6 Mon.), neuwertig, mit Soft-
ware (Spiele), 1 Data Becker-Buchund 6
Magazinen fur Schneider zu verkaufen
(VKB: 1200—) evtl. Tausch gegen C 64:
(02208) 68 31

Sharp MZ721 (Datenrecorder, 64 KB
und Software) originalverpackt fiir 400
DM (VB) abzugeben. Peter Heimbuch,
(02324) 24114.

B Suche billigen Centron-Plotter

Suche PCG-Grafikkarte und dazupas-
sende Software. Wenn moglich sollten
die Angebote preisglinstig sein. Angebo-
te an Mario Fergen, Engersgaustr. 27a,
5450 Neuwied 22

3D-CAD fiir alle Schneider!!!
Drehen, Zoomen, Spiegeln (auch par-
tiell), Kantenunterdriicken... inkl. Dok.:
DM 99. Info: 80 Pfg.: Welsch, Am Reck-
berg, 5489 Nirburg

CPC 464 + Farbmon. + Logo + Forth +
Topcalc + Topword + Adress + Assem-
bler + Data Base + 30 Orig.Spiele we-
gen Systemwechsel nur DM 1750 VBI!!!
(NP 3000 DM). Tel. 02161/206687

Suche Software, Tips und Clubs!!! Suche
Sprachen, Spiele, Anwend. usw. Suche
Jungen mit sRed Arrows« aus Kaufhof in
Bonn!! Schickt Infos!!

C. Damian, Tel. 0228/341200 (17-20
Uhr!)

Verkaufe CPC 464 + Grinmonitor + Da-
ta Becker-Blucher + Software fir DM
800—

R. Burkhardt, Blendinger Weg 2, 8560
Lauf, Tel. 09123/8 1864 ab 19.00

For Sale!
Schneider CPC, griin, ' Jahr alt, komplett
mit Software + Blcher. Preis: 550,— DM
(VB), Tel.: ab 5.11.85 05422-10970

Verkaufe MZ731 (mit Recorder + Plot-
ter) + viel Software + etliche Lektiire
(Buicher, Listings, Zeitschriften). VB 731
DM. Tel. 07193/226 nach 19 Uhr

SHARP MZ721 (Datenrecorder, 64 KB
und Software) originalverpackt fiir 400
DM (VB) abzugeben. Tel. 0234/289916

Verk. Drucker u. Kass-Interface
* CEA26P *
nur 1 x benutzt, mit Papier, Kabel, Batt.
und Handb. f. 120 DM.
Tel. 08322/3160

Achtung! MZ700/800 Achtung!
Tausch/Verkauf wvon  Software  fir
MZ700/800. Liste bei: Stefan Fuhr-
mann, E-Ollenhauer-Str. 218A, 6200
Wiesbaden-Dotzheim

Sharp PC 1251 + Systemhandbuch so-
wie viel Software zu verkaufen. Preis VB.
Hans-Peter Weiss, Tel. 069/58009172
(tagstiber) oder 06081/76 10 (abends)

Suche PC 1500(A), Plotter und
RAM/ROM-Module zu Tiefstpreisen!!!
Defekte Teile auch umsonst!!! Angebote
an: Ch. Germelmann, Pf. 345, 3422 Bad
Lauterberg 1

Verk. Sharp PC 1251 + CE 1251. 480—
+ MZ731-Quick-Disk inkl. Progr. + 10
Disk f. 700 DM % MZ731 mit viel Softw.
u. Bichern 900 DM +* S. Fleck, Aug.-
Bebel-Str. 59, 6090 Russelsh.,, Tel.
06142/67667

EEEENEEENENEEEEEEEE
Verkaufe SHARP CE-150, Drucker,
Kassetten-Interface. VB./Stefan Huhn,
Rebenweg 1, 6227 Oestrich-Winkel 2,

CE-150 CEA50 CE-150

Sharp 731 (6 Monate alt) 500 DM/Moni-
tor, Software, Literatur dazu auf Anfrage.
Drucker Star STX80 neuwertig 420 DM.
Nolten, Pf. 101863, 4300 Essen 1

ZX Spectrumbesitzer aufgepaBt! Verkau-
fe Originalprogramm von sThe Quille fr
nur 40 DM! Schreibt an: Boris Goyke, Am
Hahnchen 15, 5300 Bonn-3

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K-Zubehér +
Datenrecorder (John Player) + ca. 200
Prgr. mit vielen Beschr. + Originalprgr.
und Inform-Materiall Preis: VS, Telefon
02303/82272

HEE  Goinstiges Angebot HEE
Spectrum (48 K} + ZX Drucker m. 6 Ro.
Pap. + Kempstone-int. + viele MC-
Prog.: Decathlon, Flugsim., Fred, VU3D,
etc. alles zus. VB 350 DM, 0531/
375223

MZ7 21 u. Sharp-Drucker P5, viel Softwa-
re, auch einzeln, giinstig abzugeben. Tel.
04792/2707

NEU!! PL-1401/2 Programmsammiung
mit tollen Programmen fiir jederman!!! In-
fo gegen Freiumschlag (80 Pf.) von Ste-
fan Pangritz, Herm.-Léns-Str. 7, 5205 St.
Augustin

Verkaufe Taschencomputer PC 15004,
16 KByte RAM inkl. Drucker u. Kasset-
tenlaufwerk, kaum gebraucht. Neupreis
1500DM, VB: B00DM. 030/8327624.
Berg, Margaretenstr. 37, 1000 Berlin 45

Sharp MZ700 + Floppy SFD700 +
PCG-Grafik + viel Software + Literatur +
Service-Manaual, alles fur VB 1000 DM
oder einzeln. Tel. 0641/21212 Mo-Do
ab 18 Uhr

* % Sharp MZ700 * % Tausche Pro-
gramme auf Kassette und/od. Angebote
an Michael Griber, Dudweilerstr. 8,
6603 Neuweiler/Saar od. Tel. 06897/
4957

PC 1212 suche PC 1212 von SHARP!
MNur wenn ok! Bitte schreibt mit Preisvor-
stellung an: Jorgen Frey, Hermann-
Rotthéuser-Str. 35, 4300 Essen 14

SINCLAIR

ZX-Spectrum 48 K, originalverpackt +
Recorder + Maschinensprache-Buch
kpl. 250 DM. Kaspar, Tel. 08531/84 39
ab20h

Billig — Billig — Billig! Zugreifen! 4
Spectrum-Spiele (Inca-Curse, Pssst,
Manic-Miner, Spectrum Chess) je DM
10— Zusammen DM 35— H. Pinske,
3110 Ueizen, 0581/17872

Verkaufe Spectrum 48 K + DK'tronics Ta-
statur + Lightpen + ZX Lprint + Seikos-
ha GP-100 A + Bulcher + Software (NP
1250 DM) VB 625 DM, Tel. 02102/
68385

Verk.: Interf. + Microdr. + 2 Cartr, + 2
Fachb. + 3 Listingsb. + 1 Sond.heft +
Kass.Rec., alles neuw., DM 350, evil. a.
einz., W. Herrmann, Fort Rauch 26, 6630
Saarlouis, Tel. 06831/42681

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K + DK'tron.
Joyst-Interf. + ca. 150 MC u. ca. 45
Basic-Prg. + Literatur. NP: ca. 2000 DM;
VB 495 DM! Tel. 0971/5922

Achtung: Verkaufe gute Software z.B.
Alien 8, Valhalla, Lunar IM, Inca Course,
Master Toolkit, Masterfile. Liste an Wolf
McEwen, Kameterstr. 2, 8014 Neubi-
berg, Tel. 089/60137 06

* % % ZX Spectrum * % *
Suche: Star Seeker; Frogger 04.; Lords o.
Midnight, Autostart f. Basic-Programme
* 1517 h %

% % % Tel. 0208/84 3530 * % %

HE B Einmalige Gelegenheit HHE
Kempstone-komp. Joyst-Interf.. 20 DM,
GP 508 + 2 Rollen Papier: 220 DM. Bei-
des gebraucht. Frank Moéhle, Rotdornal-
lee 310, 2839 Siedenburg

DER NEUE SINCLAIR QL — KOMPLETT IN DEUTSCH

Der Profi-Computer zum Preis eines Personal-Computers.
Inclusive Textverarbeitung, Kalkulation, Datenverwaltungs-

und Grafik-Programm.

32 Bit Mikroprozessor, 128 K RAM,

2 integrierte Microdrives

Anwender-Programme-erster Glite

Praxisgerechte Programme —
leicht verstandlich und einfach

privat vielseitig einsetzbar.

B QL ARCHIVE, das professionelle Daten-
verwaltungsprogramm ermoglicht z.8. den |
Aufbau einer Adressenverwaltung oder von
Datenbanken, Gespeicherte Informationen
konnen in Sekunden abgerufen werden.

QL ABACUS ist ein Kalkulationsprogramm mit
255 Zeilen und 64 Spalten. Es ermdglicht die
Erstellung von Simulationsrechnungen und
Kalkulationen wie Umsatzstatistiken oder
Finanzierungen. Im Geschaftsbereich oder

Ich bestelle hiermit: [ per Vorauskasse (Scheck)
] per Nachnahme (zuziigl. DM 12,—)

___ Stlick QL-System-Paket DM 1.995—
__ Stlick QL-System-Paket DM 2.150—

in der Handhabung.

B QL QUILL setzt einen neuen Standard in
der Textverarbeitung. Eine farbige Anzeige
signalisiert die wichtigsten Funktionen,
wie 2.B. Unterstreichung, Fettschrift und
Hochstellung.

QL QUILL ist durch seinen logischen Aufbau
beruflich wie privat leicht einzusetzen.
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QL EASEL st ein Programm fur_
hochaufldsende farbige Geschaftsgrafik.
Es kann Linien-, Kreis- und Blockdiagramme
erstellen. Design und Eintellung werden
automatisch vorgenommen oder vom
Anwender ausgewahit. Texte konnen
jederzeit — ebenso einfach wie Daten

— eingeflgt werden.

_____OLeinzeln

DM 1.298,—

SvD-Beleriein CmbH
Hubertusstr. 16 - 8024 Deisenhofen
Telefon 089 / 6135077




Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Verkaufe 48 K-Spectrum + Farbferns. +
gr. Tast. + def. Drucker + Bicher + 100
Progr. (Assem., MCoder, Hobbit, Lord of
Midn., M. Miner, ect.) alle Kabel. VB 600
DM! Tel. 02235/42272

Wegen Systemwechsel ZX 81 + 16 K
und Spectrum 48 K mit viel Zubehdr,
Drucker, Pio, Kempstone, Lightpen, Pro-
gramme, Blcher abzugeben, Tel. nach 19
Uhr, 02251/64830

Elektronische Zeitung zu verkaufen 12
DM, News Infos. Spec. 48 K, Summe per
Scheck beilegen, Absender nicht ver-
gessen, Adr. Ady Richard, R. d. Zenith,
9556 Harlange # Lux

Verkaufe: ZX 48 K, Waferdrive, Kass.
Rec., Orig. Software, Biicher, Waferbén-
der (10 St.) + Zeitschriften fir 800,—
DM, nur komplett abzugeben! Tel. 040/
6703247

ZX Spectrum 48 K mit programmierba-
rem Joystick-Interface + viele Extras, VB
400—, Schmid, St. Leonhardweg 4,
8870 GoOnzburg, 08221/30361 (11
Monate alt}

Verkaufe Spectrum 48 K + Tastatur + Al-
phacom 32 + Sprachsynth. + Joyst. +
Interf. + Tonverst. + Recorder + Uber
300 Spitzenprgms. + Literat. fir 850—
DM. Q. Hager, Tel. 021 95/2840

Fir ZX 81 Centronics-Interf. von Memo-
tech: DM 90— + Joycard + Interf. (auch
f. Spectrum: DM 70— + 1 Griinmonitor
Zenith zum 123. NeuB: DM 198—
06359/2582 oder 06363/228

Zugreifen!
Pgr. d. Z80 20 DM, Spectr. Adv. 18 DM,
Spectrum Spektakular 18 DM, Spect.
ROM 18 DM, Kempstone Interface 20
DM, bevor alles weg ist: 05665/1335

Spectrum 48 K + Recorder + Tips +
Tricks + Zeitschr. (z.B. Your Comp. 14
Hefte) + Softw. (Orig.!} + Anleitgn.
(> 3008.) + leichtdef. Printer + Blicher
(alles auch einzeln). 19-21 h. 07 1Y/
582208

Spectrum 48 K + GP-50 S + Joy + Pro-
gramme (Neupreis ca. 900 DM) far 700
DM zu verkaufen. Ralf Mdller, Fasanen-
weg 6, 2808 Syke 1, Tel. 04242/28 24

Unglaublich
Spectrum 48 K + Saga 1 220 DM, Taxan
Ex 400 DM, Seikosha GP 50 8 150 DM,
Tape 3810 50 DM uvm., auch zusam-
men, Hotline ab 18 Uhr = 058 65/1335

Profi-ZX 81/16 K, eingeb. in gr. Gehause
mit abgesetzter Tastatur und Zubehér wie
QSAVE, versch. Programme usw. flr
175— DM zu verkaufen. Tel. 04551/
6734 ab 18 Uhr

Verk. ZX Spectrum 48 K voll funktionsfa-
hig mit 3 Bicher + 1 org. Prg. (World
Cup) + 2 Sonderhefte + Demokassette
fur 220—! Martin Gerber, Tel. (0681)
399132

Verkaufe 48 K Spectrum, Joystick, Joy-
stickport, M-Coder, Space Raiders, Buch
»33 PRGs flr Spectrums, etc. alles
300-320 DM, Tel. 0761/627 49 auBer
Mo + Di. Jetzt anrufen!

Der Spectrum Microdrive Anwender Club
(SM.AC.) sucht Mitglieder. Info: Dirk
Kompass, Waldstr. 70, 52 Siegburg, Tel.
02241/64612 (ab 2 h)

Verkaufe ZX Spectrum 48 K + Original
Software: Jet Pac PSST, Cookie usw. in
Orig. Verp. fur VB 270 DM: Torsten
Schmitz, Niederkasseler 63, 4000 Diis-
seldorf 11, Tel. 0211/51073

Suche Softwaretauschpartner fir den
Spectrum. Habe (Ghostbusters, Beach-
Head, Decathlon, Raid over Moscow) ua.
Liste an C. Hudaff, Gothaerstr. 10, 2358
Kaltenkirchen

Spectrum Plus zu verkaufen

mit viel Software und Literatur, Preis: VHB
350 DM, Tel. 04343/87 76 tagl. ab 16
Uhr

eeee SCIUCUSERCLUE eee
neues Konzept, neue Ideen, keine Raub-
kopien, Clubanzeigen uwv.m. Info-Pack
gegen 1—DM bei SCIUC, Carl-Spitzweg-
Str. 17, 7920 HDH-5

Kaufe: Tasword 2/Masterfile Cartridge
aus Expansion Set. Verkaufe: Profi-Key-
board fiur Spectrum. 49 Tasten (wie C
64) 85,— DM. Tel. 0521/160291 ab
19.30 Uhr

leh verkaufe einen ZX-81 mit 16 K RAM
Erweiterung. Interessenten bitte anrufen,
Tel. 02 11/4228 51

EEEEEEEEENEEEEEEEEE
Achtung! Kaufe Spectrum Computer-
schrott + Zubeh&r (Microdrive etc),
auch Platinenbriiche. Zahle Héchstprei-
se, Tel. 0201/44 1382

Verkaufe: ZX Spectrum 48 K + Lightpen
+ ZX Drucker + Datenrecorder + Dkt.
Tastatur + Joystick + Joys. Interface +

" Software + Literatur fir nur 700 DM, Tel,

05381/466 46

Verk. folg. Orig. Spiele: Sports Hero,
Sherlock, Tornado, L. Level, Beach H.,
Jump Ch., Cyclone, Bruce Lee, Zaxxon,
Psytron zu je 15— DM. Tel. 0541/
7 2849 Thomas Fielers

Suche Anwenderprogramme (z.B. Ma-
sterfile); verk. Literatur u. Originalpro-
gramme sowie Spectrum Original-Ge-
hiuse mit Tastatur. Tel. 077 21/70652
ab 17 Uhr

Verkaufe Top Software z.B. Bruce Lee,
Raid over Moscow, Rocky Horror Show
usw. fir 15,— Stck. Ruft doch mal an, ha-
be noch andere auf Lager, 024 54/76 58

Verkaufe Spectrum 48 K + Saga 1-Tasta-
tur + ZX-Interface 1 (je 4 Mon. Gar.) +
viele Programme. Top-Zustand. Festpreis
nur DM 295 —, Druckerkabel 30—, T.:
02938/3684

Z¥ Spectrum 48 K + Saga 1 + 2 Recor-
der + Prog. Interface + Kempstone In-
terf. + Kempstone Joystick + Deutsche
Lit. + viele Originalprogramme NP 1500
VB 500 DM, T. 02135/56532 ab 16 h
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HARDWARE FUER ATARI

HIGH SPEED BOARD (HAPPY) 230.00
64K 600XL FUER AUSSEN
PROFI OLDRUNNER
DRUCKERINTERFACE CENTR.
OKI 20 ANSCHLUSSFERTIG
DOUBL CHIP (176K FLOPPY) 125.00 [[]
FARBMONITOR PAL + RGB
TASTATUR GRAFIKZEICHEN
DOS BUCH DEUTSCH

BASIC MANUAL DEUTSCH
ERSATZ TASTATUREN
PANASONIC 1092 G NEU
DISKETTEN AB 10
DISKETTEN AB 20
DISKETTEN AB 50
DISKETTEN AB 100

125.00
99.00
199.00

699.00

STCK
STCK
STCK
STCK
100 STCK

ATARWUSE

E"?.@lri@]1
3

999.00

10.00 R
15.00 p=
15.00 =
25.00 B
1175.00._

HABEN SIE EIN HIGH SPEED BOARD

ODER EINE HAPPY -
SIE EIN HIGH CHIP ORDERN.

DANN SOLLTEN
MIT

EINEM NEUEN BETRIEBSSYSTEM HAT
DAS LADEN VON SOFTWARE ENDLICH

AUFGEHOERT.

BASIC
WARPBOOT
US=-EMU
INIT DRIVE

SECTOR COPY SD AN
SECTOR COPY DD AN
MEMORY AUF DISK AN

NUR FUER XL SERIE
HIGH SPEED BOARD AN

AUS
AN AUS
AN AUS
AN AUS
AN AUS
AUS
AUS
AUS

125 2

IRATA GMBH
1/44 TEL.030-6212071
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Verkaufe ZX Spectrum 48 K mit ZX
Drucker, Joystickinterface sowohl Soft-
ware und Fachiiteratur! Preis: 350, — DM,
Tel. 021 29/507 45 ab 18 Uhr

Spectrum % % % Spectrum
Suche Software fir Spectrum 48 K (nur
Kass.). Listen an Rainer Mdller, Eichen-
weg 22, 7964 Kisslegg

d ok A Zu Verkaufen * k *
Spectrum 48 K mit Datenrecorder und
Bichern alles wie neu fir 300 DM zu ver-
kaufen. Tel. 0881/21086

Topangebot fUr Einsteiger: Verkaufe
Spectrum 48 K — Top Zustand — 7 Mon.
alt, mit dt. Handbuch, TV u. Kass. Kabel
(gratis: 8 Org. Kass.-Spiele) 309 DM VB,
T. Ginthér, Perelsstr. 7, 205 HH 80

Spectrum Plus (Garantie) + Drucker +
Kempstone + Orig. Spiele + Biicher
(auch einzeln), Preis: VHS Jorg Auer,
Droopskamp 12, 45 Osnabriick, Tel.
0541/128175 !l Superangebot !!

Verkaufe: fur ZX Spectrum Waferdrive +
Centronics-Kabel fur Waferdrive + 12 x
64 K-Wafer voll mit Prog. + Betr. Anl. fir
250— DM, Martin Bolanos, Postfach
3161, 4740 Qelde

MNeuwertig: ZX-Spectrum 48 K + Kemp.
Interface + Joystick + Lit. + Software.
Originalverpackung, Preis VB M. Nieland,
Kortims Esch 6, 4428 Rosendahl Il
Tel.02545/530

Verkaufe ZX Spectrum 48 K + ca. 43 Top
Spiele + Joystick for 250 DM. Rolf Mau-
se, Ostenwalderstr. 73, 4446 Hérstel,
Tel. 054 59/17 00

Spectrum 48 K 240 DM, Speichererwei-
terung 48 K 60 DM, ZX 81 + 16 K RAM
+ Schach 95 DM, Tel. 09 41/95290 ab
17 Uhr

Verk. Kopierprg. Trans-Express: Auf Car-
tridge fir 65 DM und auf Kassette fiir 50
DM. Jeweils nur 1mal vorhanden. Tel.
07631/72828

Seikosha-Drucker GP 508, Original ver-
packt, mit Adapter fiir ZX-81, nur 210—
DM. H. Roose, Hamburg, 67234 15

Suche billige Software fir ZX Spectrum!!-

Z. b. alhalla, Atic Atac u. Anwendungen.
Ingo de Vries, Am Bahndamm 65, 2980
Norden 1, Tel. 04931/1 5183

Verkaufe 2 Microdrive + Micro Speech
+ viele Originalprogramme, neuwertig,
Klaus Bock, Tel. 09123/82034

Prgme. gesucht: Match Day, Karate, Hes-
games, Frank B. Boxing, Frankie goes to
Hollywood, ua. Verkaufe org.. Match-
point, Penetrator, Trans Am, Reversi, u.a.
Tel. 030/4517912

Hobbyaufgabe! 48 K Spectrum 220 DM
+ Kempstone Centr. Interf. inkl. Kassette
90 DM + jede Menge Zubehbr + Liste
gegen 80 Pf., J. Sowa, 4150 Kref. 11, Pf.
491

ZX-Spectrum 48 K mit Interface 1, Micro-
drive, Drucker GP 50 S, Datenrecorder,
Monitorintf., jede Menge Programme u.
Literatur etc. VB 790— DM, Tel. 02325/
42393

ZX-PROFI-CLUB; MICHAEL HAUCK,
LARCHENSTR. 2; 8091 MAITENBETH
eigene SW-Library, Malbox (?) 30-seitig.
Clubmagazin, spottbilliger Jahresbeitr.!
Unbed. Infos anfordern! Vorausinfo = 50
Pf., Clubinfo = 3 DM

Verkaufe Saga 1 120 DM, Alphacom
Drucker 100 DM, Interface 1 neu 150
DM, Microdrive neu 150 DM, Thomas Ro-
se, 05223/63598

Seikosha GP 50 S, 1 Monat alt und sehr
wenig gebraucht, in Originalverpackung
fur 230~ DM zu verkaufen. Telefon
04551/67 34 nach 18 Uhr

Systemaufgabe! Verk. Spectrum 48 K +
Rec. + Softw. + Literatur fur 200 DM.
Verk. (Org.) Dambusters; Zaxxon; DT. Su-
pertest und N. F. Golf je 10 DM, Tel.
02234/52488

Spectrum 48 K + IF 1 + Saga 1 (mit
Gar.) + Softw.: DM 290,— (ev. auch ein-
zeln) Brother HR-5, neu, mit Netzt., Farb-
béndern u. Papier; RS232: DM 440,—
Christian Techtmeier: 029 38/36 84

k& Simulation Fans! * k&
Fighter Pilot, Nightflight II, Flight Simula-
tion, Heathrow Atc. ausf. Dtsch. Anlei-
tung, kostenl. Info. W. R. Steinert, Pf.
1449, 2807 Achim

Gelegenheit: ZX-Spectrum 48 K + Dop-
pelport-Joystick-Interface + 4 Original
Softwarekassetten (Fighter Pilot usw.) +
Buch + Zeitschriften fir 299 — DM, Tel.
08375/8560

Verk.: ZX Spectrum 48 Km. Prg. 200—,
Waferdrive + & Wafer + Infos + Ko-
pierpr. 290,—, Currah Speech 70—, def.
Z¥-Printer 30—, Joystickint. 20— Su-
che Joy. int. (Bus) T. 061 06/13293

Spectrum 48 K mit Aufsatztast. If 1+,
Kempstone Druckerif, Joystick Microdri-
ve, Datenrec. MC 3810, viel Literatur u.
Software, nur 850 DM, Tel. 06121/
465520

Verkaufe Spectrum 48 K mit Kempstone
Interface u. Aufsatztastat. mit Spielen fur
380— DM alles Original. Tel. 0541/
63191

Verkaufe Spectrum 48 K mit Monitoraus-
gang Interface 1 + Microdrive 10 Cartrid-
ge 8 x neu Special Kassettenrecorder, 4
Biicher 450,— DM, Tel. 030/6 215963

Verkaufe ZX Spectrum 48 K mit Joystick-
programm, Joystickinterface, dt. Hand-
buch u. vielen Programmen. Ich unterbie-
te alle! Tel. 05535/87 46

Verkaufe ZX Spectrum 48 K, mit Profita-
statur, Waferdrive, Datenrecorder, Joy-
stick + Interface mit viel Software und Li-
teratur, VB 900— Tel. 07151/31938

Verkaufe Spectrum 48 K, Interface I, Ma-
schinensprachehandbuch, Birkhduser
Handb. u. 25 Spiele. Tel. 055 71/24 53 n.
17 Uhr

Bernd Schwing TS Datensysteme

Der Suparrecorder SPRINT

Ladt und saved jedes nor el
aufgenommend Spectrumpro
m mit vierfacher Ga-

schwindigkelt (Z- B 48 K statl

Denisstr.
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gung. przaptiert alle T:_apa‘Bav

fehle. Digitale Au

tzeichnund
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For 16-/48-K-Rechner

Komplettprels

Sinclair QL Software

Hisolt Extended B,
HISOFT Mom a 1C (FOM)

Bets-Basic 3.0

Uber 100 neus Betehie far
den Spectrum, deutsche
Anlaitung OM 59,80

Schneider

Komplett

45, 8500 Nurnberg 80, Tel.

Sprachausgabe fir

Sterec-System inkl. Ver-
starker & Lautaprecher,
DM 38,80

Hyper Driva (Autoren
Mateh-Point (Tennis) i
QL Chess (Schach)
Disk-Interface {Kempstonj
Joystick Adapter
Cartridge (leer)

DM 59,80
DM 399,00
DM 39,90
DM 7,95

DM 99,9
QL {Monitor, ROM) DM 99,93
DM 59,90
DM 59,90

DM 28

sysed
4 ZeichenyZnle ot

rum 18 KB
n"‘f"ﬂ:c OM 20.80

Informationen:
i de

(rlich haben wir noch e
:\ae‘gg‘: Sof e, H_a:-:lware,
Zubehor und sons\:gec;]r:r-
te fur Ihren e 7
gllﬂ;en Sie uns emiachka; .zcuzli?irr

chreiben Sie uns RIS
?Nelcher\ Rechner Sie was

suchen.

Handleranfragen
b r Nachnahme Zu-

nd pe 3
:E;%DMDE.QO oder per Vor

kasse zuzigl. DM 3,50. Alle
preise inkl. MwSt.

M S

gind er

0911/28 8286
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MICA

das CAD-Programm der Zukunft in Preis und Leistung

Superleichte Bedienung

Symbolbibliotheken fiur Elektrotechnik und Layouterstellung sind
bereits integriert, weitere kénnen erstellt werden

Symbole kénnen verkleinert, vergroBert, gedreht und gespiegelt
werden

Eine Arbeits- und 5 zusétzliche Ebenen stehen dem Benutzer
stets zur Verfligung

Alle Ebenen sind gleichzeitig auf dem Bildschirm, Drucker oder
Plotter darstellbar

Zeichnungen jeder Art, Layouts usw. sind einfachst zu erstellen
MaBstabsgerechtes Konstruieren in Millimeter oder Zoll
Zoomfunktion fiir die Bilddarstellung

Rasterfunktion

Ausdruck auf Drucker und Plotter maBstabsgetreu, verkleinert
oder vergréBert, beim Plotten auch in Farbe

MICA ist in deutsch mit ausflihrlichem Handbuch

MICA ist lieferbar:

alle Schneider Computer mit Floppy l4uft unter CP/M 2.2
IBM-PC und Kompatible lauft unter PC-DOS

PMS 88 lauft unter CP/M-86
MC-Computer mit Term | lauft unter CP/M 2.2

MICA ist in Vorbereitung fir:

Apple Il und Kompatible

Atari 520 ST

Commodore 128

MICA wird geliefert: fir 198 DM per Nachnahme zuzigl. Ver-
sandkosten (5,— DM) oder nach Vorkasse durch V-Scheck frei
Haus; in das Ausland nur Vorkasse

CP/M ist das eingetragene Warenzeichen von Digital Research
PC-DOS ist das eingetragene Warenzeichen von IBM

Alleinvertrieb: i

E&C Rupert Zellmeier

Dompfaffstr. 127a, 8520 Erlangen
AmstradiSchnelder Commaodore 128 SpactrumiSpactrum Plus

:!'.-c%:‘ 198,90 DM | Wordstar 5% Disk 198,90 DM | Fautight 30.60 DM

dBase B 37/5% 19880 DM | dBase 5% ° Disk wagoom | E Fist 35.80 DM
Multiplan 3784 " 198,80 DM | Mummpian 5% * Disk 198,90 DM m\u Supertost 27.90 DM
Exploding Fist 39.900M | Commodore B4/128 Fightng Warrice 3160 OM
Frank Brung's Bosing 35.90 DM How Games. 35,00 DM
Asen B 3990 0M | Frank Brungs Baxing 3190 0M | Frank Bruncis Boxing 27,80 DM
O oo S | Fobar o | Sue aen
The Artist 39.90 OM Blackwycha 38,50 DM wmm 31,90 DM
a0 Vioice Chass £1900M | Hypersports 3500 0M | Frankia Goes o Hollywood 3990 DM
Android Twa 31900M | Now Games 35600M | Hypersports 31,90 DM
Workd Cug 31900M | Shadowfie 3690 0M | Starion 3190 DM
EBoach Hoad 3990 0M | Tour de France 38.800M | Cyw 9,80 DM
Ghostbusiens 43,00 DM -nd;a?wnrw 39.900M | Foad Frog 10,80 DM
Lichagritel 29,90 DM | The Racky Horror Show A5500M | Microdive 169,90 DM
Stereo Speoch Syntheslzer 15990 DM | Pedro 18.800M | Injerface 1 189,80 DM

zuzlghch 3,90 DM Hor PortoVerpackung. Bei Nachnahme rurlghch 3.00 DM + 3,20 DM, 72seigor Kataiog gegen 1,80 OM

Thomas Wagner Softwareversand, Postiach 112243, D-8600 Augsturg

® 00000000 OOOO OO OSSOSO OEOROOOOOOOON

ZX-Spectrum

- Reparatur-Schnelldienst
Computer & Medientechnik, Heinz Meyer,

Rahserstr. 52, 4060 Viersen 1, Telefon 02162/22964

Rufen Sie uns an!

Auflésung und Wiederholgenauigkeit:
Schreibgeschwindigkeit:
Schnittstelle:
Software:

PIN-A3-
Flachbettplotter HPX-84

0,1 mm

120 mm/sec
Centronic

18 Befehle fur Vector, Kreis, Rechteck, MaBstab,
Text (ASCIl), Geschwindigkeit, Randbegrenzung.

Siehe auch Testbericht in »Computer Persénlich 17/85«

Bausatz
Fertiggerat

DM 1198,— inkl. MwSt.
DM 1398, — inkl. MwSt.

Firma Peter Habersetzer
Hard- und Software-Entwicklungsbiro

St-Jakob-StraBe 8 B, 8121 Polling, Tel.. 0881/1018

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Spectrum Timex-Floppy GP
505 Bicher Joystickinterface (Protek)
Originalverpackung! Tel. 0841/32799
oder Ralf Lorenz, 8070 Ingolstadt, Ecki-
usstr. 7

Biete ZX 81 + 16 KRAM PACK + Netzteil
+ Kabel + Biicher fiir DM 130 (VB). Su-
che C64 + Floppy bis DM 500 (VB) +
Typenrad-SM. Reinhard Runkel, (0 60 51)
12966

* % % % & GroBe Tastatur + % % % %
79 Tasten, viele Sondertasten und Cur-
sorblock o. SHIFT, Zehnerblock wie in HC
3/858.19u.8/855.17, 198 DM, Suppa,
0511/429953, 15-21 Uhr

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K mit sehr viel
Zubehdr, Wert nach neuester Liste
>1400 DM, fur 900 DM, taglich ab 15
Uhr, Tel. 09188/1577

Verkaufe: 80 K-RAM-Spectrum, DK'tro-
nics-Tastatur m. sep. 10er-Block, 2 Micro-
drives, Interf. 1, Centronics-Interf. Gratis:
ca. 50 Kassetten m. Software. R. Hoff-
mann, Kennenburger Str. 32, 7300 Ess-
lingen a.N., Tel. 07 11/379974

Achtung — Originalspiele — Achtung
Spectrum (Hobbit DM 25) SW; Man. Mi-
ner; Antattack; Nightgunner; Android II;
Flight. Pil.; Zax.; Scramble; je 12 DM, Th.
Rees, Sommhalde, 7894 Stlhlingen

ZX 81 und Spectrum Radio Amat. softw.
ua. Telex-Morse-SSTV RX-TX ohne Conv.
Inp. Earph. Alles Orig. Pgm's. Info: Peibif
g. Holthaus, Irisstr. 73, 4542 Ed Hoek
Niederlande

Verkaufe Sinclair 48 K mit vielen Pro-
grammen und Heften + 3 Blcher + In-
terfaces + Joystick VB 800, Tel. 02 11/
707257 ab 3 Uhr

Haben Sie das Geflhl, mit Inrem Spec-
trum bald allein dazustehen? Dann for-
dern Sie unser Info an! Spectrum User
Club, Rolf Knorre, Postfach 200102,
5600 Wuppertal 2

ZX Spectrum User Club Wuppertal. DER
Uberregionale User-Club fir jeden ZX-
Spectrum-Freak! Info gg. Rickporto von
R. Knorre, Postfach 200102, 5600
Wuppertal 2

SPECTRAVIDEO

Spectravideo Software! Liste anfordern!
Bitte mit Rickporto bei Alfhardt Kawalik,
Kopernikusg. 9/9, 1060 Wien, Oster-
reich, Adventures! Adr. Dateil Briefm.
Dat.

SVI-328 nur 200 DM, 80 Track Laufwerk
anschluBfertig fir SV-801 400 DM,
SV-801 100 DM, SV 902 200—, Expan-
der SV-601 nur 150 DM, Tel. Fr-So
(05732) 71423

Spectravideo: Verkaufe einzeln SV 328
{450) SV 801 {150) SV 802 (150) SV
806 (150) SV 807 (150) SV 902 (400)
Moni. CP/M Cobol Katalog Basic, Text
ROM-Listing: T. 04103/1 4351

Verk. 8V/328 + Datas. + 1 Joystick + 3
Bicher + Disassembler + Armoured As-
sault + ca. 100 Prg. flr 750,— DM. Tel.
04825/8847

Verk. SVI-328 80 K-RAM! Superbasic
(Line, Circle, ...) Datasette, Joyst., Litera-
tur, Softw.: Biorhythmus, Spiele, 390 DM!
Tel. 074571751

SINCLAIR
ZX81

ZX 81 m. Aufsatztast. 100,—, 16 KRAM
50— 64 KRAM 100— ZX-Printer
100— 1A-Zustand, wegen System-
wechsel zu verkaufen. Tel. 040/
597052 nach 19 Ubhr

Verkaufe ZX 81 — 32 K — mit Printer —
vielen Progr. u. Biichern. Angebotean T.
Heid, Wachtelweg 15, 4630 Bochum 1

Verkaufe ZX 81 + 16 KRAM + HRG-Mo-
dul + -groBe Tastatur + Thermodrucker
mit 5 Rollen Papier + 2 Netzgerate fir nur
250 DM, Telefon: 05275/452, ab 14
Uhr

Verkaufe ZX-81 + 30 Spiele Listings +
16 KRAM + Anleitungsblcher fir 125
DM, N.P. 250 DM. Schickt Angebote an
Frank Forst, Im Minchtal 31/1, 7630 Lahr
* ZX-81 % ZX-81 % ZX-81 %

TEXAS

INSTRUMENTS

Suche TI59 evil. mit PC100C, Tel. 07 11/
884056 ab 20 Uhr

Verk. TI 99/4A: 80, eB: 90, Schach: 50
Recorder + -kabel: 60, Parsec, Invad,,
M.M., Alpiner: a 30, div. Mod.: a 15, Tips
+ Tricks: 25, eB Buch deutsch: 25—
Mur Samstags 028 56/8 31

Hallo Computerfans!
Verkaufe billig TI-99/4A + Kass. Kabel!
Ab 19 Uhr: 0241/57 4480

Verkaufe Konsole 150—, Extended Ba-
sic Il 200,—, Mini-Memory 200 —, Edito/
Assembler 120,— sowie Literatur, Jo-
hann Schmitz, Postfach 9007 71, 5000
Kéin 90

Verkaufe Tl Silent 700 ASR Thermo-
drucker + Doppelkassette, Preis VB, Viol-
ker Reimann, Tel. 069/61 8298

* % Achtung TI-99-Fans!! %* %
Biete Minimem + Software + 2 dt. Hand-
bicher far nur 180 DM (VB). Original TI-
Doppeljoystick: DM 30

E. Gunther, Tel. 0228/452333 -

! Umsténdehalber !!
Verk.: TI-Kons. (100—), Modul: Tl-Writer
(150,—), Ext. Basic (130,—), Tl-Recorder
(100—), 02361/6 1757

% gk ok oKk ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Verk. orig. TI Mini Memory 1 J. alt DM
220~ VB + div. Literatur (VS), Tel
0931/7002 35 So-Do ab 17 Uhr

J dk dk vk gk ok gk ok gk s e e e e e ke

Tl 99/4A

Verkaufe TI99/4 A + Ex-Basic f. 400 DM;
Exp-Box mit RS232C 600 DM und Termi-
nal Emulator Il 100 DM.

Kai Ohls, Neusser Str. 612, 5 Kéin 60,
Tel. 0221/7408561 ab 17 Uhr

Verk. TI99/4A + Ex.B. + Erw.Box +
RS232 + 32K Erw. + Datei-Modul + Ka-
bel + Biicher, Preis 1200—. Auch ein-
zeln. Tel. 044 52/8594

Super-X-Basic-Spiele. Roulette, Space
Shuttle, Der Fluch des Pharao (Grafik-
Adventure). 20 DM je Kassette senden
an: H. Schulz, 4712 Werne, Lippestr. 150

Tragbdie! MuB TI99/4A mit Handbi-
chern, Ex.Basic, 7 Spielmodulen, Rec-
Kabel, Sprachsynt. und Software fir 650
DM (VB) verkaufen: Jan Stapelfeld, Blu-
menstr. 21, 2 Barsbuttel
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Verk. Top TI99/4A + Kass.Rec. + P-Box
kompl. mit int. Contr., Disk, 32K, RS232
+ Joyst. + ExBasic + Ed.Assem. + 8
Mod. + Synt. Preis = VHS. M. Sand-
mann, Im Brauke 5, 4630 Bochum, Tel.
382596 |

Verk. TI99/4A (100), Modem + TE Il +
Kabel (280), Grafiktabl. (175), Module:
Amazing (20), Parsec (45), Numberma-
gic (15), Minusmission (20), Hustle (20).
Tel. 02323/51417

* % % Achtung * % &
TI99/4A + Ex.Basic + Kass.Kabel +
Softw. #&uBerst glnstig abzugeben
320— DM.

S. Rieke 02237/7678 ab 19 Uhr

* TI99/4A *
Alles far den Tl und PC. Bitte Info an C.
Kollaske, 1000 Berlin 41, Tel. 030
7968371, Grazer Damm 223 :

TI99/4A zu verkaufen * billig!
TI99/4A + Rec. + Joyst. + Ex.-Basic +
div. Software + Biicher fiir 390, — zu ver-
kaufen Tel. 0211/4924 80

TI9S-Software superpreiswert!!
Parsec = 39— [/ Alpiner = 29— /
Schach, = 39— / Car War = 19—/
Noonswep. = 29—/ Forth-Com. = 48—
/ Super-Basic = 39—/ Ass-Lehrgang =
49— Tel. 0211/492480

Fur TI99: Expansions-Box m. Floppy
740—, SchnittRS232 220— 32 KB-
Erw. extern 220 —, Speech-Synt. 120,—,
ED-Assembler 90—, deut. Ass-Hand-
buch 50—~ Tel. 0211/492480

Verkaufe TI99/4A + ext. Basic +
Sprachsynthesizer + Datasette + Litera-
tur VB 390—

K.D. Hofmann, Langenaustr. 56, 5400
Koblenz, Tel. 0261/8694 87

Verk. TI99/4A + Centr-Schnittst. +
Sprachsynth, + Ex. Basic + Rec-Kabel
+ Joyst. + Lit. + 3 Mod. (Schach, Othel-
lo, Soccer) + Prog. VB950—DM, V. Ul-
le, Wilseder Weg 11, 3 Hannover 61, Tel.
0511/6767 17

Verkaufe: TI99/4A + Ext.Basic + Rec-
Kabel + Joyst. + Module: Schach, Foot-
ball, Datenverwaltung + 2 Blcher =
300,— DM. M. Seydack, Wolfshagen 14,
2000 Hamburg 26

Verk. TI99 + XBasic + Speech-Synth, +
Rec-Kabel + 5 Module (z.B. Parsec +
Adventure + 2 Kass.) + viel Literatur +
viel Software fur nur 550 DM VB

Tel. 05131/7439

TI99/4A + Sanyo-Monitor + Ext-Basic
+ Bas-Lehrgang + Recorder + Kabel +
Joysticks + Adapter + Tl-Invaders + Li-
teratur billig abzugeben. Tel.
08638/3879

Verkaufe komplettes TI99-System mit
viel, zT. kaumn erhéltlicher Software. An-
fragen (auch fir einzelne Programme) an
B. Eicke, Deyenstockstr. 9, CH-8750
Glarus

Super: TI99 + XBas. + Sp.Syn. + Kass.
+ 2 Joyst. + Mod.: Alpiner, Adv., Tunnel
of Doom (Grp.Adv.) + reichl. Softw. + Lit.
fir nur 500 DM VB (NP 1100 DM).
Ran ans Telefon!! 02134/30623

TI99/4A-System einzeln zu verkaufen:
Hard-Software + Literatur. Preisliste ge-
gen Rickporto bei: M. Apfeldorf, 2082
Tornesch, Hebbelweg 21

Verk. TI99/4A + PBox + Disklaufw. +
32K + RS232 + Sprach + Joy + XBasic
+ Literatur + Writer + Multipl. + As-
sembl. + Lagerverwalt. + Buchfdhrg. +
div. Spielmod.

Preis: 1750 DM / Tel. 0871/25791

PP 64 Prom Programmer

mit 'lﬁ-K-Prog_rammodul fir Commodore C-64, SX64 Meniifiihrung oder Betriebssystem-
erweiterung.

Betriebsfertige Steckplatine fiir alle gebrauchlichen Prom’s, Eprom’s und EEprom’s bis 512
kBit (256 kBit in einem Durchgang), Funktionsanzeige durch drei LED’s, keine Schalter.

Typenauswahl: von XX16 bis 27512 Eprom’s und EEprom’s von X2804A bis X28256A alle
Standard- und INTEL-Typen mit 12,5, 21 und 25 Volt Programmierspannung,

Meniifiihrung: Prom lesen, Prom programmieren, Laden von Disk, Speichern auf Disk,
Adressen dndern, Epromtyp dndern, Vergleichen, Blankcheck, Disk Inhalt, Diskkomman-
dos, Maschinensprache Monitor mit 31 Befehlen, Modulgenerator zum Erzeugen eigener
Autostart-Module (fiir BASIC und Maschinensprache).

Betriebssystemerweiterung: Brennen und Lesen von Eprom’s im Direktmodus sowie die
Beniitzung des PP64 als Massenspeicher (Gerite Nr. 16). Hier stehen Ihnen auch die Befehle
’$’, 'LOAD’, 'SAVE’, ’OPEN’, 'PRINT #’, '"CMD?’, INPUT #’, ’GET #’ und *CLOSE’ fiir
den Zugriff auf Eprom’s zur Verfilgung. Damit ist das Speichern von BASIC-Programmen
mittels ’SAVE’ moglich.

Steckplatine PP64, Programmodul, Handbuch Deutsch incl. MwSt. DM 298,—
4fach-Modulsteckplatz fiir Commodore C-64

Erweitern Sie Ihren Expansion-Port auf 4 Steckplitze fiir Module. Meniigesteuerte Auswahl
des Steckplatzes mit Anzeige des Modul-Types (Autostart, Kernal etc.). Eingebauter Modul-
generator fiir Programme bis 32 kByte (mit Merlin-Modulkarte 2fach) wobei der Programm-
name im Menii angezeigt wird.

4fach-Modulsteckplatz, Beschreibung incl. MwSt. DM 169,80

Modulkarte 2fach mit Gehiuse

fiir C-64 SX64.

Zwei Steckplitze fiir je einen 2764, 27128 oder 27256 Eprom (mit DIP-Schalter einstellbar).

Umschalter zum Auswihlen des jeweiligen Eprom’s und ausblenden des Modules mittels

Software moglich. Damit bleibt der Speicher (38 KB) voll erhalten. Die Modulkarte ist die

passende Erginzung zum PP64 und zum 4fach-Modulsteckplatz.
Modulkarte 2fach mit Gehduse, Beschreibung incl. MwSt. DM 69,80

/¥\are

Face €

Commodore-seriell / Centronics Interface fiir C64, SX64, C128, Plus/4, VC20, Cl6, Cl16
und iiber 20 Drucker verschiedener Hersteller mit Centronics-Standard, mit DIP-Schalter
selektierbar. Jedes Text-Grafikprogramm lauffihig.

Original Commodore Zeichensatz, Grafik- und Textmodus, positiv/negativ SK 0/7, doppelt
hoch schreiben positiv/negativ, halb positiv/halb negativ und umgekehrt, sperren einer
Sekundéradresse oder zweier SK oder statt 0=8 oder statt 0/7=8/9. Commodore
Zeichensatz umschaltbar mit oder ohne Sonderzeichen (648 OAU$§) SK 15 = SK Dump
(Merlin Face C + schreibt die erdffnete(n) SK(n) auf den Drucker)

Merlin Face C + mit Handbuch, incl. MwSt. DM 248,—

Lieferung: Nachnahme Post zuziiglich DM 6,— Porto.
Bestellungen: Computerfachhandel oder direkt von 8 bis 19 Uhr bei

Merlin Data Elektronik
Kay-Romerfeld 12, D-8261 Tittmoning, Tel. 08683 /933, von 8 — 19 Uhr
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AS-A 2480
Akustnkkoppler

® L.LITT V.21 Nurm
oA

® Ohne FTZ-Nr.
AS‘A 2480 mit V. 24 Schnittstelle, inkl. Netzteil DM 1 58

Telekommunikations-Komplettpaket
Akustikkoppler AS-A 2480 anschluBfertig + Netzteil und Terminalsoftware.

Fﬁr Commodore vcoicssrces DM 188 -
ur Apple ie/i+ DM 228,-
Schnelder CPC 464 DM 198,-

Achlung der AS keine fernmelderechtliche Betriebserlaubnis!
STOCKEM Computertechnik
Berghausen 13 - 5778 Meschede
Telefon (0291) 1221

* D hén fiir ein , erfolgreiches Jahr..... *
BURO-ELEKTRONIK-STEINS
....und es fingt wieder unglaublich an. Prelse glitig ab 09.12.86

EPSON FX-85 neu u. Gorlitz-Interface  1675— SHARP PC-1401 218~; PC-1402 208~
EPSON LX-80 949 —; LX-90 949 — PC-1450 338~ PC-1600-A 32—
TAXAN Drucker CP-80-X 1. C 84/C 128 749 — New: 22-KB-Erweiterung f. PC1500-A 348 —
TAXAN CPA-BOGS Inkl. Kabel 1, SHARP PC-2500 jatzt nur 778~
Schneider 464/864 749~ CASIO FX-T20-P 146 —; FX-750-P 277~
BROTHER EP-44 498—; EP-41 289— CASIO PB-T00 3268—; PB-770 469 —
BROTHER-Drucker bitte neue Preisliste anfordem FX-4000-F 118,—; FX-7000-G 247 —
HEWLETT-Packard HP-41-CX 849 — FX-802-P unser Bestsaller 134~
HP-41-CV 5365~ COMMODORE MPS-803 369~
TEXAS INSTRUMENTS TI-58 78~; TI-67-Il 65—~ COMMODORE C-128 949 —
TI-88 128 —; TI-30-Galaxy 45— C-128 + Floppy 1570 neu 1679 —
T-CC-40 539~ Color-Monitor 1702 jetzt 649~
Komplettangebote:

SHARP PC-1401 + CE4128-P 74— Fidr Schulrechner CASIO 4+ SHARP + Tl bitte

CASIO PB-770 + FA-10+ CM-1 + OR-8 1285— Prelsl anfordern
Neu: Schneider CPC-8128 mit Lautwerk + grinem Monitor 1488 —
Fordamn Sie Software-Unterlagen von SCHNEIDER + COMMODORE anl!l
Alle Preise inkl. MwSt; Versandkosten B,— DM; zahibar per
oder per Lieferung — safort

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Postfach 32; 4781 LichtenauwWestf,; Tel.: 05647/350
Ladenverkauf: jeden ML + Fr. 15 00 - 1? 00 Uhr, Sa. nur nach tel. Vereinbarung

* 4791 Li g Untern gérten 2 *

VERGESSEN SIE ALLES,
WAS SIE BISHER KENNEN !

JETZT GIBT ES RH-DAT
RH-DAT ist die Losung lhrer Probleme!
[RH-DAT ist ein Dateiverwaltungsprogramm mit FREIER -
Maskendefinition (max. 21 Felder /max. 70 Zeichen pro Feld)
RH-DAT halt Ihre Daten im RELATIVEN Zugriff
RH-DAT kann nach jedem beliebigen Datenfeld suchen
RH-DAT findet elnen Datensatz bel der Suche im Indexfeld
selbst bel voller Datel (503/1003 Datensitze) in
max. 4 Sekunden tFlsS'ellaJI 1-2 Sekunden) sl
RH-DAT ist ein CPIM. - /"

i
Sie werden staunen, was RH-DAT noch allas kann 111 *

RH-DAT ist erhéltlich fiir den CPC 464, 664,
6128, 8256 auf 3”- und 5Y "-Disk

PREIS @@g@ﬁ @ﬂ% 503 Datenséize 79— DM

1003 Datensdtze 89,— DM

RH-BURO
Textverarbeitung, Adressen-

@
verwaltung und Mail- Merge ﬁwﬁ“ﬁ g},/0""‘
S0t

Testbericht in

CPC August 85, 8. 17 @“

NUR Disk 3" @’“
s%"  (VORTEX)

Prols casaniinisnmngs

en fiir

Schnelder 464/664/6128/8256 gesucht!

[ e ]
TEL. BESTELLUNG
0211/5065-213
L =—a——am

|
|

Jetzt als KOMPLETT-PAKET 50 DM
QOder ein anderes Beisplel:

1. Drucker-Kabel
Twm Angchiof sines Druckers mit CENTRONICS-Schalttstelle 58, M
2. Wie Kemplett-Paket 'S fir 1" 180, DM

Jotzt als KOMPLETT-PAKET 75~ DM

©J INTEGRAL HYDRAULIK
INTEGRAL HYDRAULIK & CO.
z Hd. Herrn Hilchner, Am Hochofen 108, 4000 Dasseldorf 11,
Tel, 02 11/6065-213
Vertriab von: "H-Software

Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Tl-User! Verkaufe: Ex-Basic (130 DM),
Moon Patrol (40 DM), Soccer (25 DM), A-
Maze-ing (10 DM), 2 Joyst. (20 DM), Jo-
yst-Adapter (5 DM), Kass-Kabel (50
DM), zus. 60 DM VHB Tel
0541/5884 89

Achtung! Suche f. TI99/4A: Minimem.
Peri.Box, Assembler, Speichererw. Neh-
me glnstigstes Angebot!! Bernd Bockel-
brink, 8 Ml. 82, Solalindenstr. 33
oder ab 18 Uhr: Tel. 089/42 4646

Verkaufe TI99/4A + Ex-Basic + 2

Kass.Recorder + 2 Joysticks + 4 Modu-

le + 2 Bicher + Kassetten + Zubehdor

(Tl-Journal, Listings, ...) VHB 600 DM
Tel. 07321/23790

Verkaufe fur TI-99:
Lektire, Module sowie Software
Melden bei: U. Andersen, 046 32/7804

VERSCHIEDENES

Suche Abonnement sDatenscalender«
Wer hilft mir weiter?
Ernst Hammann, Maria-Theresia-Str. 20,
8000 Minchen 80.

Hallo Computer-Fans! Wer will meinen
Aquarius (Mattel) + Mini-Expander + 2
Joy. + Modul Astoshmash + 16 K kaufen
(1AI11)? Anruf gentigt! 08166/7551

Oric-1 mit G/S-Monitor und Datenrecor-
der zu verkaufen. 3 Jahre alt, Neupreis
ca. 1100,— DM. Preisvorstellung: 500—
DM. Thorsten Meier, Tel. 052 55/16 51

Suche def. Comp., Floppies, Drucker,
Monitore (Atari, Commodore, MSX,
Schneider) und Prg. auf Disk fir C 64.
Angebot mit Preisvorstellung an: Uwe
Mittelmaier, Adelheidstr. 29, 718 Crails-
heim

Sinclair Mini-Fernseher (so groB wie ein
Walkman) f. Schule, Auto, Ferien od. Bau
v. Pocketcomputer. Wie neu, jetzt nur
200 DM (Tausch geg. Plotter + DM)
06542/4496

Achtung!!! MTX-500, ASS/Disassem. 3
Sprachen; Spiele, Util, Liter., Joystick,
Monitor (>20 MHz), Abdeckhaube zu
verkaufen. Preis VHB

Tel. 07633/7616

Computerkurs Z80 ca. 500 Seiten, m.
Computer + Peripherieplatine in Masch.-
Spr., NP 1100 DM far DM 500,— HW.
Granitzka 2, 2000 Hamburg 28, Zollver-
einsstr. 6, Tel. 040/787293

Verkaufe Philips MSX-Wegweliser (neu)
und Philips G7000 Videospiel mit 17
Kassetten, Preis: VS (an Hdchstange-
bot(e))

R. Kampe, Mozartstr. 2, 5800 Hagen 5

Verkaufe
Seikosha GPS500A mit Centronics-
Schnittstelle +  Ersatzfarbband fir
300,— DM, Monitor Zenith ZVM 123 fir
180,— DM. Tel. 027 21/24 32

Philips-Griin-Monitor neu 250 DM, M.dri-
veund Interface 1 neu 295 DM, Lightpen
+ Software 50 DM, Joystick + Interf. +
Flugs. 60 DM, Sherlock 30 DM. Rose,
05223/63598

-k suche - LR
Software aller Art auf Disk, bes. Kung-Fu-
Spiele. Liste an Schorstadt, Schieferstr.
5, 7320 Goppingen-Manzen 07161/
812297

Gelegenheiten!! Verkaufe Hard- u.
Software fir C 64, TI99, ZX81. Liste ge-
gen Rickumschlag.

Michael Anton, 7141 Schwieberdingen,
Hermann-Essig-Str. 106

Happy 1050 Copy + 7.0 Software 149,—
DM, 256 K Axlon RAM-Disk 279 DM,
130XE Erweiterung auf 192 K 149 DM,
Oldrunner fir XLXE 39 DM und mehr, ha-
be alles. Info: 0221/497 1404

Suche Logo-Modul, DOS Ill-Diskette und
Spiele aller Art fiir Atari BOOXL. Angebote
an R. Koppenstein, Angeifeldstr 17,
4722 Ennigerloh 4

PC-1401/2: Analysiere das ROM. Wer
weill was? Brauchbare Info wird irgend-
wann mit Liste m. ROM-Routinen belohnt.
Ferebee, Milcheshohl 24, 6240 Kdnig-
stein 4

200 Computerzeitschriften 84/85, alle
namhaften Titel. Gegen Gebot zu verkau-
fen. Nolten, Pf. 101863, 4300 Essen 1

42 Stiick 3,5 Zoll-Disketten, alle original-
verpackt. Fuji/Verbatim/maxell nur DM
350~ (16 St. MF 1DD, Rest MF 2DD).
Molten, Pf. 101863, 4300 Essen 1

Verkaufe CBS-Telespiel + Turbo Cockpit
+ 3 Kassetten. Suche Floppy fir den C
64 (< 400 DM). Dringend!!!

Tel. 097 33/3408

Starprint impft Dragon neues Leben ein:
51 x 24, 8 Windows, Horiz.Scroll.
(¥ Steuercode > 20) & Screenedit. &
Sonderz. auf 2. Tast.ebene. Fiir 79 — DM
v. J. Ortelt, Nebelhornstr, 5, 7440 Niirtin-
gen 9

Suche Dragon 32-Software
Tauschliste bitte an: Ralf Kuballa, An der
Talle 74, 4790 Paderborn, oder anrufen:
05251/4165 ab 17 Uhr

eeee Dragon [E N X
6809 CPU, MSX-Basic 1.0 + Joystick +
Schachmeodul + div. Spiele u. Program-
me u. Listings zu verkaufen, nur 500—.
E. Hasselbach 05651/12560

Colour-Genie 32K + Rec. + Liter. + viel
Software (ca. 40 ML- u. zahlr, Basic-
Progr, z.B. Spiele, Utilities, Mathem.), VB:
300 DM

Tel. 0621/67 8335 ab 18 Uhr

Verkaufe Colour-Genie 32K, neue ROMs
+ Recorder + viel Software (Monitor,
Pascal, Spiele...) + Literatur (5 Blcher),
VB 350 DM, Tel. 02681/4508

Biete fir Centronics-Drucker CP-80
(Melchers/Synelec) ein Einbau-Parallel-
Interface fir Commodore VC-84. VB:
175,— DM, Tel. 030/85267 27

Achtung
Kaufe gebrauchte CD-Platten
Tel. 02161/34734 02166/187915

Suche Suche Suche
Suche gebr. intakte Floppy VC1541, zah-
le bis zu 200 DM. Schreibt an: Holger
Steininger, Brahmsstr. 57, 4550 Bram-
sche 1 Bitte schreibt

Suche dringend fiir Atari 400 Basicmodul
XL. Verkaufe fur VC20 original Adventure
sFluch des Pharaoe

.DM 10— Tel. 07581-8103

eeoee Suche [E R X}
Floppy 1541
Zahle bis 400— DM

ab 18 Uhr 05621/7 1632

* &k Verkaufe * %k k

neuw. Olivetti M10 mit Typenraddrucker

PR320 zum Festpreis von DM 1350.
Tel.: 08781/1533

Esoterik: Astrologie, Magie, TarotKabbala
nam. + Computer? Neuer C-Club im Auf-
bau, Softwarepool geplant! Info: M. Jung,
Hebbergring 30, 8403 Bad Abbach
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Private Kleinanzeigen

Private Kleinanzeigen

Taxan-Vision-Ex-Farbmonitor mit Video-
und RGB-Eingang sowie Audioteil und C
64-Kabel fir nur 500 DM bei G. Schmidt,
Papengatt 19, 4190 Kleve, Tel. 02821/
48161

Verkaufe Fernlehrgang »Mikroprozessor-
technike von Christiani. Anfrage an T.
Heid, Wachtelweg 15, 4630 Bochum

Verkaufe Kontenprogramm zur Uberwa-
chung im priv. Haushalt (16 K) Info bei: Jo-
chen Eilers, Kanalstr. Nord, 2962 GroBe-
fehn 1, Preis 20 DM

Verk. VZ 200 + Datasette + Floppy +
64 K + Pr. intf. + GP 50 A + Software
+ 2 Joysticks + 4 Bucher. (Top-Zustand)
far VB 1000 DM, Tel. 0951/304 81

Terminal ADDS-Consul-880 Tast. m.
10er-Block; Monitor 80 x 25 Zeichen, se-
rielle  Schnittst.  einstb.  Baudrate
(80-9600) VHB: 250 DM

Tel. 089/32057 37 R. Berger

Suche fur CBS Coleco folgendes: Ghost
Buster — Qilswell — Sammy Lightfoot —
Zenji Poker — Dracula— Victory — Quest
for Quintana Roo-Hero-Tarzan — Jump-
man jr. —04936/451 ab 18.00 h

Stop!!! Achtung!!!
Suche TA-PC-Freak zwecks Programm-
und Erfahrungstausch

Niels Grabe, Sauerbruchstr. 43, 3300
Braunschweig

* % % Tausche * %k
Computerzubehdr f. VC20/C 64 gegen
Wikingautos + Modelleisenbahn Trix Ex-
preB Sp. H. Masuch, Bahnhofstr. 24,
6293 Léhnberg 1

EG 2000 Colour-Genie. Verkaufe 3 Origi-
nalprogramme Chopper 32 / Jet Set Billy
/ Basiccode Il fir 50 DM. Wer verkauft
Joystickinterface? Herbert Ketz, Tel
0209/209573

Achtung User!!! Verkaufe 16 K-B-Erw. fiir
nur 69,— DM! Gut erhalten! Suche noch
Tauschpartner! Chris Brunner, Ahornstr.
2, 8319 Velden 2

Gewerbliche
Kleinanzeigen

ATARI

* ATARI 520ST +* ATARI 520ST *
STTERM:univers. Terminal-Progr. f.,Mo-
dem, Mailbox zu. Datenibertr. m. and.
Rechnern einschl. Disk-E/A! Super-
schnell, dain »C«! Deutsch m. ausf. Anlei-
tung nur DM 149,— (Vorkasse/NN zzgl.
P & V). Ing-Buro Zoschke, PF 1264,
8150 Holzkirchen, Tel. 08024/3582

ENENEEEEENEEENEENEEEN
Wir haben zwar kleine Anzeigen, dafiir
das groBte Angebot (iiber 300 Titel) zu
giinstigsten Preisen. Fordern Sie unse-

Verk.: Casio PB-700 + Drucker- u. Kas-
setteninterface. Preis: 450— DM
Tel. 0521/49 36 56

Wer hat 64K-RAM der Firma Feise ge-
kauft? Wir helfen. Bitte sofort melden
beim ZX-Club Deutschland, PF 967, 7
Stuttgart 1

DEHACO, der Club mit dem besten Servi-
ce, und das auch bundesweit. Macht alle
mit, so werden wir Stars. Info bei
057 51/78 77 direkt oder Marktstr. 13A,
3260 Rinteln 4 anfordern,

Hey Ihr Freaks, macht doch auch mit: DE-
HOCA, Deutscher Dachverband fiir Com-
puter-Anwendung. Wer, wie, was, wo! In-
fo gegen 0,80 DM RP bei: Telefon
057561/7877 Marktstr. 13A, 3260
Rinteln 4

Akustikkoppler zu verkaufen! Epson
CX-21 mit Akkupack und Netzteil fur VHB
500~ DM abzugeben. Einwandfreier
Zustand. Ab 16 Uhr 06204/1343 anru-
fen.

Verkaufe: MTX 512 + Philips Monitor +
Textverarbeitung in ROM + Pascal + div.
Software + Druckerkabel + Literatur =
999 DM. Stefan Graatz, Kollostr. 5, 1000
Berlin 42, Tel. 030/7053029

Neue Box! Ruf doch mal an...
Offnungszeiten der Rhein-Lahn-Box:
Montag-Freitag ab 19.00 Uhr, Samstag-
Sonntag ab 15.00 Uhr.

Tel. 02621/6 16 96

Jerk. VZ 200 + 64 K Speichererw. + Da-
tenrecorder + Printer Interface +
Drucker Seikosha GP 100 A + 4 Progr.
Textvera-Karteik -Adressen V-Basic-
Kurs, VB 900 DM, 02271/94523

verkaufe 16 K RAM-Erweiterung fur VZ
200/Laser 210. Unbenutzt fir 100 DM.
Hagemann, Postfach 410342, 1000
Barlin 41

re Atari-Liste gleich an:
TELEDIENST, MainzerTor-Anlage 45h,
6360 Friedberg, Tel. 060 31/916 50, Btx
213 213

SEEEEENEEEEEEEEEER

ATARI — ATARI — ATARI
64 K RAM Board fir 600 XL 114 DM
Ruste 400 auf 48 K RAM 160 DM
Profitastatur fir 400er 94 DM
Dyn.-Ascom-Akustikkoppl. 298 DM
R-Converter, RS232Termosoft 115 DM
Dataphon+ At.Interf. + Soft 398 DM
Supermodem 300-1200 Baud, weiteres
auf Anfr, S. Schmeling, Henri-Dunant-
Allee 32, 2300 Kronshagen, Telefon
0431/542543, 18-20 Uhr, Hdl.

Software fiir ATARI K D
American Road Race 59~
Ballblazer 39— 59—
Hacker 59—
Hotel 59—
Karateka 89—
Rescue on Fractalus 39— 59—~
Frankie g. t. Hollyw. 45—
Kennedy Approach 59—
Summer Games Il 59—
Pitstop Il 59—
Impossible Mission 59—
Flight Il 159 —
Mig Alley Ace 39— 59—

Alle Preise inkl. MwSt. Versand p. NN
oder Ver-Scheck zzgl. 5 DM Versandko-
sten. Ausland nur gg. Ver-Scheck
PLAY IT, Narzissenstr. 5,

8000 Miinchen 21, 089/7002446

Atari 600XL/800XL/130XE User!
Lightpen mit Beispielprogrammen und
deutscher Anleitung nur 49,—
Nachnahmeversand. Info gratis.

Firma Klaus SchiBlbauer

Postfach 11 71A, 8458 Sulzbach

Tel. 096 61/6592 bis 21 Uhr

Commodore

* %  Grafiktablett DM 149,—  x %
SCHEUFLER COMPUTER,
H. Gasse 42,
7119 Niedernhall, @ 07940/534 31

Wertpapierprg. K/D 10—, Vert. Peter Fa-
bri, Langwied 69, 8000 Minchen 60
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Sinclair

QL

Komplett in Deutsch

CE L

) —

Der 32 Bit Mikroprozessor-Computer mit sensa-
tionellen Features, 128K RAM und 2 integrierte
100K Microdrives, Multitasking, QDOS-Betriebs-
system. Inclusive 4 deutschen Profi-Software-
Programmen: Textverarbeitung, Kalkulation,
Datenverwaltung und Grafik.
Unser System Paket:

1 QL, Centronics GLP-Drucker,
1 Monitor (griin)

oder mit Monitor
(Bernsteinfarben) DM 2.150,-*

Mit allen Anschliissen - Ihre Profi-Computer-
system-Einheit fir Biro, Schule und Zuhause.
Nattirlich VDE-gepriift und funkentstort mit
deutscher Garantieleistung von 6 Monaten.
...und auBerdem ist das Software-Angebot
riesengrof® und der QL wiéchst mit lhnen, wenn
Sie wollen bis zu 640K RAM erweiterbar oder
Iokahies Netzwerk bis zu 64 QL's und noch vieles
mehr.

Fordern Sie unsere Prospekte iiber Hard- und
Software, Peripherien an.

Hiermit bestelle ich:
O per Vorausscheck [J per Nachnahme

Stiick SINCLAIR QL mit deutscher Tastatur,
| 4 deutschen Programmen, Handbuch
l und allen Anschliissen fir DM 998~

[ — Stiick QL-System-Einheit DM 1.995-*
[ Stiick QL-System-Einheit DM 2.150,-*

] [ Senden Sie bitte ausfiihdiches Informations-Material

| Name, Vomame

DM 1.995,-*

: Strafie

| Fizion

| Datum Unterschrift

| ®Incl. gesetzl. MwSt.. Versand zuziigl. Versandspesen.
Computer Accessoires Int] GmbH,
Jagerweg 10, 8012 Ottobrunn

Direktverkauf:
|” Computer Studio, KreuzstraBe 13, 8000 Miinchen 2

LI



HARDWARE SOFTWARE
' fiir
ATARI
600/800 XL 130 XE
2B

128 KB Erweiterung (ORIGINAL !) fir ATARI 800 XL

128 KB Erweiterung fir 600 XL
Floppy Booster fir ATARI 1050
BICS Karte f. XL/XE
Drucker-Interface f. XL/XE
Digital-Audio-Interface f. XL/XE

ORION RGB-Farbmonitor incl. Kabel f. ATARI 520 ST

ATARI 800 XL

ATARI 130 XE

ATARI 520 ST+ Computersystem
Centronics-Druckerkabel f. 520 ST
Serielles AnschluBkabel f. 520 ST

Shugart-Bus-Kabel (f. Fremdlaufwerke an 520 ST)

Ausbau d. 520 ST auf 1 Mega-Byte
Utility-Disk

Filecopy/Fast Disk-Backup
Komfortabler Sektoreditor

Panasonic-Drucker KX-P 1091
Panasonic-Drucker KX-P 1092

10 5,25 " -Disketten (NN) 1D in Hartbox
10 5,25 "-Disketten (NN) 2D (Wendedisketten)

10 3,5 "-Disketten 1DD/135 tpi
10 3,56 " -Disketten 2DD/135 tpi

Weiteres Zubehor und Software (auch f. APPLE u. IBM) auf Anfrage!

WILHELM BOCK

Heimcomputer + Software
Bleichstr. 5, 4790 Paderborn, Tel.:

05251/32691

ZUBEHOR

ab 249 —

SPECTRUM-USER UBERSPIELEN NUN JEDES PROGRAMM AUF MICRODRIVE

der ¢ [URAGE [MCROORIVER  #w

Preis DM 198,-~ incl.Versand
Senden Sie Ihre Bestellung

unter Beilage eines Verr.Schecks

an: MIRAGE MICROCOMPUTERS LTD,

Alleinvertretung: THOMAS M, JOHN

ist da!

INFO-TEL: 0241/68734
HHHRREEERRRE SR 10
* HANDLERANFRAGEN #
# WILLKOMMEN !''! #
FHEEROER RIS

Deutschland/Austria/Schweiz % POSTF.160155 5400 KOBLENZ 14

(AR N R AR RN N R NN RN R R N R R N R R NN NN

COMPUTER & MEDIENTECHNIK HEINZ MEYER
Rahserstr. 52, 4060 Viersen 1, Telefon 02162/22964
[ EEERE R R R RN NN N ENENNENNRENNERERSEH;NR-NEH;NJNENR-ERJSEJB-E-:RHSE}.

L] ZX-SPECTRUM COMPUTERSCHNELLVERSAND .
®  Erwaiterung auf 48 K o B0-OM  oysticinterace m. 2 Pors .. ag-om *
®  Tastatur dk'tronics ; 149.- DM Joyst.-Intert : sa om ®
®  Fuller FDS Keyboard. ... .... ... 238.- DM 3-Kanal-Sound- Synmeslzer - DM @
®  Sprachsynthesizer m. Software. 95,- DM SPECTRUM-Portverlangerung 15 cm. 39 m e
e SPECTRUM-Port 2fach-Verstarker 38.- DM .
»  Curray-Sprachsynthesizer m. ROM u. Ton Ober TV, auch als BEEP-Verstarker . . . . . A1M-DM @
e f-DISK-Floppycontroer 3,0, bis 4 Laurwadco 40/80 tracks ds. 0. 88. o ..309-DM o
EPROM-F mit ; coi.. 24B-DM o
i NEU! Eigener Rma!ur -Schnelidienst fir den ZX-SPECTRUM INFO anfordemn!
®  Disc DOCIOr M BElB-DEBC-SYBIBM, \vvvvvsseeeeessocceerscosssiae e cessses s sssseene st ssssaseen s 55.-DM ®
® L]
. L]
» L]

Gewerbliche Kleinanzeigen

Vereinsverwaltung mit MiniMemb 64
auf C 64 fir 1000 Mitglieder und Bei-
trags- und Textverarbeitung in einem
Programm fur 198 DM. 030/8 34 8855,
Z+M EDV-Biro GmbH, SchloBstr. 69,
1000 Berlin 41

Software fiir COMMODORE
K D

American Road Race 39— 59—
Elite 50— 60—
Frankie g. to Hollyw. 38—

Hacker 39— 59—
Hotel 79—
Impossible Mission 35— 52—
Kennedy Approach 39—

Skyfox 39— 49—
Summer Games Il 35— 45—
Ultima Il 59—
Winter Games 35— 45—

Alle Preise inkl. MwSt. Versand per NN.
od. Verr-Scheck zzgl. 5 DM Versandko-
sten. Ausland nur gg. Ver-Scheck.
PLAY IT, NarzissenstraBe 5,
8000 Miinchen 21, 089/7002446

* ok k ok x MEGASOFT & % % & *
Games fur den C 64, z. B.

Summer Games Il 39 DM
Frankie g.t. Hollyw. 37 DM
Frank Bruno's Boxing 28 DM
Elite (English) 59 DM
Tour de France 39 DM

uv.m., z.Zt. ca. 550 Tit.

Games ab 10 DM, Liste anf.

8 Minchen 50, Lippertstr. 11

* % Tel. 089/8126628 * %

EEC64 + Floppy transportabel II
versch. Gehduse/

SX64/PET &hnlich mitiohne Monimr,
auBerdem viele Hardware-Bausétze.
Katalog + Info: 2 DM in Brietmarken.
Georg Bécker, Reichenb. Weg 12,
4770 Soest

C 64-TBASIC! 40 Bef. + Grafik + Musik
+ FSAVE(11X):25 DM! 32KTEXT: 15
DM! GROSS-SCHRIFT! JEDES Bild: Mill.
Még. 20 DM! 50000 Zeichen-SPEC-
TRUMDATEI: 20 DM! Info: TPS, Fichtes.
3, 848 Weiden

AEEEENEENENEEEREEEN
Wir haben zwar kleine Anzeigen, aber
das gréBte Angebot (iiber 600 Titel) zu
giinstigsten Preisen. Fordern Sie un-
verbindlich unsere kostenlose Titelli-
ste unter Angabe Ihrer Computermar-
ke an: TELEDIENST, MainzerTor-Anla-
ge 45 h, 6360 Friedberg, Tel. 06031/
91650, Btx 213 213

EEEEEEEEEEEENEEER

C 64-, C 128-, VC 20-Zubehdr preiswert:
Lichtgriffel mit Programm 49—
Resettaster (C 64/VC 20) 7—
Akustikkopp. Dataphon s21d 288—
s21d + Softw. + Kabel (C 64) 368—
Modulsteckplatzerweiterungen:

DER ATARI -

MULHEIM.ARUHR
GHEISENAU -
STRASSEZS

PEZIA

Wir haben die neuesten Spiele aus den USA!

Verlragshandler der Firmen ATARI-COPAM-OKlDATA

Uberraschungspreisliste anfordern — oder Katalog gegen 3.50 DM

C 64 2fach 59— 5-fach 154 —
VC 20 2fach 54— S5-fach 129 —
Akustikkoppler ohne FTZ-Nr. mit An-
schluBkabel (64/20/128) 169 —
VC 20: 40/80-Zeichen-Karte 135—
32 KByte-Erw. 155~ 64 KByte 215—
Versand gegen Scheck/Nachnahme (ab
40— keine Versandkosten)

Software, Maschinensprachkurse, Joy-
sticks, Trackball usw. im Gratiskatalog.
Fa. SchiBlbauer, Postfach 1171, 8458
Sulzbach, Tel. 08661/6592 bis 21 Uhr

LASER 110-310/2001/3000MSX VZ200
— Hard- und Software!

Literatur, Forth, Macro-Assembler,
Schreibm.Tastatur f. VZ200, L.210
SCHEUFLER COMPUTER,

H. Gasse 42, 7119 Niedernhall,

B 07940/53431

SOLANGE VORRAT REICHT: Laser
210-DM 169—, Laser 110-DM 119—,
Floppy FD 100A-DM 418,—, Printerplot-
ter-DM 419,—, Softw. ab DM 19—, Peri-
pherie anfragen!

Versand per NN + V-Kosten. FB Film
und Bit GmbH, Gaisgraben 1, 7813
Staufen

CPC-Software-CPC
Suchen Sie professionelle Anwenderpro-
gramme fir lhren CPC. Info anfordern
(1,— DM Briefmarken) bei:
Unicom Computertechnik
Postfach 21 04 05, 4100 Duisburg 1, Tel.
0203/337383

% % CPC-SOFTWARE-VERSAND *
Kostenlos BIT-SHOP anfordern!

Mehr als nur eine Liste!!

GROLLIUS & NABIG

PF. 1917 49, 1000 Berlin 19

* VOKABI — Vokabeltrainer *
fur den Schneider CPC
Lernen nach bewdhrtem System

Sonderzeichen fiir verschiedene Spra-
chen. Kass. 48— DISC 58—

Fa. Elfriede VAN DER ZALM, Schiefer-
stitte, 2949 Wangerland 3, fir ganz eili-
ge T. 06482/4237

CPC 464 bis 6128: kautm. Anwenderpro-
gramme und Software-Service, Liste ge-
gen Porto. H & K Soft, Friedenstr. 29,
2400 Libeck 1

ROM:-Listing »CPC 464 inside out« (sie-
he Buchkritik ¢'t 10/85. mc und Compu-
terschau 7/85) erhaltlich z. B. bei Kar-
stadt, Saturn, Conrad und im Buchhan-
del. Bei Einsendung eines Schecks lber
DM 59,00 portofreie Lieferung durch
den Verlag Huslik, Postfach 1012, 8900
Augsburg 1, Tel. 0821/57 10 11

Schneider CPC 464 bis 6128
Vokabeltrainer Prgm. Paket
dber 130 KB Lernsoftware
Kass. oder Disk nur 79 DM
AdreBverwaltung — sehr schnell, da teilw.
in Assembler codiert.

Kass. oder Disk nur 69 DM
erhalten Sie bei MASTERSOFT —
Trénke 4, 3549 Breuna, 05693/7770
Mit Garantie-Rlckgaberecht

CPC 464-ROM-ERWEITERUNG!
7-ROM-Steckkarte DM 189,25; 4-ROM-
Modul+ Utility-ROM DM 129,95; 8-Bit-
DruckeranschiuB! DM 82,65, ROM-
Software: TRANSMAT 73—, SYSTEM X
DM 73—; UTOPIA-52 Utilities DM
129,80; MAXAM-ROM DM 169,80;
MAXAM-Erweiterung DM 199,70; PRO-
TEXT (40-K-Text!) DM 169,80, TOOL
KIT/DISC UTILITY je DM 173,45; Preise
+ Versand u./o. Nachnahme. DENISOFT,
Pf 106421, 28 Bremen 1. Katalog mit
Uber 400 Titel Soft/Hardware gegen 2
DM Briefmarken.

Schneider CPC-Programme von Fr. Neu-

per, 8473 Pfreimd, Postfach 62. Einfach

Gratisinfo anfordern.

2. Floppy fiir SCHNEIDER: 598,—
SCHNEIDER CPC/ZUBEHOR giinstig.
datec-Kaune & Heidel, 0202/59 14 10

SCHNEIDER + C 64
Profess. Astrologieprg.: 5 Seiten Per-
sonlk-Analyse + Grafik + Aspekte! H.
Schumacher, Ritterstr. 54, 2120 Line-
burg, Tel. 04131/49880

2. Floppy fiir SCHNEIDER: 598,—
datec-Kaune & Heidel, 0202/5914 10

118 e
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die kommen.

MANFRED WALTER THOMA

Hiithig

Manfred Walter Thoma
Briicke zum Commodore 64
Ein erweitertes Handbuch

1985, 277 S., kart., DM 46,—
ISBN 3-7785-1095-9

Baris Allan

Sinclair
Q.L-Begleiter

Boris Allan

Sinclair QL-Begleiter

1985, 133 S., 30 Abb., 13 Tab.,
kart., DM 35—

ISBN 3-7785-1101-1

Weitere Titel und Informationen finden Sie in unserem Computerbuch-Katalog:

Dr. Alfred Huthig Verlag, Postfach 1028 69, 6900 Heidelberg 1

HAJO LEMCKE

Hajo Lemcke

Assembler mit dem C-64
(C-128)

1985, 227 S, 22 Abb., 6 Tab.,
kart., DM 38,—

ISBN 3-7785-1091-6

Wolfgang Hagenmiiller

:Irggrmnﬂeﬂmrs
Microsoft-BASIC

Band 1: Grundlagen

Wolfgang Hagenmuller

Programmierkurs mit
Microsoft-BASIC

Band 1: Grundlagen

1985, 188 S., kart., DM 38,—
ISBN 3-7785-1038-X

Computerbucher

diegehen, fur Computer

Thomas Tai

Computer-
Abenteuer

Das Adventurebuch fiir den C-84

Thomas Tai
Computer-Abenteuer

Das Adventurebuch flir den
C-64

1985, ca. 120 S, kart.,
DM 29—
ISBN 3-7785-1132-7

Frank Bihler

Applesoft BASIC

Frank Blhler

Applesoft Basic

Tips und Tricks

1985, 241 S., 40 Abb., kart.,

DM 38,—
ISBN 3-7785-1094-0

0y Histhig

0 Histhig

Manfred Thoma
CPC 464 /664-Praxis
Band 1: Schwerpunkt Grafik

1985, 188 S., zahlr. Abb., kart.,
DM 34,—

ISBN 3-7785-1149-1

Simulator 6510 4

Der Debugger und Simulator ‘

Jochen Reuther,
Jurgen Kehrel

Simulator 6510

Debugger und Simulator fur
den Commodore 64

1985, Diskette und Manual,
DM 78,—

ISBN 3-7785-1165-3
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Gewerbliche
Kleinanzeigen ab
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DM 12,-/Zeile

Zur Bezahlung von
Kleinanzeigen
werden weiterhin
keine Briefmarken
angenommen

AnzeigenschluB3
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Gewerbliche Kleinanzeigen

Gewerbliche Kleinanzeigen

* Port ZXP1 als Fertigbaustein %
* (5. dieses Heft) nur DM 79— %
* Soft- & Hardware, auch ZX81, %
* ab DM 999! Info DM 2,40 in %
* Briefm. an HANSESOFT, Abt. M, *
* Rebenacker 1a, 2 Hamburg 54. %
* Gerdt nennen! Oder SPECTRUM- *
#* Weihnachtsangebote fir 50 Pf %
* anf, z. B. Keyboard DM 125— *

SINCLAIR QL und Spectrum Hard- und
Software, z. B. QL-RAM-Disk DM 78—
QL-Adventure in deutsch, 220 K Text auf
3 MD-Cartr. DM 78—

Spectrum BETA BASIC 3.0 DM 59—
Sofort INFO anfordern bei Firma Uwe
Fischer, Pf. 1021 21, 2 Hamburg 1

EEREEEEEEEEEEEEEEEER
CPI/M mit dem ZX Spectrum
Das ZX-CP/M-System

macht den Spectrum zum professionel-
len Aufsteigersystem. Ausfuhrl. Hand-
buch 28— DM. Informationen gratis bei:
UNICOM COMPUTERTECHNIK, LIP-
PESTR. 1, 4100 DUISBURG 1, TELEFON
0203/337383

EENEEEENEEEEEEEEEEE

ZX-ASZMIC m. Handbuch 100,—
Handbuch DM 30— kommentiertes
Sourcelisting DM 30— alle Ersatzteile
ZX 81ULADM40,, Spectr. ULADM 70
PIO-Bausatz f. ZX81+Spectrum DM 80 -
EPROM-Programm. f. ZX81 DM 200,
NEU 16kstat: Tellesatz f. 16k CMOS-
RAMIim ZX81, m. Anleitg. (20S.) DM 60
Diode 1N4148 DM 0,10

Katalog DM 5— in Brfm.

Decker & Computer, PF 967

7000 Stuttgart 1, 07 11/2253 14

Spectravideo

SVI-Supersoftware!!! Katalog gg. 1 DM
bei T&M Software, T. Vater, Luisenstr. 73,
4220 Dinslaken !

HE SVI Svi SVI SVI SvVI svI HE
*SUPER GRAFIK ADVENTURES
Liste gg. Ruckporto bei W. WERMKE,
Johannesstr. 30, 7401 Pliezhausen

MSX-Programmer, zwecks Programm-
kauf und Auftragsprogrammieren.
Natur & Technik, Guido Woltmann,
Schillerstr. 21, 2190 Cuxh,,

Tel. 047 21/51262

Programme zur internationalen Vermark-
tung fur alle géngigen Heim- und Personal
Computer gesucht! Besonders CPC
464, CBM 64, Atari 520 ST und MSX!
Wir suchen Spiele, Utilities, Problem|&-
sungenund Adventures in MC oder ande-
ren Sprachen! Beste Autorenhonorare!
Firma Gebr, Eckhardt Computersoftware,
Tel. 02135/50952

Lohn- und Einkommensteuer 1985 auf
Disk nur 50 DM. Sehr komfortabel. Dipl-
Finanzwirt Uwe Olufs, Bachstr. 70, 5216
Niederkassel 2, Tel. 022 08/48 15. Auch
f. Spectrum

* %k * Das neue Spiel * % *
1. UNTERNEHMENSPLANSPIEL

— leiten Sie Ihre eigene Firma
2. AKTIENSPIEL — spekulieren

ohne realen Kapitaleinsatz
KURZINFOS: G haft fiir Briefsimu-
lationsspiele, Pf. 831212, 6230 Frank-
furt/M. 80

COMMODORE 128 ATARI 520 ST
BITTE TAGESPREISE ERFRAGEN
oder kostenl. Preisliste anfordern.
Tel. von 1719 Uhr, 04537/418
MASKE-ELEKTRONIK
Neuer Weg 15, 2061 Siilfeld

Programmierer

Durch Fernkurs zu fundierten Kentnissen
als Basic- oder Cobol-Programmierer.
Ohne besondere Vorbildung werden Sie
Computer bedienen, Porgrammsprachen
beherrschen, Programme entwickeln, te-
sten und anpassen kénnen. Als zukunfts-
orientierte berufliche Weiterbildung oder
interessante Freizeitbeschéftigung. 48
weitere Fernkurse. Kostenlosen Studien-
fuhrer und Probelektion anfordern! Kein
Vertreterbesuch.
Studiengemeinschaft Darmstadt, Abt.
30/45, Postfach 41 41,6100 Darmstadt

TI1 99/4A u. VC 64: Prakt.-Progr. von
H. Andres, Osterf. 23, 3015 Wennigs

ATARI— KARTEI-DATEI—DISK 39 DM
+2 ADRESS-VERW. DISK 29 DM
-CEPOT—2 SPIELE —1 DiSK 29 DM
-SECTOR-WIZARD -~ ANWENDERPRG.
D 39 DM

CPC 464-KARTEI-DATEI 29 DM
PAINTER !l 24 DM-SOSQO ZEICHEN-
GENERATOR 24 DM

*JOHN HALL—THE STICK 39 DM
*JOYCARD 24 DM.

VERR.-SCH. -FRACHTFR :SOFTW.
KINDER, EICHENDORFWEG 17 A,
5417 URBAR, TEL. 0261/64677

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten dar-
auf aufmerksam, dafl das Angebot,
der Verkauf oder die Verbreitung
von urheberrechtlich geschiitzter
Software nur fur Originalprogramme
erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkau-
fen und Verbreiten von »Raubko-
pien« versttBt gegen das Urheber-
rechtsgesetz und kann straf- und zi-
vilrechtlich verfolgt werden. Bei
VerstdBen muB mit Anwalts- und
Gerichtskosten  von  {ber DM
1000,— gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copy-
right-Hinweis und am Originalauf-
kleber des Datentrdgers (Diskette
oder Kassette) zu erkennen und
normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt
der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen
Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren ei-
genem Interesse, Raubkopien von
Original-Software weder anzubie-
ten, zu verkaufen noch zu verbrei-
ten. Erziehungsberechtigte haften
fur ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine An-
zeigen mehr verdffentlichen, die
darauf schlieBen lassen, daB Raub-
kopien angeboten werden.

ATARI-Computer / Von uns bekommen Sie
Soft & Hardware

und Oldrunner

Atari 130 XE
Special
192 k Byte, Maschinenmonitor

far nur 799,- DM

MMG Basic-Computer

Aufriistsatz

80 Zeichen/Karte

800 XL auf 130 XE

99

Informationen
&

mit Bibomon
199,- DM

Handleranfragen erwiinscht!

120 s

nur 199,- DM

Spiele, Spiele,

Spiele

Bestellungen bei:

Hendrik Haase Computersysteme

WiedfeldtstraBe 77
D-4300 Essen1
Tel.: 0201-422575
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Kréfte des Guten
 die Mdchte des

- Bosen
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Die Antwort liegt
in lhrer Hand.
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von Metropolis
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Fir 1 oder 2
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Sprachein-/ausgabe

er Wunsch, eine Maschine re-

den zu lassen, ist so alt wie das

Wissen um die Prinzipien der
Lauterzeugung. Neben der wissen-
schaftlichen Herausforderung als
solcher ist sicherlich auch die prak-
tische Anwendung einer sprechen-
den Maschine ein wichtiger Ge-
sichtspunkt. Die Tendenz, gleichfor-
mige, stupide Tatigkeiten in immer
groBerem Umfang von Maschinen
erledigen zu lassen, macht auch vor
Bereichen der Kommunikation nicht
halt. Niemand empfindet es als un-
gewdhnlich, von einer Maschine ge-
sprochene Informationen zu erhal-
ten. Seit Jahren benutzt beispiels-
weise die Bundespost eine automati-
sche Zeitansage. Diese Art der
Sprachausgabe durch kurze Auf-
nahmen echter menschlicher Spra-
che vom Band ist allerdings sehr
starr und nur fiir wenige Zwecke
sinnvoll.

Der Versuch, das gesprochene
Wort anstelle von Schrift und Tasta-
tur als Schnittstelle zwischen Mensch
und Computer wirken zu lassen,
beinhaltet eine Vielzahl von Anwen-
dungsformen. Die Befehlsiibermitt-
lung und Ausgabe von Informatio-
nen als hérbarer Text entlastet die
Augen, die bislang die Hauptlast
der Arbeit am Computer zu tragen
hatten. Dariiber hinaus erdffnen
sich auch neue Perspektiven im be-
zug auf den Einsatz von Sehbehin-
derten an Arbeitsplatzen, die ithnen
zur Zeit noch versagt sind. Aller-
dings ist bis zur Vollendung eines
solchen Systems noch viel Entwick-
lungsarbeit zu leisten.

Scheibenweise
Schwingungen —
A-D- und D-A-Wandlung

Die Ubertragung gesprochener
Laute in computerlesbare Informa-
tionseinheiten geschieht mit Hilfe ei-
nes Analog-Digital-Wandlers. Das
analoge Signal, eine zusammenhéan-
gende, wellenformige Struktur, ist
im Urzustand nicht vom Computer
speicher- beziehungsweise benutz-
bar. Zur Aufnahme, Speicherung
und Weiterverarbeitung des Signals
miissen die Parameter, die das Aus-
sehen der Welle bestimmen, in digi-
taler Form aufgeschliisselt und im
Computer abgelegt werden. Dazu
wird das analoge Signal, in der Re-
gel eine Spannungs- oder Strom-
schwankung, periodisch ausgele-
sen und diesem Wert dann eine be-
stimmte Bit-Kombination zugeordnet
(Bild 1).
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Die Macht
des gesprochenen

Wortes

Die kiinstliche Erzeugung von Sprache ge-
winnt im Heimcomputerbereich zunehmend
an Bedeutung. Wir geben lhnen eine Einfiih-
rung in Grundlagen und Problematik.

Inder Praxis bedeutet das, daf ei-
ne Schwingung in eine Vielzahl von
»Scheibchen« zerlegt und jeder
Scheibe ein Wert fiir die jeweilige
Hohe zugeordnet wird. Je nach Fre-
quenz ist die Anzahl der Scheiben
mindestens doppelt so hoch zu wéh-
len. Das heiBt, betrdgt die Frequenz
1000 Hz (1000 Schwingungen/Sekun-
de), so bendtigt man mindestes 2000
Speicherpléatze pro Sekunde, um ei-
ne einigermaBen brauchbare Be-
schreibung der Welle zu erhalten.
Im Endeffekt hangt der benétigte
Speicherplatz also von Frequenz
und Amplitude ab. Je nach Schwan-
kungen der Lautstarke ist ebenfalls
eine gewisse Anzahl von Werten er-
forderlich, um diese Information
aufzubewahren. Sind beispielswei-
se einige Tone lauter als andere, so
braucht man entsprechend viele
Abstufungen, um diese Werte zu
speichern. Nehmen wir an, daB fiir
diesen Zweck eine Skala von 16 Stu-
fen ausreicht, so miissen vier Bit fiir

diesen Zweck Dbereitgestellt wer-
den. Im Idealfall kénnten wir also
die Werte zweier »Scheiben« in ei-
nem Byte unterbringen. Geht man
davon aus, daB in der menschlichen
Sprache Frequenzen bis zu 4000 Hz
auftreten, so bendtigt man pro Se-
kunde Sprechzeit einen Speicher-
platz von 8000x4 Bit = 4 KByte. Der
Speicherplatz eines Heimcompu-
ters stoRt hierbel natiirlich schnell
an seine Grenzen, es konnten durch-
schnittlich acht Sekunden Sprache
aufgezeichnet werden.

Synthese — kiinstliche
Sprache fiir Computer

Diese »direkte« Aufzeichnungsart
ist vergleichbar mit der Aufnahme
eines Tonbandes oder treffender
noch, einer Compact Disk. Ganze
Tonfolgen werden seriell gespel-
chert und sind nur im Zusammen-
hang sinnvoll anwendbar. Diese

AWert

h

Bild 1. Prinzip der digitalen Zerlegung analoger Signale
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Speicherform ist bei Sprachein- und
-ausgabe fiir Computer ungeeignet.
Um qualitativ befriedigende Erfol-
ge zu erreichen, muf ein grof3er Teil
des Speicherplatzes geopfert wer-
den. Eine programmgesteuerte
Wortwahl scheitert am geringen
verfiigbaren Wortschatz. Deshalb
strebt man eine andere Form der
Spracherzeugung an, die Synthese.
Hier wird der Computer nicht mehr
mit ganzen Worten gefiittert, son-
dern er erhalt einzelne kleine
Bruchstiicke der Sprache, ver-
gleichbar mit Buchstaben und setzt
diese dann programmgesteuert zu-
sammen. Der Vorteil liegt auf der
Hand. Es ist zum Beispiel auch fiir
den Menschen einfacher, sich 26
Buchstaben zu merken und daraus
dann Worte und Séatze zu bilden, an-
statt fiir jedes Wort ein anderes Sym-
bol einzufithren. Allerdings ist der
Vorgang fiir die Spracherzeugung
nicht ganz so einfach. Die Sprach-
fragmente sind keine einzelnen
Buchstaben, sondern Lautelemente.
Es gibt namlich mehrere Falle, in de-
nen die gleichen Vokale oder Kon-
sonanten unterschiedlich klingen.
Das »a« in "Manne ist beispielsweise
ein anderes als das »a« in »Mal«. Die
Konsequenz ist, dafb es in der Laut-
sprache nicht nur 26 verschiedene
Symbole gibt, sondern erheblich
mehr. Auberdem haben verschie-
dene Kombinationen eines Lautes
unterschiedliche Klangeigenschaf-
ten. Das »d« in »des, »da« und »duc ist
jeweils anders geartet. Man kann
das leicht erkennen, wenn man
beim Aussprechen der Silben auf
die Zungenstellung achtet. Wah-
rend beim »de« die Zunge an die
Vorderzahne stoft, liegt sie bei »dac«
und »du« weiter hinten am CGaumen
an.” Die daraus resultierenden
sprachlichen Unreinheiten erkldren
teilweise die schlechte Qualitat syn-
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thetischer Sprachwiedergabe. Esist
nahezu unmoglich, auf alle Feinhei-
ten der Lautformung einzugehen
und das Programm dementspre-
chend auszurichten.

Dem Computer aufs
Maul geschaut

Die vollstandig synthetische Er-
zeugung des Sprachsignals ist also
durch eine Vielzahl von Regeln fest-
gelegt. Dabei kann man die Synthe-
se selbst in vier Abschnitte glie-
dern:

1. die Umsetzung von Buchstaben in
Sprachelemente

2. die Umsetzung der Sprachele-
mente in Parameter

3. die Verbindung der Parameter zu
einer Parameterfolge

4. die Umsetzung der Parameterfol-
ge im Sprachsynthesizer in ein
Sprachsignal

Die wesentlichen Sprachelemen-
te sind:

Phoneme: Lautelemente der
Sprache, die in derselben sprachli-
chen Umgebung vorkommen und
dann verschiedene Worter unter-
scheiden. Die deutsche Sprache
kennt ungefahr 48 Phoneme.

Phoneme-

N| Parameter [—
1 ROM -
| 64 x 66 Bit

Allophone: Phoneme und Pho-
nemvarianten unter Beriicksichti-
gung der unterschiedlichen Stel-
lung im Wort. Die deutsche Sprache
kennt mindestens 15 zusatzliche
Phonemvarianten.

Diphone:  Ubergangselemente
von einem Phonem zum anderen.
Morpheme: Kleinste Sprachele-
mente, die einen Sinn enthalten kon-
nen.

Die Anzahl der einzelnen Sprach-
elemente nimmt zu den Morphemen
hin stark zu (Bild 2). Das bedeutet ei-
nen hoheren Speicherbedarf, wenn
zum Beispiel Allophone zur Synthe-
se herangezogen werden. Anderer-
seits wird aber auch die Qualitdt der
Sprache verbessert. Dennoch ent-
stehen an den Ubergédngen zwi-
schen den einzelnen Allophonen
Unsauberkeiten, die der Sprache
einen unnatiirlichen, monotonen
Klang geben.

Die Entwicklung im Bereich der
Sprachausgabe geht in eine Rich-
tung, die versucht, ein Optimum an
Qualitdt mit moglichst geringem
Speicherplatzaufwand zu verwirkli-
chen. Aus diesem Grund sind viele
Sprachsynthesizer, die derzeit auf
dem Markt erhaltlich sind, mehr
oder weniger gute Kompromisse.




Sprachein-/ausgabe

~ Phonem - Phonem . Dauer . Beispiel Phonem Phonem Dauer Beispiel
~ Code Symbol C . (ms) Wort - |  Code - Symbol - (ms)  Wort
00 EH3 59 jacket 20 A 185 day
01 SR - v 7 onlist? : SRR AT Y 7 4e8F . day
02 EHI 121 heavy 22 Y1 80 yard
T R e ) (1 R 47 - -nosound : 23 UH3 47 mission
04 DT 47 butter 24 AH 250 mop
05 A2 7 T AR ® AR P 103 past
06 Al 103 made 26 185 cold
07 ZH: 90 azure M 1 BIBS < B DA
08 AH2 7 honest 28 U 185 move
09 I3 85 inhibit © c29 ¥y 108 any -
0A 12 80 inhibit 2A T 71 tap
0B - 121 * inhibit 3 2B T 5 oy ST T Ted s
0cC M 103 mat 2c E 185 meet
oD N 80 “sun S oDEs w S 80 rEin
QE B 71 bag 2E AE 185 dad
OF e 71 van | Ry ] AR 103 - 5 after
10 CH 71 chip 30 AW2 90 salty
11 SH 121 shop : 315 ‘UH2 R | ' ~--about "
12 z 71 Z00 32 UHI 103 uncle
1655 7 AW1 STERET lawful ol IR - ~UH BT D
14 NG 121 thing 34 02 80 for
1543 AHI - - 146 - ~ father ; 35 o) LB 121 . = aboard
16 001 103 looking 36 U 59 you
Y - 00 185 . book 37 Ul 80 _you .
18 L 103 land 38 THV 80 the
19 T 80 . trick- 39 SATH ARSI - thin
1A J 47 judge 3A ER 146 bird
B H 7 hello 3B EH 188 L Niet
IC G 71 get 3C El 121 be
“ID. F 103 fast - 3D W 3RS N i wall
1E D 55 paid 3E PAl 185 no sound
IF =l 90 pass ErEnaE STOP 41 no sound
Bild 4. Tabelle der adressierbaren Phoneme des Votrax SC-01

Die Idealldsung wird wohl noch et-
was auf sich warten lassen.

Die Stimme des Chips

Wahrend die Riickfiithrung und
Ausgabe eines Sprachsignals durch
einen Digital-Analog-Wandler wie-
der auf direktem Weg erfolgen
kann, ist bei der speicherplatzspa-
renden Form der Parametersteue-
rung durch Phoneme ein etwas gro-
Berer Aufwand erforderlich. Die Si-
gnale eines Ton- und eines Rausch-
generators werden anhand der Pa-
rameterwerte zusammengemischt
(Bild 3, die Tabelle der adressierba-
ren Phoneme des Votrax SC-01 zeigt
Bild 4). AuBerdem werden verschie-
dene Filter angesteuert, die dem Si-
gnal den charakteristischen Verlauf
geben. Die sogennannten Forman-
tenfilter bilden den Resonanzraum
der menschlichen Stimme nach, das
heift sie simulieren Gegebenheiten
des Mund- und Rachenraumes. Bel
der Formung von Lauten wird bei-
spielsweise die Mundhohle vergro-
Rert und verkleinert. Je kleiner die
Mundhohle, desto groRer ihre Reso-
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nanzfrequenz, Diese Frequenzen
werden entsprechend der jeweili-
gen Laute von den Filtern erzeugt.
Auf diese Weise kann man durch ei-
nige wenige Parameter zur Steue-
rung komplexe Sprachstrukturen
erzeugen.

Wie man hineinruft...

Ganz anders ist das Problem der
Spracheingabe gelagert. Der Com-
puter muB ein vorgegebenes
Sprachmuster wiedererkennen. Da-
zu ist es notwendig, in einer soge-
nannten Lernphase das betreffende
Wort einige Male liber ein Mikro-
phon einzugeben. Aus den ver-
schiedenen Wellenformen (es ist na-
hezu unmoglich, ein Wort zweimal
hintereinander genau gleich auszu-
sprechen) errechnet der Computer
einen Mittelwert, eine Schablone
mit Toleranzen, so daR geringfiigige
Unterschiede im Tonfall des Spre-
chers ausgeglichen werden. Der
daraus resultierende Nachteil ist,
daB die Spracherkennung auf einen
Sprecher fixiert ist. Der Computer
folgt nur seinem Herrn.

Es ist natlirlich realisierbar, ver-
schiedene Schablonen im Speicher
abzulegen und so die Erkennung
mehrerer Sprecher zu gewihrlel-
sten. Der Speicherplatzverbrauch
ist aber dementsprechend hoch. Ei-
nige Firmen haben auf dieser Basis
einen automatischen Tiirdffner ein-
gesetzt und muBten dafiir in Kauf
nehmen, daB Mitarbeiter mit
Schnupfen verspatet am Arbeits-
platz erschienen, da die Spracher-
kennung auf die verzerrte Stimme
nicht reagierte.

Die Sprachausgabe mitdem Com-
puter verbessert sich standig und
eignet sich in naher Zukunft durch-
aus fiir den professionellen Anwen-
dungsbereich. Die Spracherken-
nung wird vorerst nicht komplika-
tionslos funktionieren. Obwohl Com-
puter hergestellt werden, die in der
Lage sind, miindliche Befehle und
Programmieranweisungen entge-
genzunehmen und damit die ma-
nuellen Tatigkeiten des Benutzers
zu reduzieren, wird es diesem vor-
erst nicht erspart bleiben, mit Grip-
pe oder nach einer rauschenden
Nacht die Tastatur zur Bedienung zu
verwenden. (ue)
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DAS KINGSOFT PROGRAMM QM /maf/ztm’85
QUIWI

Das erste Computerspiel
fir die ganze Familie ist da!
Vorbei sind die einsamen
Stunden vor dem Monitor -
jetzt konnen alle mit-
spielen, jung und alt.

@ Bis zu 15 Mitspieler ® Original deutsche Fragen, ® Einfache Bedienung mit Joystick
® Rund 4000 Fragen aus keine Ubersetzung oder Tastatur
6 Wissensgebieten @ Spielerisch dazulernen @ Mit schoner Grafik und Musik

SPACE PILOT // JUMP MACHINE  STEIN DER WEISEN

Der Nachfolger des legendédren Bestellers  Das ultimative Leiter-, Kletter- und Spring- Ein Grafik-Adventure fir jedermann, denn
SPACE PILOT mit hervorragender Grafik und  spiel mit eingebautem Construction-Set, der auf der Kassette (Diskette) befinden sich so-
noch mehr schneller Action. Ein Superspiel  alles bisherige Gbertrifft! wohl eine deutsche als auch eine englische
fiir echte Kénner am Joystick! Version!

$ 9 TIHE: 12 SCR: @

Zwei hochaktuelle Science-Fiction-Adventures mit barenstarker Grafik!

FRANKIE CRASHED €O Sy
ONJUPTER / G ] w—m—ﬁ—i

+ 49. o+
SPACE 35.-
PILOT /I 39.-
Jump
MACHINE
STEIN DER
WEISEN
FRANKIE CRASH.
CODEWORD A.
8] +=inVorbereitung, K = Kassette, D = Diskette

WEITERE AKTUELLE PREIS-KNULLER
AUS DEM GROSSEN KINGSOFT-WINTER-KATALOG (2.-):

ATARI COMMODORE COMMODORE SCHNEIDER
800 XL, 130 XE 116, 16, Plus/4 64,128 464,664, 6128

House of Usher 25.- Grandmaster (schach)  35.- Winter Games 36.- Devils Crown 29.-
House of Usher (D) 29-  Tom (Action178 Bilder) 25.-  Winter Games (D) 54.- Devils Crown (D) 49.-
5-a-side Foothall 25  WorldCupFootball  25-  Neverendingstory  32-  Neverendingstory  32.-
5-a-side Foothall (D)  32.- Paintbox (Malprogramm)  35.- Rambo, Part I 32.- Rambo, Part I 32.-
Summer Games (D)  54.- 64 K-RAMfirC-16  199.- Monty ontherun(D) 43. Sorcery (D) 49.-

35.-
39.-
45.-
49.-
49.-
49.-

DO OxX Ox OxX Ox

§

Alle Preise verstehen sich als unverbindliche Preisempfehlung inkl.

MwS: I d ki Si bedi 0 -
St gl B QM Porto und emaching, Fowdam i urkeding «zz%::o m”"ggl}'" Stgﬁmhl}‘l;

Programmen fiir Atari, Commodore, MSX und Schneider.

KINGSOFT-Programme erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in - \
den Fachabteilungen der Kauf- u. Warenhauser oder direkt von uns. -'w KI N G s 0 n
Programme fiir Atari XL, XE, ST, Commodore 16, 64, 128, Ami, =

t!

MSX und Schneider gesucht! Hindleranfragen erwii F. Schéfer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - & 02408/5119
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Kontakt.

zeichnet man Programme, die

Befehle an den Computer aus
einer fiir Menschen mehr oder min-
der verstdndlichen Form in einen
Code iibersetzen, den der Mikro-
prozessor im Computer versteht. Bil-
den die iibersetzten Befehle ein ei-
genes Programm, muf man sich ei-
ne Programmiersprache als eine
von mehreren Schalen einer Zwie-
bel vorstellen (Bild 1).

Ganzinnen liegt der Mikroprozes-
sor, der seinerseits bereits
intern fest programmiert
sein kann (Microprogram
mierung). Mit einem
solchen Micropro-
gramm kommt
der Anwender
aber nie in

Als Programmiersprachen be-

Sprac

Programmiersprachen sind das Griechisc
Wer sie beherrscht, lernt allerdings nicht nu
auch das wichtigste Werkzeug diese

Um diesen innersten Software-
kern herum liegt bei Personal Com-
putern und einigen Heimcomputern
das sogenannte Betriebssystem. Es
enthalt unter anderem wichtige Ein-
und Ausgaberoutinen. Bei den mei-
sten Heimcomputern fehlt diese
»Schale« allerdings.

Uber dieser Schale liegt das Pro-
grammiersprachen-Programm, zum

Beispiel ein Basic-Interpreter. Bei
Heimcomputern ohne sichtbarem
Betriebssystem ist die Program-
miersprache die erste Software-
Ebene, mit der der Anwender in Be-
rithrung kommt. Noch weiter auen
liegt dann das jeweilige Anwender-
Programm, in unserem Beispiel also
ein Basic-Programm.

Basic ist fiir die meisten Compu-
terbesitzer die erste Programmier-
sprache, mit der sie in ihrem Leben
Bekanntschaft machen. Fir viele
bleibt es leider auch die ein-
zige. Das ist schade. Denn
wie bei den Fremd-
sprachen gibt es

viel mehr Pro-

rammierspra-
chen als nur
diese eine,
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ithrer

d Latein des elektronischen Zeitalters.

gisch denken, sondern macht sich damit
hrhunderts dienstbar: den Computer.

und jede hat ithre ganz besonderen
Vorteile und Reize.

Auf den folgenden Seiten stellen
wir Thnen deshalb die fiinf wichtig-
sten Konkurrenten von Basic vor: As-
sembler, Pascal, Logo, Forth und C.
Wer beim Lesen auf die eine oder
andere Appetit bekommt und tiefer
einsteigen will, findet im Fachhan-
del jede Menge weiterfiihrende Li-
teratur. AuBerdem stellen wir Thnen
einige in den nachsten Ausgaben
noch naher vor,

Beginnen wir mit Basic. Sie ist von
allen Programmiersprachen weit-
aus am meisten verbreitet. Jeden-
falls solange man einfach die Com-
puter zahlt, die mit ihr betrieben
werden. Der Grund? Von der Stiick-
zahl her gibt es auf der Welt erheb-
lich mehr Heimcomputer als Perso-
nal Computer, Minicomputer und
GroBcomputer zusammengenom-
men. Fast jeder Heimcomputer wird
aber vom Hersteller bereits mit Ba-
sic geliefert. Betrachtet man aller-
dings die Qualitdt der Programme
und die Menge der damit verarbei-
teten Daten, dann stehen am Anfang
der Liste immer noch kommerzielle
Sprachen, wie Cobol und Fortran,
die im privaten Bereich keinerlei
Bedeutung haben.

Basic ist jedoch nicht nur sehr ver-
breitet sondern wird von vielen Pro-
fis und Freaks gleichzeitig als wenig
leistungsfahig eingestuft. Welche
der Vorbehalte dieser Sprache ge-
geniiber berechtigt sind, erfahren
Sie auf den folgenden Seiten eben-
falls. Wir haben zu jeder der ande-
ren Sprachen ein kurzes Beispiel
programmiert und mit einem Basic-
Listing verglichen. Diese Beispiel-
programme verdeutlichen fiir die
jeweilige Sprache typische Vorteile
gegeniiber Basic.

Entwickelt wurde Basic 1962 von
Thomas Kurtz und John Kemeny. Der
Name ist eine Abkiirzung aus »Be-
ginner's All-Purpose Symbolic In-
struction Codey, zu deutsch: Univer-
seller Befehls-Code fiir Anfanger.
Darin driickt sich deutlich die Ab-
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sicht der beiden Entwickler aus, die
mit Basic eine Programmiersprache
fiir Einsteiger bereitstellen wollten.
Nicht von ungefahr dhnelt die Struk-
tur und der Wortschatz des Basic ei-
nem sehr einfachen »Pidgin-Eng-
lisch«. In angelsachsischen Landern
ist deshalb ein Basic-Programm
selbst fiir ein Vorschulkind zumin-
dest in den Grundziigen durch die
Ahnlichkeit mit Englisch verstand-
lich. Bei uns in Deutschland lernen
manche Schulkinder mittlerweile
Englisch auf der Basis von Basic,
statt umgekehrt,

Leider fiigte im Laufe der Jahre
nahezu jeder Computerhersteller
zum urspriinglichen Basic von Kurtz
und Kemeny eigene Befehle hinzu,
die zwar sehr komfortabel sind,
aber keinem Standard entsprechen.
Mehr noch: ein und derselbe Befehl
kann mittlerweile wverschiedenes
bedeuten. Die Folge sind Unvertrag-
lichkeiten zwischen den Basic-Dia-
lekten verschiedener Computerty-
pen. Daher laufen Basic-Program-
me meist nur auf einem Geréatetyp.

Basic ist zum Dialog bereit

Was macht nun Basic so leicht?
Neben der starken Anlehnungan ei-
ne »menschliche« Sprache sind vor
allem zwei Eigenschaften dafiir ver-
antwortlich: Basic ist erstens eine
dialogorientierte  Interpreterspra-
che und zweitens relativ groRzigig
in der Syntax. Beide Eigenschaften
bedingen aber gleichzeitig auch die
zwel auffallendsten Schwachen:
Langsame Programmabarbeitung
und Toleranz gegeniiber schlampi-
ger Programmierung.

Um das zu verstehen, miissen wir
uns erst dariiber im Klaren sein, was
die Begriffe Dialogorientierung und
Interpreter bedeuten. Beides hangt
ursachlich zusammen.

Wenn zwel miteinander reden,
nennt man das einen Dialog. Dabei
wechseln sich die Gesprachspart-
ner im Sprechen standig ab. Findet
zwischen einem Menschen und ei-

nem Computer ein »Dialog« statt,
dann bedeutet das, da? der Compu-
ter auf jeden eingegebenen Befehl
unmittelbar reagiert. Befiehlt man
einem Computer in Basic »PRINT
*Hallo”«, dann gibt er dieses »Hal-
lo« auf dem Bildschirm sofort aus
(PRINT ist der Ausgabe-Befehl in
Basic).

Auf diese Weise kann der Anwen-
der jeden Befehl und jede Befehls-
folge ohne Warten ausprobieren.
Bei falscher Schreibweise eines Be-
fehls oder anderen Fehlern gibt der
Computer unverziiglich eine Fehler-
meldung. Das erleichtert das Erler-
nen von Basic ungemein. '

Interpreter:
Schritt um Schritt
im Schneckentempo

Dieses Verhalten eines Compu-
ters ist fiir die meisten Interpreter-
sprachen typisch. Als Interpreter
bezeichnet man in der Computer-
technik ein Programm, das Anwei-
sungen an den Computer sofort in
eine fiir diesen verstandliche Spra-
che iibersetzt und ausfithren laBt.
Tippt man anstelle eines einzelnen
Befehls eine ganze Folge von Befeh-
len, also ein weiteres Programm,
ein, dann libersetzt der Interpreter
jeden Befehl dieses Programms ein-
zeln, 1aBt ihn vom Computer ausfiih-
ren und widmet sich dann dem
nachsten Befehl des Programms.
Der Computer muf3 also immer erst
auf die Ubersetzung warten, die
wahrend des Programmablaufs Be-
fehl fiir Befehl vorgenommen wird.

Der Nachteil dieser scheinbar
sehr eleganten Methode wird sofort
sichtbar, wenn man bedenkt, daB
Programme im Allgemeinen nicht
fiir einen einzigen Programmlauf
geschrieben werden, sondern im-
mer wiederkehrende Aufgaben er-
ledigen sollen. Ein Interpreter muf
aber bei jedem Lauf das Programm
neu iibersetzen. Mehr noch: Viele
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Programme enthalten Programm-
schleifen, Routinen also, die inner-
halb eines Programmablaufs viel-
leicht mehrere tausendmal durch-
laufen werden. Der Interpreter mu3
auch hierbei alle Befehle der Schlei-
fe bei jedem Durchgang neu iiber-
setzen. Das kostet viel Zeit. Deshalb
sind Interpretersprachen ziemlich
langsam.

Der Programmablauf wird erheb-
lich schneller, wenn ein Programm
In einem besonderen Uberset-
zungslauf in Maschinencode tiber-
setzt und in dieser Form gespeichert
wird., Dann braucht namlich wah-
rend der folgenden eigentlichen
Programmabldufe keine weitere
Ubersetzung mehr stattzufinden. Ein
solches Voriibersetzen nennt man
Compilieren. Programmierspra-
chen, die diese Methode anwenden
sind Compilersprachen. Dazu geho-
ren zum Beispiel Pascal und C. Ihr
Nachteil: Bevor man merkt, ob Feh-
ler in einem Programm sind, muR
man das gesamte Programm erst ei-
ner solchen Ubersetzung unterzie-
hen. Und das ist fiir sich gesehen ei-

ne manchmal sehr langwierige Pro-

zedur, denn oft braucht man fiir das
Eintippen des Programms einen ei-
genen Editor, also eine Art einfa-
ches Textprogramm. Das Compilie-
ren des eingetippten Textes (des so-
genannten Quellcodes) erfordert
dann den gesonderten Aufruf des
Compilers. Liegt ein Fehler vor —
erneuter Aufruf des Editors, Verbes-
serung des Quellcodes, Aufruf des
Compilers, und so weiter.

Ideal: Interpreter und
Compiler kombinieren

Zwischen diesen beiden Formen
einer Programmiersprache gibt es
auch noch Mischformen, zum Bei-
spiel Precompiler, die ein Pro-
gramm In einen Zwischencode vor-
ibersetzen, der dann wahrend des
Programmablaufs schneller in Ma-
schinencode iibersetzt werden
kann. Andere Precompiler liberset-
zen Teile oder den ganzen Quellco-
de einmal nach jedem Aufruf des

Programms in Maschinencode und
- sparen sich so die stdndigen Uber-

setzungen bei Programmteilen, die
innerhalb eines Programmlaufs
mehrfach abgearbeitet werden. Am
besten ist aber eine Kombination
von Interpreter und Compiler. Das
geht auch in Basic, fiir das es neben
den iiblichen Interpretern zu fast je-
dem Computertyp Compiler gibt.
Dann programmiert man ein Pro-
gramm mit dem Interpreter im un-

mittelbaren Dialog und compiliert
es erst, nachdem es fertig und feh-
lerfrei ist.

Natirlich gibt es auch innerhalb
der beiden Kategorien Interpreter
und Compiler noch Geschwindig-
keitsunterschiede. Beispielsweise
ist compilierter Pascal-Code langsa-
mer als compilierter Assembler-
Code. Damit waren wir bei einem
anderen Merkmal, nach dem wir
Programmiersprachen einteilen
konnen. Je nachdem, wie nahe der
Programmcode einer Program-
miersprache dem eigentlichen Ma-
schinencode liegt, nennt man eine
solche Sprache maschinennahe
Sprache oder Hochsprache.

Die maschinennidchste Sprache
nach reinem Maschinencode ist As-
sembler. Dann folgt Forth und C. Bei-
de gehoéren bereits zu den Hoch-
sprachen. Noch weiter entfernt sind
Basic, Pascal und Logo. Generell
gilt, daB eine Sprache innerhalb ih-

rer Kategorie um so schneller ist, je
naher sie dem Maschinencode steht
(Bild 2). Allerdings ist eine so ma-
schinennahe Sprache wie Assem-
bler bereits derart stark an die
Struktur der Hardware gebunden,
daB jemand, der zum Beispiel die
Assemblersprache fiir den Prozes-
sor Z80 beherrscht vor einem As-
semblerprogramm fiir einen ande-
ren Prozessor kapitulieren muf. Das
bedeutet, je schneller die Hardwa-
re wechselt (und dieser Wechsel fin-
det in immer kiirzeren Abstdnden
statt), desto geringer ist der langfri-
stige und berufliche Nutzen den die
Kenntnis von Assembler bietet.
Hochsprachen wie Pascal hingegen
sind weitgehend hardwareunab-
héangig. Das ist ein wichtiges Kriteri-
um sowohl fiir die Wahl, welche Pro-
grammiersprache man erlernen
will, wie auch fiir die Sprache in der
man ein Programm programmiert,
das auf mehreren Computertypen
laufen soll.

Wer direkt mit dem
Prozessor spricht, ist am
schnellsten

Noch eine Eigenschaft hangt mit
der Maschinenndhe zusammen. Je
weiter eine Sprache vom Maschi-
nencode entfernt ist, desto langer
wird ein Programm nach dem Com-
pilieren.  Assembler-Programme
sind deshalb speichersparender als
Pascal-Programme. Dafiir sind
Hochsprachen leichter verstind-
lich, da ihre Syntax an die Sprachge-
wohnheiten des Menschen ange-
paBt ist.

Toleranz verfiihrt zum
Pfusch

Aber kehren wir zu Basic zurtick.,
Auchdie groRe Toleranz gegeniiber
schlampiger Programmierung hat
Vor- und Nachteile. Der Vorteil liegt
wieder in der leichten Erlernbar-
keit, da man sich nur wenige formale
Vorschriften zu merken braucht. Ein
Nachteil muf3 daraus nicht unbe-
dingt entstehen. Man kann trotzdem
in Basic sehr sauber und strukturiert
programmieren, muB3 aber nicht.
Deshalb macht meist die eigene
menschliche Faulheit dem Program-
mierer einen Strich durch die Rech-
nung. In Basic braucht man zum Bei-
spiel Variablen nicht extra zu dekla-
rieren (man kann aber), man setzt sie
einfach dort in ein Programm ein, wo
man sie zum ersten Mal braucht. Bei
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numerischen Variablen muf3 nicht
angegeben werden, welcher Art
die erwarteten Werte sind, ganzzah-
lig oder mit Nachkommastellen zum
Beispiel, wie Pascal das voraussetzt,
Unterroutinen bediirfen keines ei-
genen Namens und keiner Defini-
tion der Ubergabewerte. Kurz und
gut, man darf Programmstiick um
Programmstiick einfach aneinan-
derhangen — und bekommt so den
vielgeschmahten »Spaghetti-Codex.

Die Ablehnung vieler Profipro-
grammierer hat seine Ursachen al-
lerdings nicht nur in dieser Nach-
sicht des Basic gegeniiber schludri-
ger Programmierung, sondern hau-
fig in der einfachen Erlernbarkeit.
Was einfach ist, erscheint vielen su-

spekt. »Ja wo kdmen wir denn da hin,
wenn jeder ..«

Wir meinen, jede Programmier-
sprache hat seine Stdrken und
Schwachen. Klug ist jener Program-
mierer, der je nach Aufgabenstel-
lung diejenige Programmierspra-
che wahlt, die bei geringstem Auf-
wand die optimale Losung erlaubt,
ungeachtet der gerade herrschen-
den Moden und Vorurteile. Bei kur-
zen Programmen, die entweder
nicht oft benttigt werden, fiir deren
Entwicklung ohnehin wenig Zeit zur
Verfligung steht oder bei denen die
Geschwindigkeit nebensachlich ist,
kann Basic durchaus die Sprache
der Wahl darstellen, egal ob im
Hobby- oder Businessbereich. Des-

halb der Rat, lernen Sie ruhig Basic,
aber bleiben Sie nicht dabei stehen.

Ubrigens wird natiirlich auch Ba-
sic laufend weiterentwickelt. Neben
den iblichen Basic-Dialekten gibt
es einige besonders komfortable,
die viele Fahigkeiten anderer Spra-
chen in sich aufgenommen haben.
Dazu zahlt sowohl unser Listing des
Monats in Ausgabe 12/85, Turbo-
Basic, das auf den Atari-Computern
strukturiertes Programmieren wie
in Pascal erlaubt, wie auch Z-Basic,
das dieser Tage fliir IBM-kompati-
ble, Apple II und CP/M-fahige (wie
zum Beispiel Schneider) neu auf
dem Markt kommt und von uns in ei-
ner der nachsten Ausgaben getestet
wird. (g)

Forth-Programmiersprache
mit Philosophie

Anhéanger der exotischen Programmiersprache Forth
betrachten sie nicht nur als Werkzeug, um schnelle
und strukturierte Programme zu schreiben,
sondern auch als Philosophie.

siebziger Jahren mit Forth eine

Programmiersprache von sehr
groRer Flexibilitdat. Als spezielle
Sprache zur Steuerung der Telesko-
pe des National Radio Astronomie
Observatory entwickelt, wurde
Forth eine Universalsprache fiir vie-
le Anwendungen.

Mehr Befehle — kein
Problem

Charles H. Moore schuf in den

Der groBte Unterschied und Vor-
teil von Forth gegeniiber allen ande-
ren Programmiersprachen liegt in
dem erweiterbaren Sprachkern. Je-
der Forth-Compiler hat eine gewis-
se Anzahl von Kommandos und Rou-
tinen, die in einer sogenannten Bi-
bliothek stehen. Soweit der Spei-
cherplatz reicht, kann die Bibliothek
um neue Kommandos und Routinen
erweitert werden. Damit lassen sich
Crafikroutinen einbauen, die Arith-
metik verbessern oder bereits vor-
handene Kommandos zusammen-
fassen. Aufgrund dieser auRerge-
wohnlichen Fahigkeit muf3 sich nicht
die Anwendung an die Program-
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miersprache anpassen, sondern
diese auRergewodhnliche Sprache
paft sich an nahezu jede Anwen-
dung an. Diese Flexibilitat hat auch
Einschrankungen zur Folge. Forth
verwendet nicht die allgemein ver-
breitete Speichertechnik fiir Varia-
blen, sondern arbeitet »stackorien-
tiert«. Jede zu speichernde Zahl
kommt in einen bestimmten Spei-
cherbereich mit Namen Stack. Die-
ser Stack funktioniert wie ein Lager-
regal mit nur einem Zugang: Was zu-

letzt hineingetan wurde, kommt als
erstes raus. Die englische und oft
verwendete Abkiirzung dafiir heift
LiFo (Last in, First out). Dieser Spei-
cherzugriff ist fiir Hochsprachen un-
gewohnlich und verlangt vom Pro-
grammierer einen disziplinierten
Programmierstil, da man immer ge-
nau wissen muf, welcher Wert an
oberster Stelle im Stack steht. Einen
Stack verwendet jede CPU zur kurz-
zeltigen Speicherung von Daten, da-
durch kann fast jeder dieser Forth-
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Der Befehlssatz steht in einem
Sprachkern, alle Zusatzroutinen in der
Bibliothek. Selbstdefinierte Befehle
legt man in die Bibliothek und
erweitert dadurch den Sprachumfang
des Compilers.

gramme aus. Durch die Verwen-
dung ven Unterroutinen 1aft sich je-
des Programm leichter iiberblicken
und damit seine Fehler schneller fin-
den. In jeder Programmiersprache
kann man nach dieser Methode pro-
grammieren. Manche unterstiitzen
diese Programmiertechnik mehr,
andere weniger. Allerdings benoti-
gen Programmiersprachen, die mit
einem Compiler arbeiten, fast im-
mer einen Linker, um Programm-

Befehle fiir Stackoperationen in ei-
nen Maschinensprache-Befehl um-
gesetzt werden. Bedenkt man, daf
Befehle anderer Hochsprachen
manchmal bis zu fiinfzig Maschinen-
befehle ergeben, so wird jedem die
Effektivitat von Forth bewuBt. Diese
unmittelbare Arbeitsweise mit dem
Stack bringt weitere Eigenarten mit
sich: Bel der Schreibweise von Re-
chenausdriicken benutzt Forth die
rumgekehrte polnische Notatione«
(UPN), auch Postfix-Schreibweise
genannt. Soll zum Beispiel 3 und 5
zusammengezahlt werden, so lautet
die Schreibweise »3 5 +« Dadurch
werden intern die Maschinenbefeh-
le fiir die Umsetzung aus der geldu-
figen Infix-Schreibweise gespart. Da
Forth sich damit sehr an die hardwa-
rebedingte Arbeitsweise eines Mi-
kroprozessors anlehnt, ist der com-
pilierte Code kiirzer und schneller
als bei den meisten anderen Hoch-
sprachen,

Listing schwer lesbar

Wer es von einer anderen Hoch-
sprache, wie zum Beispiel Basic, ge-
wohnt ist, daR jeder Befehl erken-
nen laBRt, welche Funktion ausgelost
wird, dem kommt das Listing eines
Forth-Programms sehr suspekt vor.
Haufig auftretende Befehle sind in
der Syntax sehr kurz. Der Befehl,
um in Basic etwas auf dem Bild-
schirm auszugeben, heiflt PRINT. In
Forth setzt man einfach einen Punkt
hinter das auszugebende Zeichen.
Das Eintippen eines Listings wird
durch diese kurzen Befehle natiir-
lich wesentlich schneller.

Gute Programmierung zeichnet
sich durch Aufteilung des Pro-
gramms in Module oder Unterpro-

Forth-Programm

: TASK :

: MULTIPLY CR 13 1 DO
13 1 DO CR DUP
"XPIDUR . "=" %

LOQOP LOQOP;

MULTIPLY FORGET TASK

Basic-Programm

NEW

I0For X =1TO 12

20ForY = 1TO 12

30PRINT X; "X"; Y, "=", X*Y
40 NEXTY, X

RUN

Zwei Indexschleifen zéhlen
jeweils von 1 bis 12 und zeigen
die Indexwerte und die
Summe der Multiplikation beider
Werte auf dem Bildschirm an.

Forth-Programm

: TASK ; 200 CONSTANT TOP
: CHECK MODIF 2 + ELSE 0
THEN ;

: TEST BEGIN OVER OVER >
IF OVER OVER CHECK DUP
ELSE 0 THEN O = END ;

: PRIME WHILE OVER TOP
SWAP > PERFORM TEST

IF DUP . ELSE DROP THEN

2 + 3PEND

DROP DROP ;

: RUN 3 3 CR PRIME ;

RUN FORGET TASK

Basic-Programm

NEW
10 TOP = 200
20X =3A=3

30IF A/X = INT A/X THEN
GQOTO 60

40IF X = A + 1 THEN PRINT
A: GOTO 60

80X = X + 2: GOTO 30
60A=A+2:X=3

Beide Programme ermitteln die
Primzahlen im Bereich von 3 bis 200

Module miteinander zu verkniipfen.
Schreibt man ein umfangreiches
Programm, so kann das Compilie-
ren und anschlieBende Linken fiir
jeden Testlauf einige Minuten in An-
spruch nehmen.

Top-Down-Prinzip

Forth bietet einige Vorteile: Es be-
notigt keinen Linker, da es die
Programm-Module in die Bibliothek
einbindet und deren Namen wie
neue Kommandos behandelt.

Jedes Modul 1aRt sich unabhangig
voneinander aufrufen und testen.
Viele Fehler findet man dadurch
wesentlich schneller und einfacher.
Forth unterstiitzt damit die Modul-
technik wesentlich, und die Metho-
de, ein groBes Problem in viele klei-
ne Lésungen zu unterteilen.

Welcher Computer?

Leistungsstarke Forth-Compiler
gibt es flir fast jeden Computertyp,
angefangen beim Heimcomputer
bis zu GroRrechnern. Durch die ho-
he Anpassungsfdhigkeit und schnel-
le Verarbeitungsgeschwindigkeit
bietet Forth auch bei kleinen Com-
putern viele Anwendungsmoglich-
keiten.

Um keine Dialektvielfalt aufkom-
men zu lassen, wie es leider bei Ba-
sic der Fall ist, und um die Verbrei-
tung von Forth zu férdern, wurde die
Forth Interest Group gegriindet. Ur-
spriinglich nur in den USA, gibt es
diese Interessengemeinschaften be-
reits auch in Europa.

Leistungsstark, aber nicht
einfach

Durch die grofen Unterschiede
zu anderen Hochsprachen, wie
Sprachkernerweiterung, stackorien-
tierte Speicherverwaltung und um-
gekehrte polnische Notation, ist der
Einstieg oder der Umstieg auf Forth
schwieriger und langwieriger als
bei anderen Hochsprachen. Wer
seine Programme in einer leistungs-
starken Programmiersprache
schreiben mochte, ohne in die Tie-
fen der Assemblersprachen vorzu-
dringen, der findet in Forth eine gute
Alternative. (hb)

Wer sich fiir Forth interessiert, kann sich fir weitere
Informationen an die Forth-Interest-Group wenden:
Forth-Interest-Group

Angelika Flesch

Schiitzenstr. 3

7820 Titisee-Neustadt
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Assembler: Ursprung
aller Programmiersprachen

Fir die Programmierung von Mikrocomputern ist Assembler
ein Schliisselwort — und wird es auch in Zukunft bleiben.

gen wir besser die erste Re-

chenmaschine — wurde be-
reits vor zirka 400 Jahren von Wil-
helm Schickard in Tiibingen er-
dacht und gebaut. Diese Maschine
konnte addieren und subtrahieren
und beachtete selbstdandig den
Zehner- und Hunderteriibertrag.
Wenige Jahrzehnte spéater, genau-
genommen 1642, entwickelte unab-
héngig davon der Franzose Blaise
Pascal eine gleichariige Rechenma-
schine. Diese wiederum sah der Er-
finder, Geschichtsforscher, Mathe-
matiker, Naturwissenschaftler, Phi-
losoph, Politiker und Rechtsgelehrte
Gottfried Wilhelm Leibnitz. Die Re-
chenmaschine inspirierte 1hn zu un-
gewdhnlichen gedanklichen Lei-
stungen. Letzten Endes entwickelte
er eine Universalsprache, in der es
nur die Begriffe »richtige und
»falsch« gab, denen er die Grund-
werte »l« und »0« Zuordnete. Somit ist
Leibnitz der Vater des Dualsystems,
das man auch Binarsystem nennt,

Der erste Computer — oder sa-

»unde, »oder« und »nicht« darstellen
und somit jeden logischen Vorgang
beschreiben und in Formeln fassen.
Jede Gleichung ist also auf Aussa-
gen mitden Wertigkeiten »l« oder »0«
zuriickzufiihren und heutzutage mit
einfachen Schaltelementen darstell-
bar. Dieses Gedankenmodell bilde-
te die Voraussetzung zur Konstruk-
tion von programmierbaren, elek-
tronischen Rechenmaschinen, der
»Hardware«Computer,

Am Anfang war eine Null
und eine Eins

Die heutigen Computer basieren
auf einer CPU, der zentralen Re-
cheneinheit. Am weitesten verbrei-
tet sind 8-Bit-CPUs, die auch in den
meisten Heimcomputern zu finden
sind. Sie bilden sozusagen die Her-
zen der Computer und kdnnen bis
Zu 256 verschiedene Anweisungen
unterscheiden.

———
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Mit diesem Denksystem war der
Grundstein aller Programmierspra-
chen gelegt, mit ihm wurde die »Soft-
ware« erst moglich.

Mit diesen Grundlagen beschaf-
tigte sich auch der Mathematiker
George Boole, der den nach ihm be-
nannten mathematischen Teilbe-
reich »Boole'sche Algebras« ent-
wickelte. Mit dieser Algebra kann
man Verkniipfungen der Aussagen
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Jede dieser Anweisungen ist ein
Maschinensprache-Befehl. Maschi-
nencode-Programme stehen als
Zahlenfolge im Speicher des Com-
puters. Dort holt sich der Computer

nacheinander Befehl fiir Befehl
(Zahl fiir Zahl) und fiihrt sie aus. Ein
gelibter Maschinencode-Program-
mierer liest Maschinencode-Pro-
gramme wie ein Buch. Die Uber-
sichtlichkeit solcher Datenwiisten

1aRt aber zu wiinschen Ubrig. Hier
springt Assembler ein.

Jedem Maschinensprache-Befehl
ist ein mnemonischer Begriff zuge-
ordnet. Die Mnemonic ist die Tech-
nik der Gedachtnishilfe durch die
Verwendung von aussagefahigen
Bezeichnungen. Ein mnemonischer
Code ist nichts anderes, als die Ver-
wendung von sinnvollen, symboli-
schen Namen fiir einen Maschinen-
sprache-Befehl. Assemblersprache,
oder kurz ausgedriickt Assembler,
ist nichts anderes, als die verschie-
denen Maschinensprache-Befehle
eines bestimmten Prozessors durch
verninftige Abklrzungen auszu-
driicken. Assembler ist also nicht
die universelle Sprache fiir alle
Computer. Vielmehr gibt es spezifi-
sche Assemblersprachen fiir die
verschiedenen Prozessortypen wie
beispielsweise Z80 oder 6502.

Maschinensprache oder
Assembler

Wer in Assembler programmiert,
wird feststellen, da® man nicht
strukturiert programmieren kann.
Assemblersprachen bieten wenig
Komfort. Der Vortell liegt in der sehr
hohen Ausfithrungsgeschwindigkeit
eines Assembler-Programms, das
genau auf den Aufbau des entspre-
chenden Mikroprozessors zuge-
schnitten ist. Der Prozessor kann
Assembler-Programme ohne grofe
Umsetzungen ausfithren.

Um Assemblersprache zu pro-
grammieren, bendtigt man einen
Assemblierer (Assembler). Der As-
semblierer ist ein Ubersetzungspro-
gramm, das ein in Maschinenspra-
che geschriebenes Programm in
den maschineninternen Bindrcode
umwandelt.

Computer und Maschinenspra-
che sind unverriickbar miteinander
verbunden. Der Vorliebe des
menschlichen Verstandes fiir eine
verstandliche Beschreibung von ab-
strakten Vorgangen verdankt As-
sembler seine Geburt und sein Wei-
terleben. (zu)
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Das Alphabet der Heimcomputer ist endlich komplett
und ermoglicht so dem Hobbyisten den Einstieg in die Profi-
Programmierung: nach A wie Assembler und B wie Basic
endlich C wie ...? Na, eben wie »Ce!

Ordnung (und nicht etwa das

Ergebnis eines amoklaufen-
den Druckers): denn das ist »C«-Co-
de und so wie es dasteht, ein gefun-
denes Fressen fiir die Kritiker die-
ser hochaktuellen Programmier-
sprache,

Denn selbst wer schon seit Jahren
in C programmiert, wird zugeben
miissen: Was die Uberschrift be-
deutet — es bedeutet wirklich etwas
—, bekommt man erst nach minuten-
langem Nachdenken heraus.

Womit wir beim Vorurteil Nummer
eins gegen C waren, namlich dem,
dah C-Code schwer zu lesen (und
entsprechend zu pflegen) ist. Und
um auch noch das andere weitver-
breitete Vorurteil zu zitieren (das fir
C allerdings schmeichelhafter ist):
C-Programme sind ebenso schnell
wie Maschinenprogramme, manch-
mal sogar noch schneller.

Wie meist bel herausragenden
Produkten ist C das Werk eines ein-
zigen Mannes: Dennis M. Ritchie.
Dieser war in den 70er Jahren maB-
geblich an der Entwicklung des Be-
triebssystems Unix beteiligt. Dabei
fand er heraus, daR keine der beste-
henden Sprachen fiir seine Zwecke
geeignet war. Die Entwicklung ei-
nes Multi-User- und Multi-Tasking-
Betriebssystems ist kein Kinderspiel
und in Maschinensprache eine
schiere Qualerei; eine strukturierte
Sprache wéare da eine groBe Hilfe.
Andererseits war mit den bestehen-
den Hochsprachen keine so maschi-
nennahe Programmierung moglich,
wie sie ein Betriebssystem erfor-
dert. Da miissen schlieBlich Geréate
betrieben, absolute Adressen der
Maschine manipuliert und jede
Menge Bit-Operationen vorgenom-
men werden.

Deshalb schuf Ritchie die Sprache
C. Und deshalb ist Unix und seine
gesamte Systemsoftware (Editoren,
Compiler, Tools) in C geschrieben.
Bis dahin héatten es die meisten Pro-
fis fiir unmoglich gehalten, daf so
was in einer Hochsprache mdéglich
ist. Dies hat C den Ruf eingebracht,
eine Art Super-Assembler zu sein.
Sie werden noch sehen, was es da-

D ie Uberschrift? Die ist schon in
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mit auf sich hat. Man kénnte jetzt
meinen, C sel untrennbar mit Unix
verbunden und deshalb nur was fiir
Minis und die »groRen Kisten«. So
denken denn auch viele, da Heim-
und Personal Computer mit ihren
Bronzezeit-Betriebssystemen nicht
C-tauglich sind. Dies ist ein weiteres
Vorurteil. D. Ritchie hatte namlich
die Weitsicht, C vollig unabhangig
von einem speziellen Betriebssy-
stem und den Sprachumfang von C
klein zu halten. Es kennt nur 28
Schliisselworter (den Basic-Befeh-
len vergleichbar). Deshalb ist es
leicht auf andere Maschinen zu
iibertragen. Und es ist standardi-
siert,

»Cu« ist fur alle da

C diirfte wohl die einzige Hoch-
sprache sein, die in gleicher Weise
auf Maschinen jeder GroBenord-
nung verfiigbar ist: vom C64 bis hin
zu den Supercomputern von Cray
Research. Das hebt sie deutlich vom
Mitkonkurrenten Pascal ab. Und
deshalb ist C auch in allen bedeu-
tenden Softwarehdusern zur »Um-
gangssprache« geworden; bei Mi-
crosoft ebenso wie bei Digital Re-
search, Atari und Commodore. Pas-
cal trifft man nur noch selten an.

Moment! Atari? Commodore? Das
sind doch keine Softwarehauser!
Stimmt fast. Aber auch sie profitie-

ren von C und einer ganz besonde-
ren Eigenschaft: Da C auf allen
Computern zu haben und iiberall
gleich ist (ganz im Unterschied zu
Basic), sind C-Programme portabel.
Dieses vornehme Wort will sagen,
daf man ein C-Programm ohne Um-
anderung von einem Computer (sa-
gen wir; einem C64) auf einen ande-
ren (zum Beispiel einen Cray II)
iibertragen kann,; fiir Softwarehau-
ser rentiert sich das.

Und jetzt kommt Atari mit seinen
neuen ST-Computern und sieht, daB
viele namhafte Software-Firmen be-
reits iber gute C-Programme verfi-
gen. AuRBerdem weill3 man bei Atari,
daf® der Markterfolg einer neuen
Maschine letztendlich von der Soft-
ware abhangt, die es dafiir gibt. Und
macht was? Richtig: C zur ersten und
damit Entwicklungssprache, die es
fiir das System gibt. Dies ist ein No-
vum im Heimcomputer-Bereich, wo
bisher alles an Basic (und Maschi-
nensprache) orientiert war. Aber
der 520 ST hat ohnehin die CGrenzen
zwischen Heim- und Personal Com-
putern niedergerissen.

Und Commodore? Nun, die brin-
gen ja jetzt ihren neuen Amiga her-
aus. Jetzt raten Sie mal, was daflir
Entwicklungssprache ist? Genaul!
Hochste Zeit also, daB sich der
trendbewufte Computer-Freak mit
C beschéftigt.

Hier nochmals die wichtigsten Ar-
gumente: Im Vergleich zu Basic
schneidet C um einiges besser ab,
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* well es eine Compilersprache ist
und schon deswegen schnelleren
Code erzeudt,

* weil es umfangreiche Sprachmit-
tel zur maschinennahen Program-
mierung besitzt und so in vielen Fal-
len ein Neuschreiben kritischer Pro-
grammteile in Maschinensprache —
dies der libliche Ausweg — iiber-
fliissig macht,

* well es eine strukturierte Sprache
ist und damit liber alle Vorziige von
Pascal verfiigt,

* weil es die zur Zeit einzige Hoch-
sprache ist, die wirklich portabel ist.

Wie eine strukturierte Sprache
aussieht, konnen Sie im Beitrag tiber
Pascal in dieser Ausgabe nachle-
sen. Den Freak interessiert wohl
eher, wie in C die maschinennahe
Programmierung vor sich geht. Da-
fiir sind drei Merkmale der Sprache
verantwortlich:

* die Datentypen der Maschine
sind in C direkt verfiigbar, der Pro-
grammierer kann also mit Bytes und
Maschinenworten arbeiten,

* C kennt ein Riesenangebot an
Operatoren, die jeweils entweder
direkt einer Maschinenoperation
entsprechen oder diesen sehr stark
ahneln,

* C erlaubt AdreRarithmetik und an-
dere AdreRmanipulationen.

Zum zweiten und dritten Punkt
sind ein paar Erkldrungen notig.

Werfen Sie mal einen Blick auf das
Listing auf Seite 136; und wenn Sie
sich dann wieder erholt haben, kén-
nen wir uns die Bedeutung und den
Zweck einiger dieser Operatoren
naher betrachten.

Befremdlich, nicht nur fiir Basic-
Programmierer, ist die Gepflogen-
heit, die Wert-Zuweisung an eine Va-
riable mit einer anderen Operation
zu verkniipfen. Aber wie oft haben
Sie in Basic schon so was wie »] =
I + 3« geschrieben?

Das geht in C so:

»l += 3;« und schreibt sich nicht
nur schneller, sondern bereitet
auch der Maschine weniger Um-
stande (Tip: Verfolgen Sie mal mit ei-
nem Debugger, was fiir ein um-
standliches Zeremoniell der Basic-
Interpreter bel dieser Zuweisung
veranstaltet),

Es kommt aber noch besser. C er-
laubt es dem Programmierer, per
Deklaration gewisse Variablen nicht
im Arbeitsspeicher, sondern in Re-
gistern der Maschine ablegen zu
lassen, dies macht man natiirlich mit
Vorliebe bei besonders hart arbei-
tenden Variablen. Ist »i« im obigen
Beispiel eine solche RegisterVaria-
ble, dann kann dieser C-Befehl bei
den meisten Computern durch eine
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Drelstel]ige Operatoren

Zuweisungs-Operatoren

+=,-=,
*=, /=, %=
n=, 4=

Emstelhge Operatoren — Erklirung
liefert das Objekt, auf das eine Adresse zeigt
& liefert die Adresse eines Objekts
g liefert den Kehrwert einer Zahl
! liefert das logische Komplement eines Wahrheitswerts
- liefert das Einer-Komplement (bitweise Negation)
+ + Pra- und Postinkrement
- Préd- und Postdekrement

sizeof liefert die GroRe eines Objekts in Bytes
Zweistellige Operatoren

* 4,4/ die iibliche Arithmetik

% Divisionsrest (Modulo-Division)

i Shift rechts beziehungsweise links
{ 1

<=, >= Vergleichsoperatoren

=i Test auf Gleichheit

= Test auf Ungleichheit

& bitweises UND

* bitweises XOR

| bitweises ODER

&& logisches UND

I logisches ODER

IF-THEN-ELSE als Operator

= »Normale« Zuweisung

Zuweisung mit gleichzeitiger Addition, Subtraktion
Zuweisung mit Multiplikation, Division und Modulo-Division
Zuweisung mit gleichzeitigem Shift

Zuweisung mit gleichzeitigen bitweisen Operationen

Aus dem Werkzeugkasten des C-Programmierers: die Operatoren

10 REM QUICKSORT

50 REM A$ = SORTIERFELD : A
50 REM

100 DIM LG(100),
115 REM

130 GOSUB 200 :
140 GOTO 9999 :

RG(100) :

REM ENDE

210 Z = Z + 1 :
220 X = LG(Z) : Y = RG(Z)

240 VG$ = AS(Y)

250 IF X > Y THEN 330

260 IF A$(X) < VGS THEN X
270 IF AS$(Y) > VGS THEN Y
280 IF X > Y THEN 330

290 TS = AS(X)
300 X = X + 1 : Y =
310 GOTO 250
320 REM

330 REM

340 RG(Z + 1)
350 LG(Z + 1)
360 Z = Z - 1 :
370 REM
380 REM
9999 STOP

"wou

RETURN

20 REM LG = LINKE GRENZE DES SORTIERFELDS
30 REM RG = RECHTE GRENZE DES SORTIERFELDS
40 REM VG$ = VERGLEICHSELEMENT

REM EINSPRUNG IN QUICKSORT

200 REM ANFANG DES REKURSIVEN UNTERPROGRAMMS
IF LG(Z) >= RG(Z) THEN 360

230 REM VERGLEICHSELEMENT HOLEN (LETZTES ELEMFNT)

X
Y

AS(X) = AS(Y)
R |

Y : LG(Z + 1)
X : RG(Z + 1)

Quicksort in Basic (ohne Ein-/Ausgabe):
Der Programmierer muB3 die Rekursion selbst verwalten

= DESSEN LAENGE

=0 : LG(1) = 1 : RG(1) =

+ 1 : GOTO 260
= 1 GOTO 270

AS(Y) = TS

GOSUB 200
GOSUB 200

LG(Z)
RG(Z)

einzige Maschinenkonstruktion aus-
gefiihrt werden.

Beim Durchsehen des Listings
wird Ihnen auch aufgefallen sein,
daB C all die bei Assembler-Pro-
grammierern so beliebten Bit- und
Schiebe-Operationen bereithalt

und die wichtigsten sogar noch mit
der Wert-Zuweisung kombiniert.
Ein Spezialfall der Zuweisung hat
in C wegen seiner Bedeutung eine
Sonderbehandlung erfahren: es ist
die Erhéhung beziehungweise Ver-
minderung einer Variablen um Eins.
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Man nennt dies auch Inkrementie-
ren (beim Erhéhen) und Dekremen-
tieren (beim Vermindern). Der
GCrund: bei den meisten Prozesso-
ren gibt es zumindest fiir das Inkre-
mentieren einen Maschinenbefehl.
Deshalb schreibt man in C auch statt
A=A+ I

einfach:

»+ +acoder »a+ +«

DaR es zwel Schreibweisen gibt
(die unterschiedliche Wirkung ha-
ben), liegt in einem weiteren wichti-
gen Merkmal von C: Alle Operato-
ren und Zuweisungen haben einen
Wert, der weiterverwendet werden
kann. So hat auch »+ + « einen Wert,
der jedoch davon abhangt, wo es
steht. Dies wird im Vergleich C/Ba-
sic wohl am schnellsten klar:

"o = + +Cj«

entspricht:
»WC=C+1:B = Cx«
wahrend man fiir

W = Cc+ +u

in Basic schreiben mub:
»B=C:C=C + l«

Ein Wort der Warnung ist aber
hier angebracht: Der Compiler hat
aufgrund der Sprachmittel von C die
Chance, schnellen Code zu erzeu-
gen, aber ob er es dann wirklich tut,
hangt davon ab, wie sauber die Pro-
grammierer gearbeitet haben, die
den Compiler bauten. Nur ein Bei-
spiel: Bei etlichen CVersionen fiir
Mikrocomputer wird die Anwel-
sung, eine Variable in einem Regi-
ster abzulegen, schlichtweg igno-
riert.

Genauso verhalt es sich mit der
Portabilitdat. Vor dem Kauf eines
Compilers sollten Sie sich versi-
chern, dah er wirklich dem »Kernig-
han/Ritchie«Standard entspricht.
Dieser ist benannt nach einem C-
Lehrbuch, an dem der Vater der
Sprache mitgearbeitet hat und in
dem der Standard flir C festgelegt
1st.

Wenden wir uns nun der AdreR-
manipulation zu, Pascal macht das
gar nicht; es ist eine wohlanstandige
Sprache und hilt so was fiir un-
schicklich. Basic macht es mit PEEK
und POKE. Und C? Mit »&« und »*«.
Das sind zwel Operatoren, die es in
sich haben und jedes gute C-
Programm — und daher auch das
abschlieRende Beispiel — wiirzen.

Zuerst zum Stern. Der steht nicht
nur fiir Multiplikation, sondern als
einstelliger Operator auch noch fiir
das, was der Informatiker »Derefe-
renzierung« nennt. Den Wortwitz,
daB ein Zeichen fiir zweierlei steht,
leistet sich ibrigens Basic auch: »=«
steht flir Zuweisung und Gleichheits-
Test.

136 e,

main()
{ char arr[807]; /= Hier kommen die Zeichen rein =/
printf("\nBitte Sortierzeichen eingeben:\n");
gets(arr); /= Zeichen von Tastatur lesen =/
gsort(arr, arr + (strlen{arr) -1)); /= "strlen” = String-Laenge; =/
/= "qsort" bekommt also Zeiger */
/= auf Anfang & Ende des Strings =/
printf(“\nSortiertes Feld: %s",arr); /= Ergebnis anzeigen. =/
}
qsort(ap,ep)
char =ap, /= Zeiger auf Feldanfang */
®ep; I+ Zeiger aut luvldende -/
char =tp; /# Zeiger auf Teilungselement =/
char =part(); /#* Funktion zum Unterteilen des Felds =/
if (ap > ep) f= Nur sortieren, wenn Reihenfolge 0K =/
{ tp = part(ap,ep); i= Feld unterteilen =/
qsort{ap,tp - 1); /= Linkes Teilfeld sortieren =/
gsort(tp + 1,ep); [+ Rechtes Teilfeld sortieren */
}
}
char = f» Gibt Zeiger auf das Element zurueck, *
part(ap,ep) /= das bereits am richtigen Platz ist. =/
register char =ap; /# Zeiger auf Feldanfang; wird verschoben =/
char wep; f* Zeiger auf Feldende; bleibt erhalten =/
{ char vgl; /= Vergleichselement =/
register char =rp; /= Zeiger auf Feldende; wird verschoben =/
vgl = =(rp = ep); /# rp wird auf ep gesetzt; gleichzeitig =/
I« wird an vgl das Zeichen zugewiesen, */
f» auf das ep {und jetzt auch rp) zeigt. =/
while (rp > ep) /# Bis sich die Zeiger ueberkreuzen... =/
{ while {#ap <= vgl && ap ¢ ep) /+ Linken Zeiger nach rechts schieben =/
++ap; f= und Austauschelement suchen ®/
while (=rp >= wvgl) I+ Rechten Zeiger nach links verschieben =/
-=Tp; I» und Austauschelement suchen =/
if (rp > ap) {*= Wenn Zeiger noch nicht gekreuzt, =/
exchange{ap,rp); /= Zeichen austauschen. =/
}
exchange(ap,ep); /= Zuletzt Vergleichselement an den =/
richtigen Platz bringen =/
}
exchange(pl, p2) /# Zeichen austauschen, auf die pl und p2 =/
char =»pl, /= zeigen. =/
*pl;
{ char t; {# Zum Zwischenspeichern. =/
t = =p2; *p2 = =pl; =pl = t; I/ Austausch wie ueblich... =/
}
Quicksort in C: mit vielen Pointern
Aber »Dereferenzierung«. Das schwammige Wort »Objekt« steht

heifft nichts anderes, als daR man
das Objekt ansprechen will, auf das
eine Adresse (die Referenz) ver-
weist. Nehmen wir an, Sie wollen in
C an die Adresse 50 den Wert 13
schreiben. Dies entspricht »POKE
50,13« in Basic. Ganz anders in C; da
schreiben Sie:

1= 50

* = 13

Mit der ersten Zeile weisen Sie
der Variablen »i« den Wert 50 zu. Mit
der zweiten Zeile wird jedoch nicht
dieser Wert iiberschrieben, wie
man meinen konnte. Vielmehr be-
kommt das Objekt mit der Adresse,
die in»i« gespeichert ist, den Wert 13
zugewiesen. In diesem Fall bedeu-
tet das, daB eine Speicherzelle di-
rekt manipuliert wird.

Man kann aber auch mit anderen
Dingen so umspringen. Dafiir gibt
es den »&«Operator, der — vor ir-
gendein Objekt geschrieben — die
Adresse dieses Objekts liefert. Das

hier absichtlich, denn mit »&« kann
man sich nicht nur die Adresse einer
Variablen besorgen (und so zum
Beispiel Zeiger aufs Krauseste um-
biegen), sondern auch die von Funk-
tionen beziehungsweise Unterpro-
grammen. Kleines Beispiel gefdllig?
1. =5

ip = &i;

*ip = 0,

Die erste Zeile ist klar; in der zwel-
ten Zeile wird der Variablen »ip« die
Adresse von »i« zugewiesen,; in Zeile
3 wird diese Adresse zwecks Zuwei-
sung dereferenziert (mit diesem
Wort haben Sie was fiirs Leben ge-
lernt): als Ergebnis hat die Variable
»ie jetzt den Wert 0!

Jetzt aber genug aus der Abtel-
lung Lob&Hudel.

Der fiir Anfdnger gravierendste
Nachteil kommt vom Hauptvorteil: In
C ist alles erlaubt. Man kann zum
Beispiel aus einem String ein Zei-
chen herauspicken, daraus einen
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Integer-Wert machen, den neuen
Wert schnell mal mit 3,14 multiplizie-
ren, das Ergebnis als Adresse be-
handeln und.. Einfach schauder-
haft! Aber es mag Falle geben, in
denen so was sinnvoll ist. Und da
mochte C keinen Riegel vorschie-
ben. Deshalb macht es auch — ganz
anders als Pascal — iiber die Syn-
taxpriifung hinaus keinerlei Fehler-
Check mehr. Und deshalb passiert
es Anfangern in C regelmaBig, daB
sie in die Weichteile des Betriebssy-
stems dort gar nicht so erwiinschte
Werte schreiben und damit den
Rechner authdngen. Aber aus Scha-
den wird man klug.

Und dann gibt es da einen Nach-
teil, den C mit Maschinensprache
teilt: Wegen der Nahe zur Maschine
ist die Verlockung fiir den moralisch
nicht total gefestigten Programmie-
rer nicht unerheblich, zu schmutzi-
gen Tricks zu greifen und sein Pro-
gramm maschinenabhangig und/
oder schwer verstehbar zu machen.

Hierfiir ein Beispiel: Angenom-
men, man hat ein Feld mit lauter gan-
zen Zahlen und méchte nun eine da-
von mit 16 multiplizieren und das Er-
gebnis wieder im Feld speichern. In
Basic kénnte das so aussehen:

»A) = 16 * A1«

Da weib jeder, woran er ist.

Unser nicht fest auf dem Pfad der
Tugend wandelnder Programmie-
rer kdonnte nun so anheben zu den-
ken: Ich kann zwar meinen Array
auch iiber Indizes ansprechen (ana-
log zu A(l) in Basic), aber dann
macht der Compiler eine iiberfliissi-
ge Addition, um die Adresse des er-
sten Array-Elements zu bestimmen.
Das spare ich mir und schreibe ein-
fach»*a«. (Anmerkung: denn in C ist
eine Array-Variable nichts anderes
als die Adresse des ersten Array-
Elements) Und die Multiplikation
mit 16 ist auch so eine Sache; staft
lange herumzurechnen, reicht es
doch aus, die Bits von »*a« um vier
Positionen nach links zu verschie-
ben. Creife ich also in meine C-
Werkzeugkiste und ziehe einen
Operator heraus, der nicht nur den
Shift nach links macht, sondern dies
auch noch mit einer Zuweisung ver-
kniipft (» < < =«), haben wir:

Fa < < =4

Man kann solches Tun auch recht-
fertigen; denn bitweises Verschie-
benist allemal schneller als Multipli-
kation, selbst wenn — wie im Falle
der 16-Bit-Computer — die Hardwa-
re das Multiplizieren iibernimmt.
Ebenso ist eine einfache AdreR-De-
referenzierung schneller als eine
mit vorgeschobener AdreRberech-
nung (wie bei A(l) in Basic).
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Das Kontrastprogramm Basic con-
tra C bestreitet hier der niitzliche
Quicksort-Algorithmus. Er muR im
C-Beispielprogramm ein Feld mit
Zeichen (in Basic einen String) sor-
tieren und macht das (in groben Zii-
gen) so: Aus dem Feld wird ein be-
liebiges Element als Vergleichsele-
ment ausgewahlt (hier immer das
letzte); dann wird das Feld neu so ar-
rangiert, daB das Vergleichsele-
ment am richtigen Platz steht und au-
Rerdem alle Zeichen vor dem Ver-
gleichselement kleiner und alle Zei-
chen nach dem Vergleichselement
groRer als dieses sind. Im C-Pro-
gramm macht das die Funktion
»part« (von »partitioniere«). Anschlie-
Bend wird (rekursiv) das Teilfeld vor
dem Vergleichselement und da-
nach das Teilfeld hinter dem Ver-
gleichselement sortiert.

Obwohl ein Feld zu sortieren ist,
kommt man ganz ohne die libliche
indizierte Feldadressierung aus (al-
so kein A(l) wie in Basic!l) Statt des-
sen arbeitet das Programm aus-
schlieBlich mit Zeigern, die herum-
geschoben werden und iiber die
auch der Austausch von Elementen
des Feldes abgewickelt wird (Funk-
tion »exchanges).

Eine kurze C-Routine

Erst mal zum &duBeren Eindruck:
C-Programmierer bevorzugen die
Kleinschreibung und neigen zumin-
dest in der Benennung ihrer Varia-
blen zu einer gewissen kryptischen
Kiirze. Die aber ist nicht ohne Sy-
stem: So weiB jeder, der flieRend C
spricht, daR eine Variable, die auf
»pe endet, zur Aufnahme eines Zei-
gers (englisch: »pointer«) bestimmt
ist. Die Variablennamen »ap¢, »epx«
und »rp¢ Im Beispiel kommen also
von »Anfangs-Pointer«, »End-Pointer«
und »rechter Pointer«. [rgendwie gar
nicht so dumm, oder?

Well die Pointer »ap« und »rp« in
der Funktion »part«ziemlich viel her-
umgeschoben werden, wurden sie
iibrigens als RegisterVariablen de-
klariert (Sie erinnern sich noch?): da
geht die Schieberei schneller.

Klar erkennbar ist im Beispiel der
modulare Aufbau eines C-Pro-
gramms: Es gibt ein Hauptpro-
gramm (das stets den Namen »main«
tragt), welches im Beispiel lediglich
eine Zeichenfolge vor der Tastatur
einliest (Systemfunktion »gets«; Sy-
stemfunktionen sind in der Stan-
dard-Bibliothek abgelegt und kein
Teil der Sprache), dann sortieren
143t und schlieBlich wieder ausgibt.
Fiir Ausgabe ist die vielseitige Sy-

stemfunktion»printf«zustandig, tiber
die alleine einiges zu berichten wa-
re, wozu hier leider der Platz nicht
ausreicht.

Das Hauptprogramm ruft die ei-
gentliche Sortierroutine »gsort« auf,
die nach dem wichtigsten Prinzip
der rekursiven Programmierung
(und auch des taglichen Lebens) die
Hauptarbeit sofort an den Arbeits-
knecht »part« weiterdelegiert.

Freie Fahrt fir
freie Freaks

Man sieht ferner, daf in C der Typ
eines Datenelements ausdriicklich
dem Compiler bekanntgegeben
werden muR; SO was nennt man eine
sDeklaration« und Sie finden ein Bei-
spiel dafiir in der Funktion »gsorte,
Mit »char *tp;« wird klargemacht,
daR »tpe eine Variable ist, die einen
Zeiger auf ein Zeichen (dies be-
stimmt »char *«) enthalt. Das Semiko-
lon schlieft tibrigens C-Befehle ab.

Mit den geschweiften Klammern
werden in C einzelne Anweisungen
zu einem Anweisungsblock zusam-
mengefalt; dies entspricht dem
»BEGIN...END« von Pascal.

Falls eine Funktion einen Wert zu-
rlickgibt, muB deren Typ ebenfalls
deklariert werden. Auch dafiir bie-
tet »part« ein Beispiel: es gibt einen
Zeiger auf ein Zeichen zuriick (nam-
lich dasjenige, das im Ergebnis be-
reits am richtigen Platz ist) und be-
kommt deshalb auch ein einleiten-
des »char *« angehangt.

Ach ja, die Kommentare: sie wer-
den mit »/*« eingeleitet und mit »*/
abgeschlossen. Sie kénnen so lange
sein, wie Sie wollen und innerhalb
des Programms stehen, wo Sie wol-
len.

Die erste Zeile hinter den Dekla-
rationen von »part« pvgl=*(rp=ep);«
ist ein Beispiel fiir schonsten C-Co-
de. Hier wird namlich der Wert ei-
ner Zuwelsung gleich weiterver-
wendet, als Adresse aufgefa3t und
(iber »*«) das Objekt, auf das die
Adresse zeigt, an eine andere Varia-
ble (wygl«) zugewiesen.

Sollten Sie jetzt noch immer nicht
endgiiltig abgeschreckt sein, dann
ist Thnen zu empfehlen: Erstens eine
gute C-Einfithrung zur Hand zu neh-
men, zwischen 200 und 2000 Mark
lockerzumachen (das ist die Preis-
schere, die zwischen Versionen fiir
Sprachenthusiasten und Profi-Com-
pilern mit allen Schikanen klafft) und
sich hinter die Sprache zu klemmen,
in der alles moglich ist. Ganz nach
dem Motto: Freie Fahrt Fir Freie
Freaks. (Peter Rosenbeck/wb)
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Pascal ist das Lernen wert

Wer die ideale Lernsprache fiir gutes Programmieren sucht,
hat mit Pascal die richtige Programmiersprache gefunden.

termeuling seinen Einstieg mit

Basic. Warum leider? Nun ganz
einfach: Die erste Programmier-
sprache sollte das Lernen eines gu-
ten Programmierstiles unterstiitzen
und nicht zur »Spaghetti-Program-
mierung« verleiten. In Basic muR je-
de Programmzeile mit einer Zeilen-
nummer beginnen, die als Sprung-
label dient. Man kann also von jeder
Programmzeile zu einer anderen
springen und viele Anfanger ma-
chen davon ausgiebig Gebrauch.
Nimmt man ein solches Listing zur
Hand und zieht bei jedem Sprung ei-
ne Linie von der Ausgangszeile zur
Zielzeile, so gleicht das Programmli-
sting oft einem Teller Spaghetti. Es
ist weder effizient, noch libersicht-
lich. Eine Programmiersprache, die
einen strukturierten Programmier-
stil unterstiitzt, ist aus mehrfacher
Hinsicht empfehlenswert, Das Pro-
gramm wird meist kiirzer, lauft
schneller und das Listing ist iiber-
sichtlich. Nur, auf welche Program-
miersprache soll man umsteigen?
Das richtet sich nach der Anwen-
dung. Eine allgemein giiltige Lo-
sung gibt es nicht.

leider findet fast jeder Compu-

nlernsprache«

Eine gute und universelle Alterna-
tive bietet Pascal. Von Nikolaus
Wirth im Jahr 1970 an der Eidgends-
sisch Technischen Hochschule in
Ziirich entwickelt, fand Pascal eine
groRe Anhédngerzahl. Schnellen Ein-
zug hielt diese »Lernsprache«in den
Universitaten.

Lernsprache deshalb, weil Pascal
einen strukturierten Programmier-
stil nicht nur unterstiitzt, sondern ge-
radezu aufdrangt. Man kommt nicht
umhin das Programm in Teile zu zer-
legen. Natiirlich kénnen Sie das
auch in Basic mit Unterprogram-
men. Doch zwischen einem Unter-
programm und einer Pascal-Proze-
dur bestehen wesentliche Unter-
schiede: Jede Prozedur ist deutlich
vom librigen Programmlisting abge-
grenzt. Ohne zusétzliche Bemer-
kung einzufiigen ist aus dem Listing
sofort zu ersehen, wo jeder Pro-
grammteil beginnt und endet. Der
Name einer Prozedur ist frei wahl-
bar und darf bis zu dreiBig Stellen

Ausgabe 1/Januar 1986

betragen. Damit lassen sich aussa-
gekriftige Bezeichnungen fiir jede
Prozedur wahlen.

AnschlieBend folgt die Variablen-
definition. Bevor eine Variable ver-
wendet wird, muB sie definiert wer-
den. Das mag auf den ersten Blick
umstandlich und {lberflissig er-

von Bytes vor. Bei Pascal belegt eine
Ganzzahl nur 2 Byte eine Cleit-
punktzahl 6 Byte. Jede Variable ko-
stet Speicherplatz,

Pascal stellt eine Anzahl von Varia-
blenarten zur Verfiigung. Geniligen
diese nicht, erzeugt man einen neu-
en Variablentyp. Das kann eine nu-

scheinen. Umstandlich ist es nur so
lange, bis man sich daran gewdhnt
hat. Uberfliissigist esnicht. Ausdem
Definitionsteil sieht man sofort, wel-
cher Variablenname verwendet
wurde und um welchen Variablen-
typ es sich handelt. Pascal verwen-
det zum Beispiel Integer und Real
fiir numerische Variablen. In Basic
gibt es nur eine Art von numeri-
schen Variablen und um den Typ
kiimmert sich der Basic-Interpreter.
Das geht in Pascal nicht und das ist
gut so. Viele Basic-Listings enthalten
eine ganze Menge iiberfliissiger Va-
riablen. Daraus sieht man deutlich:
Immer wenn eine Variable benétigt
wurde, uberlegte der Programm-
schreiber kurz, welche Bezeich-
nung noch nicht verwendet wurde
und schon gab es wieder ein weite-
res A$ oder dhnliches. Der Basic-In-
terpreter stellt doppelte Verwen-
dungen nicht fest, beim Testlauf gibt
es einen logischen Fehler. Daf logi-
sche Fehler schwer zu finden sind,
kann jeder, der programmiert, be-
statigen. Es gibt noch weitere Argu-
mente flir die Definition von Varia-
blen. Der Basic-Interpreter nimmt
immer an, daB eine Variable mit ei-
ner Gleitpunktzahl belegt wird und
reserviert eine relativ groPe Anzahl

merische Variable sein, der ein Zah-
lenbereich zugeordnet wurde, oder
eine alphanumerische Variable,
zum Beispiel »Monate, der die Na-
men der Monate zugeordnet wur-
den. Will man in einem Basic-Pro-
gramm abfragen, ob ein Monatsna-
me korrekt ist, dann muB3 man zwdlf
Abfragen machen. Bei Pascal ge-
niigt die Abfrage, ob der eingege-
bene Monatsname vom Typ »Monat«
ist oder nicht. Auch numerische Va-
riable lassen sich spezifisch auf ei-
nen Geltungsbereich festlegen. Die
Eingrenzung des Geltungsbereichs
einer Variablen hilft logische Fehler
vermeiden.

Variablen je nach Wunsch

Pascal gestattet die Verwendung
von lokalen und globalen Variablen.
Eine lokale Variable kann nur in der
Prozedur verandert werden, in der
sie auch definiert wurde. Springt
man aus dieser Prozedur in das
Hauptprogramm oder in eine ande-
re Prozedur, so kann man diese lo-
kale Variable nicht mehr unbeab-
sichtigt verdndern, da sie fiir das
Hauptprogramm oder eine andere
Prozedur nicht existiert. Das vermei-
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18 PI1=3.14159
2@ PRINT "Pitte waehlen Sie:"
3@ PRINT "1 = Kreis berechnen"

program tests;

Const

4@ PRINT "2 = Quadrat berechnen" PI = 3.14159;

5@ IF INKEY$ = "1" THEN 8@ Var .

6@ IF INKEY# = "2" THEN 11@ Eingabe : Realj;
7@ GOTO S Auswahl : Charj;
8@ INPUT "Bitte Durchmesser eingeben : “;A .

98 A=A * PI Begin

188 GOTO 13@ Repeat;

11@ INFUT "Bitte Seitenlnge eingeben : ";A
120 A = A » A

13@ PRINT "Flche : "j

135 PRINT USING "##.#8";A

14@ PRINT "Weiter = Return / Ende = E"

15@ IF INKEY# = "E" OR INKEY$ = "e" THEN END ‘1
168 IF INKEY$# = CHR$(13) THEN 2@
17@ GOTO 15@

Writeln('Bitte waehlen Sie: ')
Writeln('l = Kreis berechnen’);
Writeln(’'2 = Quadrat berechnen’);
Read (Kbd , Auswahl ) j
Case Auswahl of
‘: Begin
Write('Bitte Durchmesser eingeben : ")j
Readln(Eingabe);
Eingabe := Eingabe * PIj;
End;
‘2': Begin
Write('Bitte Seitenlaenge eingeben ¢ ")j
Readln(Eingabe);
Eingabe := Eingabe #* Eingabe;
Endj

Basic-Programm

End;

Writeln('Flaeche : ",Eingabe:2:2);
Writeln('Weiter = Return / Ende = E“);
Read (Kbd , Auswahl) ;

Beide Programme berechnen den Flacheninhalt eines Auswahl := Upcase(Auswahl);
Until Auswahl = "E’j

Kreises oder eines Quadrates. Die Pascal-Variante ist End.

als die Basic-Variante.

tibersichtlicher und zeigt die Struktur wesentlich besser

Pascal-Programm

det viele Fehler. Auch eine globale
Variable 148t sich nicht einfach in
der Prozedur nutzen, ohne dal man
sie libergibt, und dabei festlegt, wie
sie innerhalb der Prozedur bezeich-
net wird. Die Bezeichnung darf bis
zu acht Zeichen lang sein, wobeidas
erste Zeichen ein Buchstabe sein
mubB.

Rekursion und
andere Besonderheiten

Einer der groften Unterschiede
zwischen einem Basic-Unterpro-
gramm und einer Pascal-Prozedur
ist die Rekursion. Das heif3t eine Pro-
zedur kann sich selbst aufrufen.
Hier ein kurzes Beispiel: Die Fakul-
tat von 5 berechnet man, indem man
1 mit 2, 2mit 3, 3 mit 4 und 4 mit 5 mul-
tipliziert. Mit einer Prozedur, die
sich selbst, also rekursiv aufruft, ist
das ganz einfach. Diese Program-
mierbarkeit ist in Standard-Basic
nicht méglich!

Bisher haben wir nur die eine Art
von Unterprogrammen kennenge-
lernt, die dhnlich den Basic-Unter-
programmen ist. Die zweite Art sind
die Funktionen. In jedem Pascal-
Compiler stehen eine ganze Anzahl
Standardfunktionen zur Verfiigung,
zum Beispiel Potenzieren, Absolut-
wert, Sinus, Cosinus etc. Zusatzlich
bendtigte Funktionen lassen sich
definieren. Als Ergebnis liefert sie
immer einen numerischen Wert,
deshalb geniigt es nicht, nur die
Funktionen aufzurufen, es muB im-
mer eine Variable libergeben wer-
den, die das Ergebnis zuriickliefern
kann.

Allein durch die Schreibweise ist
ein Programmlisting in Pascal leich-
ter zu liberschauen, als ein Listing in
jeder anderen Programmierspra-
che. Ein Basic-Listing mit erklaren-
den Kommentarzeilen ist auch tiber-
sichtlich, aber ein Basic-Listing muf3
man mit vielen REM-Zeilen spicken,
bis es wirklich libersichtlich ist. In
Pascal kdnnen Sie Programmzeilen,
die in der Hierarchie unter der vor-
hergehenden Zeile stehen, durch
Leerstellen nach rechts versetzen
und so die Struktur grafisch darstel-
len. Die Hierarchie laBt sich wesent-
lich leichter und schneller erken-
nen. Der Spaghetti-Code eines Ba-
sic-Listings ware durch dieses einfa-
che Hilfsmittel auch leichter zu
durchschauen, nur akzeptieren vie-
le Basic-Dialekte die Leerstellen
nicht.

Normung bei Pascal?

Fiir Pascal gibt es keine Normung,
wie es sie zum Beispiel fiir Cobol
gibt. Aber die Pascal-Dialekte wel-
chen nur wenig voneinander ab, da
sich alle Hersteller von Pascal-Com-
pilern an dem von Nikolaus Wirth im
Jahr 1970 entwickelten Pascal-Com-
piler orientieren. Einige Compiler,
wie zum Beispiel der weit verbreite-
te Turbo-Pascal-Compiler, bieten
zusatzliche Befehle an. Das verstarkt
zwar manchmal die Leistungsfahig-
keit der Programme erheblich,
bringt aber auch Probleme mit sich.
Da nicht auf allen Computertypen
jeder Pascal-Compiler lauft, kann es
zu grofRen Problemen bei der An-
passung kommen.

Das Arbeiten mit einer Compiler-
sprache ist nicht so komfortabel wie
mit einer Interpretersprache. Das
liegt zwangslaufig an den beiden
Codearten, die durch die Verwen-
dung eines Compilers entstehen:
Das »lesbare« Programmlisting
(Sourcecode) und der »maschinen-
lesbare« Ablaufcode (Objekicode).
Beim Schreiben des Programmes
muf vor jedem Testlauf der Compi-
ler aufgerufen werden, der den ab-
lauffahigen Code erzeugt. Beim
UCSD-Pascal-Compiler besteht der
Compiler aus vier Teilprogrammen,
die immer nacheinander durchlau-
fen werden mussen. Der Turbo-Pas-
cal-Compiler enthilt einen Editor
und bendtigt nur einen Durchlauf
um einen sehr schnellen Code zu er-
zeugen.

Sprache der Zukunft

Die vielen Publikationen, wie Bii-
cher und Artikel in Fachzeitschrif-
ten, erleichtern den Einstieg in Pas-
cal. Auch Programmierhilfen, zum
Beispiel Toolbox fiir den Turbo-Pas-
cal-Compiler, vereinfachen die Ent-
wicklung von Programmen sehr. An
der groRen Anwenderzahl 1Rt sich
absehen, daR Pascal eine Program-
miersprache der Zukunft ist. Viele
neue Sprachen bauen auf der Mo-
dulprogrammierung von Pascal auf.
Egal in welcher Sprache in der Zu-
kunft programmiert wird, die er-
lernte Denkweise bei der Program-
mierung von Pascal-Programmen ist
von grofem Nutzen.

(hb)
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Leicht und Logo

Suchen Sie eine Programmiersprache, die leicht zu lernen ist
und die statt unverstandlicher Kiirzel lhre selbstdefinierten
Befehle versteht? Dann nehmen Sie Logo!

seine Sammlung von Modellen

integrieren kann. Kann man
das nicht, so wird alles schrecklich
schwierig...« Dieser Grundsatz
stammt von Seymour Papert, der in
den 60er Jahren die Programmier-
sprache Logo erfand. Der Professor
fiir Didaktik am MIT (Massachusetts
Institut of Technology) in Boston
meint damit, daR man Neues leich-
ter lernt und versteht, wenn es auf
Bekanntem aufbaut. Es muB3 »be-
greifbar« sein.

So entwarf Seymour Papert die le-
gendare »Turtle« (Schildkréte), mit
der man die Theorie der Geometrie
in der Praxis nachvollziehen kann.
Daskleine, halbrunde Gerat bewegt
sich auf Rollen und zieht mitdem ein-
gebauten Zeichenstift die program-
mierten Linien und Kreise mit einfa-
chen Vorwarts- und Riickwarts-
schritten, sowle Winkelangaben auf
das Papier.

Dadie echte Turtle leider zu teuer
und zu platzaufwendig war, wander-
te sie als kleines Dreieck auf den
Bildschirm des Computers. Das
Prinzip der klaren, einfachen Befeh-
le blieb aber erhalten. Das ist auch
eine der besten Eigenschaften von
Logo: Die Befehle pragen sich
schnell ein, denn sie bestehen bei-
nahe aus Klartext. Aus diesem
Grund lernen auch jiingere Kinder
bereits durch Logo den Umgang mit
dem Computer.

Logoisteine interpretierende Pro-
grammiersprache, das heiBt jeder
Logo-Befehl wird sofort nach der
Eingabe ausgefiihrt. Alle Befehle
werden einfach hintereinander ein-
gegeben und nicht wie bei Basic mit
Zeilennummern gekennzeichnet.
Da bei komplexen Vorhaben, zum
Beispiel einer Grafik, viele Befehle
mehrfach vorkommen, erlaubt Logo,
beliebige Befehle zu Prozeduren zu-
sammenzufassen. Die Befehle wer-
den dazu im Editier-Modus zwi-
schen »TO«Name) und »END«einge-
bunden und gespeichert. In Basic
1aRt sich das am ehesten mit Unter-
programmen vergleichen. Logos
Prozeduren sind aber bedeutend
vielseitiger als Unterprogramme,
denn jeder Prozeduren-Name wird
zu einem neuen Logo-Befehl und
darf auch so behandelt werden.

A lles ist einfach, wenn man esin

Ein schones, kleines

Desk File Run Edit Settings

Beispiel fiir Rekur-

LOGO DIALOGUE

BRAPHICS DISPLAY

sion. Die Logo-
Prozedur »AST« ruft
sich mit der veran-
derten Variablen
»:LANG« immer
wieder selbst auf.

S T e e )

Speicherstarke
Heimcomputer zei- Il sr i
gen Direkt-, Grafik- ¢ (/0i6"Cy) rs7op)
und Editier-Modus T 45 FD :fnls

in einem Bild.

ST iLANG ¥ 0.8

K tLANG LT 98 FD :LANG
ST :LANG ¥ B,8

K LANG RT 45

ENDE

=]

Prozeduren sind Logos hervorste-
chendster Vorteil, denn Logo paft
sich durch diese an jede gestellte
Aufgabe an. Man kann sich also fiir
jeden Zweck eine eigene, perfekt
passende Programmiersprache
entwerfen. Will man zum Beispiel
ein Dorf zeichnen, braucht man kei-
ne komplizierten Formeln oder
Koordinaten, sondern entwirft sich
Hauser, Daécher, Fensterformen
oder Laternen und greift darauf zu-
riick, als ob es Befehle waren.
Selbstverstandlich stellt Logo aber
Koordinaten und alle wichtigen ma-
thematischen Funktionen zur Verfii-
gung. _

Prozeduren dirfen auf bereits de-
finierte Prozeduren aufbauen und
kénnen sich sogar selbst aufrufen.
Diese Eigenschaft heit Rekursion
und ahnelt, wenn auch nur entfernt,
den Schleifen in Basic. Wahrend Lo-
go die Prozedur ausfiihrt, ruft diese

sich so lange selbst wieder auf, bis
man sie anhalt oder eine Variable
mit Zahler ihren Endwert erreicht.
Bei jedem Aufruf kann die Prozedur
die variable CroBe (falls sie eine hat)
dndern, zum Beispiel eine Kanten-
lange, einen Winkel oder eine Zahl.

Neben dem grof3en Teil der Turt-
le-Grafik zeigt Logo, wie einfach es
sein kann, Worter und Listen zu ver-
walten. Wahrend Basic, je nach Dia-
lekt, eine mehr oder weniger kom-
plizierte String-Behandlung fordert,
sagt man Logo nur, welches Teil ei-
ner Liste oder eines Wortes man ha-
ben will, zum Beispiel das letzte, das
erste, alle auRer dem letzten etc
Oder man verkettet sie mit anderen
Wortern und Listen. Dadurch sind
Listen sehr flexible Datenstruktu-
ren.

Logos Starke fiir Worter und Li-
sten eignet sich besonders fiir Zwie-
gesprache mit dem Computer, Dol-
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metscher-Programme, Frage- und
Antwort-Spiele oder auch Program-
me zum Lernen (zum Beispiel Voka-
beln). Sie entstammen der Program-
miersprache Lisp, die haufig im Be-
reich der Kinstlichen Intelligenz
verwendet wird.

Freundliche Fehlerberatung

Natiirlich unterlaufen trotz der kla-
ren Befehle auch dem Logo-Pro-
grammierer Fehler in der Logik
oder einfach beim Eintippen. Doch
statt dem lapidaren »Syntax Errorg,
das Basic seinem Programmierer
vorsetzt, kommentiert Logo jeden
Fehler ausfiihrlich und sinnvoll und
gibt genau an, wo etwas fehlt oder
sonst nicht stimmt. Das ist gerade
bei Prozeduren, die sich aus mehre-
ren anderen Prozeduren aufbauen,
sehr wichtig, denn sonst miifte man
den Fehler endlos im Prozeduren-
Dschungel verfolgen.

Logo gibt es inzwischen fiir alle
gebrauchlichen Heimcomputer (zu-
erst auf dem TI 99/4A). Bei einigen
Modellen wird Logo sogar schon
beim Kauf mitgeliefert. Wenn nicht,
muf man zwischen 100 Mark (Com-
modore 64) und 400 Mark (Apple) in-
vestieren. Fliir Apple-Computer gibt
es eine Logo-Version mit deutschen
Befehlen, flir den Commodore 64 ei-
nen Zusatz, der das Original-Logo
mit deutschen Befehlen iiberspielt
(kostet knapp 100 Mark). Wer (noch)
nicht Englisch versteht, kann sich
die wichtigsten Logo-Befehle aber
auch durch Prozeduren reindeut-
schen« lassen. Das kostet zwar kein
Geld, aber leider einigen Speicher-
platz, und der ist knapp bei Logo.

Aus diesem Grund ist es angeneh-
mer (aber nicht Voraussetzung) mit
speicherstarken Computern in Logo
zu programmieren, denn durch die
selbstdefinierten = Programmbau-
steine wird der Speicher zusatzlich

belastet. AuBerdem bieten die »Star-
kenc oft eine bessere optische Be-
nutzerfiilhrung, da alle drei Modi
(Direkt-, Grafik- und Editier-Modus)
gleichzeiltig auf dem Bildschirm zu
sehen sind und man nicht zwischen
ihnen hin- und herschalten muf.

Logo eignet sich durch seine An-
wenderfreundlichkeit natiirlich her-
vorragend flir den Unterrichtund je-
den Programmier-Anfanger. Die Lo-
gik des Computers 143t sich mit Lo-
go leicht begreifen und nachvollzie-
hen. Durch das Arbeiten mit Pro-
grammbausteinen entsteht ein kla-
res, strukturiertes Denken und Pro-
grammieren, Im Gegensatz zum
mithsamen Entwickeln eines langen
und kompliziert-verschachtelten
Programms in Basic.

Wer bereits eine andere Pro-
grammiersprache beherrscht, ge-
rade Basic, muB3 von Grund auf um-
denken, denn Logo ist eine Sprache,
die sich am Programmierer orien-
tiert — und nicht umgekehrt. (wg)

»Fremdsprachen« flur
Heimcomputer

Wenn »Basic« lhren Anspriichen nicht mehr geniigt,
zeigt lhnen unsere Marktiibersicht, welche Programmiersprachen
es fur lhren Computer gibt.

der Moment, wo er eine andere

Programmiersprache lernen
mochte. Fir jede Anwendung gibt
es die passende Programmierspra-
che. Allerdings sollte sich jeder, der
seine Programme einmal vermark-
ten will, auch mit der Assemblerpro-
grammierung beschiftigen. Denn

I rgendwann kommt beijedem mal

keine Programmiersprache kann so
schnell sein wie die Maschinenspra-
che.

In der nun folgenden Marktiiber-
sicht steht in der Spalte »Datentra-
ger« ein »D« fiir Diskette, ein »K« fiir
Kassette, ein »M« fiir Modul und ein
»Cuy flir Microdrive. Die Bezugsquel-
len sind ebenfalls abgekiirzt und

werden am Ende der Tabelle er-
klart. Die Ubersicht erhebt keinen
Anspruch auf Vollstandigkeit. Alle
Daten beziehen sich auf Angaben
der Hersteller. Wird ein Programm
von mehreren Vertrieben angebo-
ten, so fithren wir an dieser Stelle
nur die preisgiinstigsten Angebote
auf. (rD)

Commodore 64
Programmname  Datentrdger/Preis Bezugsquelle  Bemerkungen
Comal 0.14 D: 15 Mark CGD Handbuch mit 80 Seiten in deutsch fiir Lehr- und Demozwecke .
Reassembler D: 59 Mark OMI 98%ige Sicherheit beim Unterscheiden von Daten und Programm, erzeugt »Profiass«-
Quellcode
ieta-Soﬂ K: 65 Mark PRO 100 zusétzliche Befehle fiir Grafik und strukturiertes Programmieren
Romik-Forth K: 65 Mark PRO englisches Handbuch mit 64 Seiten
| Forth D: 69 Mark HOF mit Hand- und Anwendungsbuch, FIG-Forth Standard
| Editor/Assembler/ ~K: 69 Mark RUS Assembler mit Bildschirmeditor und Maschinensprachemonitor
Monitor D: 69 Mark
Maschine 64 D: 79 Mark DYN Editor, Assembler, Reassembler, Monitor, Diskmonitor und DOS-Hilfe
White-Lightning  K: 80 Mark PRO Grafik-Entwicklungssystem, basiert auf Forth und Ideal
| Basic-Lightning K: 80 Mark PRO Basic-Erweiterung
Oxford Pascal K: 89 Mark RUS Programmiersprache Pascal
Forth D: 99 Mark DB schneller effizienter Code fiir Grafik und Musik
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Programmname Datentrager/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
Power Assembler M: 119 Mark RUS Assemblerprogramm
Comal 80 M: 198 Mark CGD schnell und vielseitig
HES-Forth M: 198 Mark FSY 16-KByte-Modul mit Tracer, arbeitet auch mit Kassette
T.EX.AS D: 198 Mark IFA Assembler und Monitor mit geteiltem Bildschirm, Entwicklungssystem
Profi-Pascal D: 198 Mark DB deutsches Handbuch mit 325 Seiten
Ada D: 198 Mark DB Lemprogramm fiir Ada
Oxford-Pascal D: 198 Mark PRO inklusive Grafik-Erweiterungen, englisches Handbuch mit 88 Seiten
K: 98 Mark
GBasic 64 M: 259 Mark oMI Grafik-Basic, Toolkit und Monitor
Prolog 64 D: 289 Mark BW Sprache fiir Kiinstliche Intelligenz
C-Compiler D: 298 Mark DB sehr schnell, deutsches Handbuch mit 280 Seiten Umfang
Macro-Basic D: 298 Mark SAS individuelle Befehlserweiterung, Bildschirmmasken, ISAM-Dateien
Profedass M: 349 Mark RUS Makroassembler
Super-Forth D: 398 Mark FSY sehr grofe Forth-Implementation
Logo D: k. A. CBM strukturiert und leicht exlermbar
Assembler 64 D:k A CBM sehr schnell, 52 KByte frei
VC 20
Programmname Datentrager/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
VIC-Forth M: 188 Mark FSY 90 Seiten englische Dokumentation
Schneider
Programmname Datentriager/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
3-D Megacode K: 69 Mark GES CFC 464 Basic-Erweiterung
CPC-Forth D: 148 Mark FSY enthilt Turtlegrafik, Tracer,
K: 148 Mark Lister und Assembler
C-Compiler D: 199 Mark GES nur fiir CPC 6128, 200 Seiten deutsches Handbuch
Profi-Basic D: 199 Mark GES 48 neue Befehle, Grafikbefehle,
K: 199 Mark fiir alle Schneider-Computer
Logo D: enthalten - Turtlegrafik etc.
Sinclair Spectrum
Programmname Datentrager/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
Assemblertool K: 6 Mark CAS Disassembler mit Ausdruck, Bytesucher und Relocator
Monitor K: 29 Mark RUS mit Disassembler
Editor/Assembler K: 49 Mark CAS Microdrive-kompatibel
Assembler K: 59 Mark Iss mit Fullscreen-Editor
White-Lightning K: 60 Mark PRO Grafik-Entwicklungssystem, basiert auf Forth und Ideal
Beta-Basic 3.0 K: 65 Mark PRO 100 zusétzliche Befehle und Funktionen
Pascal K: 79 Mark CAS Microdrive-kompatibel
Oxford Pascal K: 89 Mark RUS Programmiersprache Pascal
Hisoft-C K: 98 Mark 1SS Schnelle neue Sprache
Pascal 4T K: 98 Mark 1ss iibersetzt Basic in Pascal
Forth K: 98 Mark 1SS mit User- und Editormanual
Logo K: 149 Mark 1SS Strukturierte Sprache
Prolog 1401797 ISS Sprache fiir Kiinstliche Intelligenz
Sinclair QL
Programmname Datentrager/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
NON-QL C: 90 Mark IS5 Disassembler, Monitor
Assembler C: 130 Mark PGA schnelle und einfache Bedienung
Assembler C: 140 Mark PGA Macroassembler, mit Fehlerkontrolle
Forth C: 150 Mark PGA Forth-83, besser als FIG-Forth
Pascal C: 175 Mark PGA dhnlich dem ISO 7185-Standard
BCPL C: 198 Mark PGA Compiler mit 32-BitVariablen
QL-Forth C: 198 Mark FSY schnell und interaktiv
Lisp C: 220 Mark PGA Interpreter mit Turtle-Grafik
C-Compiler C: 268 Mark PGA einfacher C-Compiler
Ql-Pascal C: 340 Mark PGA enthélt ISO 7185-Pascal-Standard
QL-C-Compiler C: 360 Mark PGA Programmiersprache »C« mit Editor und englischem Handbuch
UCSD-Pascal C: 560 Mark PGA erweitertes Standard-Pascal
UCSD-Fortran C: 560 Mark PGA komfortables Fortran-77

144 o5,
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Programmiersprachen

Atari !
Programmname Datentrdger/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
Atmas I D: 49 Mark CSH/MUE Macroassembler
Atari-Pascal D: 72 Mark MUE zwei Disketten und deutsches Handbuch
I Elcomp-Forth D: 79 Mark MUE Einfiihrungs- und Anwendungsbuch
Assembler/Editor = M: 105 Mark CSH/MUE preiswerter Einsteiger-Assembler mit Editor und Monitor
Watzmon V 1.0 D: 148 Mark MUE Maschinensprache-Monitor
Draper Pascal D: 188 Mark CSH Pascal mit Grafikbefehlen
Pilot M: 216 Mark MUE interaktiv mit Turtle-Grafik
Logo M: 216 Mark MUE Turtle-Crafik und Kl-geeignet
Microsoft Basic D: 216 Mark MUE erweitertes Basic
Basic XL M: 248 Mark CSH/MUE schnelleres erweitertes Basic
Action ! M: 248 Mark CSH Compilersprache mit schneller bewegter Grafik
Mac 65 M: 298 Mark CSH/MUE Macroassembler mit Monitor
Basic XE M: 298 Mark CSH/MUE nur fiir 130 XE, kompatibel zu Atari-Basic
VAL-Forth D: 1298 Mark CSH Forth-System auf acht Disketten
Atari 520 ST
Programmname Datentriger/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
Assembler/Editor D: 198 Mark PGA 68000 Macroassembler
Pascal D: 360 Mark PGA IS0O-Standard-Pascal
4xForth L1 D: 498 Mark FSY Multitask und Multiusersystem
4xForth L2 D: 750 Mark FSY mit FlieBkommaarithmetik
Lattice-C D: k. A PGA kompletter C-Compiler
Basic D: enthalten — Grafik, Editierhilfen
Logo D: enthalten - Grafik, Listenverarbeitung
C-Compiler D: enthalten — nur bei den Entwicklungssystemen
Apple I
Programmname Datentrager/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
Nevada-Basic D: 139 Mark PAS Basic-Erweiterung
Nevada-Fortran D: 139 Mark PAS ANSI-66 Standard Fortran, Compiler mit Tracer
Forth 0.3 D: 198 Mark F5Y 4 Disketten Einfithrungskurs und englisches Handbuch mit 610 Seiten
Merlin D: 198 Mark PAS Macro-Assembler/Editor
Turbo-Pascal 3.0 D: 218 Mark PAS 300 Seiten deutsches Handbuch
Logo D: 395 Mark APL k. A,
Master-Forth D: 499 Mark FSY 280 Seiten englisches Handbuch
Super-Pilot D: 740 Mark APL k. A,
Pascal 1.2 D: 955 Mark APL k. A.
Applesoft-Basic M: enthalten — ist etwas komfortabler als Integer-Basic
Integer-Basic M: enthalten — original Apple Integer-Basic
MSX-Computer
Programmname Datentrdger/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
MSX-Learn K: 99 Mark PHI Line-Assembler, Disassembler und Hexmonitor
MSX-Macro K: 139 Mark PHI Tiny-Basic-Compiler
MSX-Forth K: 139 Mark PHI zehnmal schneller als Basic
Logo K: 149 Mark HOF Turtle-Grafik
MSX-ASM K: 149 Mark HOF Editor/Assembler, Disassembler und Monitor
UCSD-Pascal D: 189 Mark PHI deutsches Handbuch mit 150 Seiten
Forth K: 249 Mark HOF entspricht F15-Forth, FlieBkomma
Logo M: 249 Mark PHI deutsche Syntax, einfache Handhabung
Sharp 700/800
Programmname Datentriger/Preis Bezugsquelle Bemerkungen
Hu-Basic D: 140 Mark URS doppelte Rechengenauigkeit
Assembler D: 140 Mark URS Eingabekontrolle, Texteditor und Debugger
Hisoft-Pascal D: 160 Mark URS Handbuch mit 140 Seiten Umfang in deutsch, alle Sharp-Programme auch auf Kassette und
Quickdisk
S-Basic D: enthalten — original Sharp-Basic
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Quellenverzeichnis

APL: Apple-Computer GmbH, Ingolstidter Str. 20, 8000 Miinchen 45,
089/350340

ATA: Atari-Corporation, Frankfurter Str. 89-91, 6096 Raunheim, 06142/4 1081
B]JO: Bernd Jéllenbeck, Postfach, 2730 Weertzen, 04287/691-695

BW: Brainware GmbH, Kirchgasse 24, 6200 Wiesbaden, 06121/372011
CAS: Computer Accessoires, Jigerweg 10, 8012 Ottobrunn, 089/6093607
CBM: Commodore Biiromaschinen, Lyonerstr. 38, 6000 Frankfurt 71,
069/6638

CGD: Comalgruppe Deutschland, D. Belz, 2270 Utersum/Féhr, 04683/500
CSH: Compy-Shop, Gneisenaustr. 29, 4330 Miihlheim-Ruhr, 0208/497169
DB: Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Diisseldorf, 02 11/310010

DYN: Dynamics GmbH, Grofe Béckerstr. 11, 2000 Hamburg 1, 040/366147
FSY: Forth-Systeme A. Flesh, Postfach 1311, 7820 Titisee-Neust.,
07651/1665

GES: GEPO-Soft, Gertrudenstr. 31, 4220 Dinslaken, 02134/37555

HOF: Hofacker GmbH, Tegernseestr. 18, 8150 Holzkirchen, 08024/7331
IFA: Interface Age, Josephsburgstr. 6, 8000 Miinchen 80, 089/434089

ISS: Jilrgen Schumpich, Postfach 6352, 8012 Ottobrunn, 089/6095074
MUE: Miinzenloher GmbH, Télzer Strafe 5, 8150 Holzkirchen, 08024/18 14
OMI: Omikron-Software, Erlachstr. 15, 7534 Birkenfeld 2, 07082/5386
PAS: Pandasoft, Uhlandstr. 195, 1000 Berlin 12, 030/310423

PGA: philgerma, UngererstraBe 42, 8000 Miinchen 40, 089/395551

PHI: Philips GmbH, Mdnckebergstr. 7, 2000 Hamburg 1, 040/3297472
PRO: Profisoft GmbH, Sutthauser Str. 50-52, 4500 Osnabriick, 0541/53908
RUS: Rushware GmbH, An der Giimpgesbriicke 24, 4044 Kaarst 2,
02101/68499

SAS: SAS-Bernd, Langgasse 93, 5216 Niederkassel-Mondorf, 0228/452626
SON: SONY Deutschland GmbH, Hugo-Eckener-Str. 20, 5000 K&In 30,
0221/5966-488

URS: URSOFT, St-Ingbertstr. 1, 8000 Miinchen 90, 089/496055

Billig-PIO

Universelle Schnittstelle fiir ZX81

und Spectrum mit vier ICs

schnittstelle fiir den Spectrum

und den ZX81, Der ZXP1 belegt
keine Adressen im Speicher und
ist kompatibel zu Sinclair-Drucker,
Interfacel und Microdrive sowie
zum Wafadrive. AuBerdem arbeitet
der ZXPl mit den meisten anderen
Drucker- und Joystick-Interfaces zu-
sammen.

Am ZXP1 stehen dabei je 8 Bit zur
Ein- und Ausgabe zur Verfiigung.
Die Ausgabeleitungen haben Hoch-
leistungsausgange und eignen sich
sowohl zum direkten Ansteuern von
Leuchtdioden als auch fiir Steue-
rungsaufgaben. Ein Beispiel hierzu
findet sich in der Happy-Computer
2/85 unter »Sieben auf einen Port,
Die  Eingabeleitungen  haben
SchmittTrigger-Eingénge und sind
damit auch fiir langere Zuleitungen
geeignet. Eine Anwendung hierzu
wurde bereits in der Ausgabe 6/85
unter dem Titel »Zugliberwachung
mit dem Computer« vorgestellt.

Eine besonders haufige Anwen-
dung ist der Einsatz des ZXP1 als
Centronics-Schnittstelle fiir Druk-
ker. AuRer dem ZXP1 wird an Hard-
ware nur noch ein Kabel benétigt.
Auch der Einsatz als Joystick-Inter-
face ist moglich.

Wie an der Schaltung in Bild 1 er-
kennbar, besteht der Port ZXP1 le-
diglich aus vier ICs aus der strom-
sparenden LS-Baureihe. Der ZXPI1
kann daher aus der Stromversor-
gung des Spectrum mitversorgt

Der Port ZXP1 ist eine Parallel-
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Bild 1.
Musteraufbau
der PIO

werden. Der T4LS138 sorgt zusam-
men mit den NAND-Gattern aus
dem T74LSI10 fiir die richtige Adref-
decodierung. Es werden nur IN-
und OUT-Adressen benutzt, bei de-
nen die Bits A0 bis A4 auf »high« ge-
setzt sind. Dadurch wird die Kolli-
sion mit dem Sinclair-System
(Drucker, BEEP, SLOW, etc.) verhin-
dert. Fiir die eigentliche Ausgabe ist
der 74LS374, ein sogenannter 8-Bit-
Latch mit Hochleistungsausgangen,
zustandig. Die Eingabe besorgt ein
T741,5245.

Wie man sieht, sind nicht alle Aus-
gange des T4LSI38 benutzt. Hier
kann der ZXP1 um weitere Ein- oder
Ausgiange erweitert werden.

Der ZXP1 wird mit dem iiblichen
Direktstecker an den Computer an-
geschlossen. Fiir die Beziehung zur
»AupRenwelt« ist ein 40poliger DIL-
Sockel vorgesehen. Auf diese Norm
bezieht sich die Numerierung in der
Schaltung. Zu den DIL-Sockeln sind
Stecker zum Anquetschen von
Flachbandkabel im Handel erhalt-

s

+g-v ST 11“}..! !
: 330 0 LED je einmal

Bild 2. Leuchtanzeige

an die Pins 2 bis'9
des 40poligen
DiL-Sockels

| r 1

:]_'Cnnmlmics-&echer {von chen) I:

Kabel 40pslig -
Steckar DIL {0polig
Sleckor Centronics Sepelig

" DILStecker (von oben)

Bild 3. DruckerVerbindung
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lich. Dies erleichtert das Herstellen
von Verbindungsleitungen erheb-
lich.,

Der Nachbau ist unkritisch

Der Nachbau ist aufgrund der ge-
ringen Bauteilezahl nicht besonders
kritisch. Wer aber beim Léten im
2,54-mm-Raster ungeiibt ist, sollte
sich die Anschaffung des ZXPl in
Form eines Fertigbausteines iiberle-
gen. Wie alle Schnittstellen arbeitet
der ZXP1 direkt auf dem Bus des
Prozessors. Also Vorsicht beim An-
schluB, vorher immer die Betriebs-
spannung abschalten!

Die Programmierung des ZXP1 ist
denkbar einfach. Sie kann beim
Spectrum sowohl von Basic als auch
von Maschinencode aus erfolgen.
Ausgaben werden unter der QUT
Adresse 191 gemacht, Eingaben
durch Abfragen der IN-Adresse 159,

Beispiel: die Ausgabe des Bitmusters
00001111 funktioniert mit Maschinencode so:
— OUT 191,BIN 00001111

— OUT 191,15

— LET A=15: OUT 19L,.A

— LD AQOFh 3E OF

Beispiel: Abfrage des Bitmusters an den
Eingabeleitungen in Maschinencode mit
— PRINT IN 159

— LET A=IN 159

— IN A,9Fh DB 9F

Beispiel: Ansteuerung eines Cen-
tronics-Druckers. Dabel wird die
Strobe-Leitung auf Pin 1 des 40poli-
gen Sockels benutzt und mit Pin 11
die Busy-Leitung des Druckers ab-
gefragt. Der auszugebende Text
steht in a$.

10 FOR i=1 TO LEN a$
20 LET a=IN 189: LET a=INT (a/2): IF

a/2< >INT (a/2) THEN

GOTO 20: REM Eingabe, Test 'ist Bit | gesetzt

(=BUSY)?”

30 OUT 191Code REM Ausgabe 1. Zei-

a$: chen von a$

40 OUT 223,0: REM STROBE zum
Drucker

50 OUT 191,0: REM Ausgabelatch
zuriicksetzen

60 LET a$=a$(@ REM nichstes Zei-

TO): NEXT i chen

Die Programmierung ist beim
ZX8l geringfiigig komplizierter.
Hier muB zunachst ein kleines Ma-
schinencode-Programm geschrie-
ben werden. Eine Moglichkeit dazu

1 REM 12345678901
10 FOR 1=16614 TO 16524
20 INPUT ]
30 POKE 1]
40 NEXT 1

Nach RUN sind folgende Werte
der Reihe nach einzugeben: 62, 0,
211, 191, 201, 219, 159, 6, 0, 79, 201. Zei-
le 1 hat danach ihr Aussehen etwas
verandert. Die Ausgabe eines Wer-
tes erfolgt mit »POKE 16515 Wert«
und »RAND USR 16514« Zur Abfrage
der Eingabeleitungen benutzt man
»PRINT USR 16519« oder »LET
A=USR 16519. Die Routine ist ver-
schiebbar und kann auch unter an-
deren Adressen untergebracht wer-
den.

Als besonders geeignet zum Ex-
perimentieren mit dem ZXPl hat
sich die Schaltung aus Bild 2 erwie-
sen. Sle macht die Pegel an den
Portausgdngen sichtbar. Dabei
entspricht eine leuchtende LED
einer logischen Null am entspre-
chenden Pin,

Will man den ZXP1 als Centronics-
Schnittstelle betreiben, bietet sich
das in Bild 3 gezeigte Verfahren zur
Herstellung des Verbindungska-
bels an. Bild 4 zeigt den Musterauf-

— OUT BFh,A D3 BF ist folgendes Programm: bau der PIO. (Nils Kérber/mk)
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Bild 4. Musteraufbau des »ZXP1«

125,23-39

40poliger DIL-Sockel
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Randvoll mit RAM

Reichen lhnen 70 KByte RAM unter Basic nicht? Dann bauen
Sie doch den ST auf 1 MByte aus.

den Atari 260 ST iiberhaupt sinn-

voll? SchlieBlich besitzt der Com-
puter standardmafBig schon 512 KBy-
te RAM. Bedenkt man aber, daf3 das
Betriebssystem derzeit noch im
RAM liegt und fast 200 KByte RAM
benétigt, so gerdt man schon mit
dem umfangreichen Basic, das zirka
150 KByte RAM belegt, schnell an
die Grenzen. Dann stehen nur zwi-
schen etwa 40 und 70 KByte fiir Pro-
gramme und Daten zur Verfiigung.

Um dieses Problem zu umgehen,
bietet es sich an, den Speicher auf-
zuriisten. Einen solchen Ausbau
kann man ohne groBen finanziellen
und arbeitsintensiven  Aufwand
selbst vornehmen. Packen wir's an.

Halt, bevor man sich an die Arbeit
macht, muB man sich dariiber im
klaren sein, daf3 eine selbst vorge-
nommene Hardwareadnderung na-
tlirlich einen Verlust der Garantie
mit sich bringt! Die Arbeiten sind
zwar relativ problemlos vorzuneh-
men, allerdings ist es niemals voll-
kommen ausgeschlossen, daf’ man
einen Fehler macht, der eventuell
schwerwiegende Folgen hat.

Fir die -MByte-Erweiterung wer-
den 16 Speicherchips mit 256 KBit
und 180 Nanosekunden, zum Bei-
spiel »NEC 41256C-15¢«, Preis etwa

Ist eine Speichererweiterung fir
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9 Mark pro Stiick, bendtigt. Aufier-
dem braucht man einen guten
Létkolben mit einer feinen, langen
Lotspitze (am besten eignet sich
eine temperaturgeregelte Lotsta-
tion) und guten, diinnen Elektronik-
Lotdraht. Als letztes bendtigen wir
einen Wire-Wrap- oder Fadeldraht
mit einem Fadelstift. Eine ruhige
Hand und etwas Geduld, miissen
wir selbst mitbringen.

Nur eine Handvoll Bauteile

Noch ein Tip: Bitte lesen Sie die
Anleitung einmal komplett durch
und machen Sie sich die Handgriffe
vorher einmal klar, bevor Sie mit

dem Eingriff beginnen. Das spart
nicht nur Zeit, sondern rettet Ihrem
Atari 260 ST eventuell das Leben!
Im Atari 260 ST finden zur Zeit 16
Speicherchips mit jeweils 256 KBit
Kapazitdt Verwendung. Daraus er-
geben sich insgesamt 512 KByte
RAM. Wir benutzen zur Erweite-
rung die gleichen RAM-Bausteine
wie sie bereits im ST vorhanden sind
(Bild 1). Die AdreR-Leitungen (AQ bis
AB8) sowie die Daten- (DATA IN, DA-
TA OUT) und Stromversorgungslei-
tungen der Speicherchips miissen
natiirlich alle miteinander verbun-
den sein. Da die Speicherchips nur
neun Adrefleitungen haben, wer-
dendie Leitungen gemultiplext. Das
heift, da nicht der gesamte AdreB3-
bus standig an den Speicherchips
anliegt, sondern immer nur entwe-
der die oberen oder unteren neun
AdreBleitungen  durchgeschaltet
werden. Die Steuerung dafiir liber-
nehmen die Pins 4 (RAS) und 15
(CAS) von jedem RAM-Baustein. Ein
vollstandiger Zugriff auf den Spei-
cher kann also nur so funktionieren:
Mit dem Anliegen des RAS-Signals
wird in den Speicherchips die un-
tere Adresse libernommen und erst
mit Erscheinen des CAS-Signals
kann ein Lese- oder Schreibzugriff
vorgenommen werden. Auferdem

U32-U45
(ALT)

U32-U45
(NEU)
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Bild 5. Die Atari ST-Platine von unten betrachtet

brauchen die Speicherchips noch
einen zyklischen Refresh, sie wiir-
den sonst ihre Daten verlieren. Die
Steuerung dafiir ibernimmt die
MMU (Memory Management Unit).

Ubrigens koénnte der 260 ST auf
die gleiche Art und Weise mit Er-
scheinen der 1-MBit-Chips auf 4
MByte aufgeriistet werden, da die
MMU auch daflir noch eine zusatzli-
che AdreRleitung A9 zur Verfiigung

hat. Dieser Anschluf3 wird derzeit

nicht genutzt.

Die 512 KByte, die bereits im 260
ST eingebaut sind, stellen fiir die
MMU die sogenannte Bank 0 dar.
Wir bauen nun die zweite Speicher-
bank in den ST und verwenden die
nicht benutzten Pins der MMU, nam-
lich RASI, CASILund CASIH (Pin 18,
21, 22). Bild 2 zeigt ein Blockschalt-
bild von diesem Aufbau. Die zusatz-
lichen 16 Speicherchips werden,
der Einfachheit halber, einfach im
»Huckepack«Verfahren auf die al-
ten Speicherchips gesetzt. Bild 3
zeigt ein Gesamtschaltbild der zu-
satzlichen RAM-Bausteine, Genug
der Theorie, wenden wir uns nun

150 e,

der Praxis zu. Stellen Sie aber bitte
unkedingt die Stromversorgung
aus, bevor Sie das Gehause demon-
tieren.

1. Das Gehduse ist mit sechs
Schrauben zusammengehalten.
Beim Entfernen der Schrauben ist
darauf zu achten, dabB sie nicht alle
gleich lang sind. Merken Sie sich al-
so bitte, wo welche Schrauben ver-
wendet werden. Nachdem Sie den
oberen Gehéduseteil abgenommen
haben, entfernen Sie die Tastatur
durch Abziehen des Flachbandka-
bels. Danach mup die Metallab-
schirmung abgenommen werden,
um an die Platine heranzukommen.
Das geschieht durch Ldsen der Me-
tallosen (zwei davon miissen entlotet
werden) und durch Herausschrau-
ben der drei Schrauben, die sich un-
ter der Tastatur befinden. Jetzt miis-
sen Sie noch einmal drei Schrauben,
die sich direkt auf der Platine befin-
den, entfernen. Nehmen Sie an-
schlieBend die Platine vorsichtig
aus dem Gehause.

2. Wenden wir uns nun den Spei-
cherchips zu, die auf der Platine mit

den Bezeichnungen »U45-U26« ge-
kennzeichnet sind. Jetzt miissen als
erstes alle Kondensatoren, die zwi-
schen den Speicherchips angeord-
net sind, entfernt werden. Dies ist
notwendig, damit wir spater die neu-
en Chips auf die bereits eingebau-
ten aufsetzen und anléten kénnen.
Gehen Sie beim Entléten der Kon-
densatoren sehr vorsichtig vor, da
sie spater wieder eingebaut wer-
den.

3. Jetzt 16ten wir alle RAM-Baustei-
ne auf die alten Speicherchips auf.
Bevor man damit beginnt, miissen
die Pins 4 (RAS) und 15 (CAS) von je-
dem Chip (Bild 1) nach auBen gebo-
gen werden. Diese Beinchen diirfen
nicht mitverlotet werden! Beim Auf-
setzen ist auf die richtige Positionie-
rung zu achten! Am einfachsten
orientiert man sich nach der Kerbe
aufder Oberseite eines jeden RAM-
Bausteins. Beim Aufsetzen auf die
bereits eingebauten, miissen die
Kerben unbedingt iibereinander
liegen. Vorsicht: Die Speicherchips
sind empfindlich gegen statische
Aufladungen! Deshalb sollte man
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die Pins nicht mit den Fingern be-
rithren, sondern die Chips immer
nur am Geh&ause anfassen. Beim Lo-
ten hochstens ein paar Sekunden
den entsprechenden Pin aufheizen!
Fiir diese Arbeiten sind viel Zeit und
Geduld nétig, well eine unsaubere
Lotstelle die Arbeit zunichte ma-
chen kann. Auch eine spétere Feh-
lersuche ist sehr zeitaufwendig.

4. Priifen Sie jetzt sicherheitshal-
ber noch einmal alle Lotstellen.

5. Nun setzen wir die vorher entls-
teten Kondensatoren wieder ein.
Vor dem Léten alle Pins der Konden-
satoren auf der Lotseite etwas um-
biegen, damit sie die Abschirmung
nicht beriihren kénnen. Bild 4 zeigt
die Bestlickungsseite eines bereits
aufgertisteten Atari 260 ST.

6. Jetzt werden die RAS- und CAS-
ins den neuen Speicherbank mit-
mder’verbunden. Dazu benutzt

den isolierten Fadel- oder
Wire-Wrap-Draht. Der erste Draht
verbindet alle RAS-Pins (Pin-Num-
mer 4) der neuen Speicherchips mit
Pin 18 der MMU (U15). Der zweite
Draht verbindet die Pins 15 (CAS)
der neuen Speicherbausteine mit
Pin 22 (CASIH) von Ul5. Als drittes
ziehen wir noch die Verbindung von
den restlichen Pins 15 der Speicher-
chips U30 bis Ul6 nach Pin 21 der
MMU (Bild 5). Ein Fadelstift mit ent-

sprechendem Fadeldraht eignet
sich fiir diese Arbeit sicher am be-
sten. Dabei darf durch die Drahte ei-
ne maximale parasitire Kapazitat
von 160pF auftreten, da im Compu-
ter die RAM-Bausteine mit sehr ho-
her Frequenz angesteuert werden.
Andernfalls wiirden die Signale zu
stark gedampft und nicht mehr in
ausreichender Stdrke zu den RAM-
Bausteinen gelangen. Die drei
Dréhte fiihrt man am besten durch
eine Offnung in der Ndhe der MMU
(Bild 5). Hat man die drei Drahte ver-
16tet, sollte man sich noch einmal al-
le Loétstellen ansehen und darauf
achten, daR sich die Pins der RAM-
Bausteine nicht beriihren.

7. Bauen Sie Thren 260 ST jetzt wie-
der in umgekehrter Reihenfolge zu-
sammen. Verbinden Sie dann noch
den Computer mit der Stromversor-
gung, dem Monitor und dem Disket-
tenlaufwerk,

Booten Sie nun das System. Um
den neuen Speicherbereich IThres
260 ST zu testen, kénnen Sie zum Bei-
spiel die Speicherstelle $42E mit
dem SID oder von Basic aus mit
Peek abfragen. Hier muB3 nun der
Wert $100000 stehen. Man kann den
Test auch mit Speicherstelle $44E
durchfithren. Hier muB nach dem
Einbau der Erweiterung $F80000
stehen. Aber das erfreulichste Er-

gebnis bekommt man, wenn man
vom Basic aus »PRINT FRE(O)« ein-
gibt. Es stehen dann namlich tiber
500000 Byte fiir Basic-Programme
und Daten zur Verfiigung. Eine Dis-
kette zum Beispiel kann man jetzt in
einem Durchgang kopieren. Sollte
Ihr Computer nach dem Ausbau des
RAM-Speichers nicht laufen, hier ei-
nige Tips zur Fehlersuche.

Bootet das System zwar, ohne daB
der neue Speicher angesprochen
wird, so findet das »BOOT-ROMz«
den Speicherplatz nicht. In diesem
Fall ist meistens eine kalte Létstelle
oder ein defekter Speicherchip die
Fehlerquelle. Sollte der Computer
aber nicht einmal booten, dann ist
die Fehlerdiagnose schon schwieri-
ger. Hier empfiehlt sich eigentlich
nur eine Uberpriifung aller Lotstel-
len. Ansonsten gibt es namlich in so
einem Fall zu viele Fehlerquellen,
um hier eine Hilfestellung geben zu
kénnen. Also auf Verdacht alle Lot-
stellen noch einmal kurz aufheizen
und anschlieBend den Computer
erneut booten. Sollte der Computer
immer noch nicht laufen, dann liegt
der Fehler mit gréRter Wahrschein-
lichkeit in Threr Erweiterung. Unse-
re Erweiterung in der Redaktion war
%efienfalls auf Anhieb ein voller Er-
olg.

(Jens Schuppner/wb)

Profi=Drucker

Amateur=Preis

Spitzendrucker gibt es viele,
aber nur wenige davon

sind preiswert. Der SP-1000
-von Seikosha ist beides.

trixdrucker, der durch Lei-

stung iiberzeugt. Den Aus-
schlag zur Kaufentscheidung gibt
letztendlich aber der giinstige Preis:
900 Mark. Der Name SP-1000 steht,
wie bel Seikosha iiblich, fiir eine
ganze Druckerpalette. Ein A am Na-
mensende weist auf eine parallele,

D er Seikosha SP-1000 ist ein Ma-
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ein AS auf eine serielle Schnittstelle
hin. Fir Commodore-, Schneider-
und Apple-Computer, sogar fiir
IBM-PC sind spezielle »Familienmit-
glieder« zu bekommen.

Der serienmaBig vorhandene
Traktorantrieb fiir gelochtes End-
lospapier sorgt zusammen mit dem
Papierhalter fiir Einzelblattverar-

beitung fiir universelle Nutzung. Bei-
de Betriebsarten arbeiten auch im
harten Dauerbetrieb sicher und ent-
lasten damit den Anwender. Unter-
stiitzt wird die Universalitat dieses
Matrixdruckers durch immerhin
zehn verschiedene Schriftarten, die
durch Kombinationen von Standard,
Elite, NLQ (Near Letter Quality =




Selbst seitenweiser »nSchwarzdruck« 1&8t den kleinen aber
zéhen Druckkopf des SP-1000 mit seinen 9 Nadeln kalt

Leicht erreichbar sind die Dipschalter fiir die Wahl des
Zeichensatzes und der Baudrate an der Gerate-Riickseite

T e B R T i

Gedehnte Schixrd £t , kmprisierte Zeichen, Italics,
Kursivschrift,Fettdruck, Elite, Proportionalschrift.
S bwwy~ A F b, kosprimierte Zeichen, Ttalics,
Kursivschrift,Fettodruck,Elite, Proportionalschrift.

Neben seiner Sprachbe-
gabung (11 Zeichensétze)
ist der SP-1000 auch

bei der Schriftwahl recht
vielseitig

Schonschrift/Briefqualitat) und Pro-
portionalschrift zustandekommen.
Per Dipschalter bestimmen Sie, wel-
cher Landerzeichensatz aus den
vorhandenen elf Satzen beim Ein-
schalten des Gerdtes zur Verfiigung
stehen soll. Bei der Version mit se-
rieller Schnittstelle wird auch die
Baudrate iiber diese Schalter einge-
stellt. Die Dipschalter sind erfreuli-
cherweise von auBen an der Gerate-
riickseite erreichbar.

Die Ansteuerung des Druckers
iiber Programm-Befehle ist iden-
tisch zum Epson FX 80, der sich in
dieser Druckerklasse zum Standard
gemausert hat. VermiRt haben wir
nur die hardwaremaBige Einstel-
lung des automatischen Seitenvor-
schubes (Uberspringen der Perfo-
ration). Dieser Sprung muf softwa-
remaRig ausgeldst werden. Dies
kann bei verschiedenen Anwender-
programmen Schwierigkeiten be-
reiten.

Die Lautstarke des Druckvor-
gangs halt sich in ertraglichen Gren-
zen (85 dBA). Immerhin ist der
SP-1000 (rein subjektiv) leiser alsder
FX-80. Bei einem Geschwindigkeits-
vergleich gewann der FX-80 mit 55
Sekunden gegeniiber 73 Sekunden.
Im NLQ-Modus bringt man rund 50
Zeichen pro Sekunde aufs Papier, in
den anderen Schriftarten schafft der
Drucker mindestens 100 Zeichen
pro Sekunde. In der Praxis ist der
Unterschied von NLQ zu Normal-
schrift groBer als werkseitig ange-
geben.

Testergebnisse liegen zwischen
91 Sekunden (NLQ) zu 29 Sekunden

152 @i

50/60 Hz + 3%

Abmessungen 390 (B) x 119 (H) x 266 (T) mm
Gewicht ca. 49 kg
Stromversorgung 220—240 V AC + 10%,

Leistungsaufnahme 30 W (Selbsttest), 15 W (Standby)

Druckart Mechanischer Punkt-Matrix-Drucker (Steuerung bidirektional)

Druckkopf 9 Nadeln

Zeichenvorrat 130 Zeichen

Grafikdruck 480 bis 1920 Punkte pro Zeile

Schriftarten Standard-Pica 10 Zeichen/Zoll
Standard-Elite 12 Zeichen/Zoll
Standard-Schmalschrift 17 Zeichen/Zoll
Qualitdts-Pica 10 Zeichen/Zoll
(Korrespondenzqualitit)
Elite in hoher Qualitit 12 Zeichen/Zoll
1 verschiedene Grafik-Druckfunktionen
Die gleichzeitige Verwendung der ocbengenannten Schriftarten
innerhalb einer Zeile ist méglich.

Weitere Fettdruck, Ausdruck mit doppelter Anschlagstirke, Anschlag

Funktionen mit doppelter Zeichenbreite, Ausdruck mit Indizes,
Proportionaldruck und Italic.

Papiervorschub Friktionsvorschub fiir Einzelblatteinzug und Rollenpapier
Traktorvorschub fiir Endlosformulare

Zeilenabstand > =1/216-Zoll

Geschwindigkeit 100 Zeichen/Sekunde, NLQ 50 Zeichen/Sekunde

Preis etwa 900 Mark

Technische Daten
des SP-1000 auf einen Blick

(Normal) und 49 Sekunden (NLQ) zu
21 Sekunden (Normal). Dies liegt an
der Druckwegoptimierung und
dem bidirektionalen Druck bei Nor-
malschrift im Gegensatz zum NLQ-
Modus. Gegeniiber dem FX-80, der
rund 50 Prozent teurer ist, bietet der
SP-1000 als Vorteil den Einzelblatt-
einzug und den Preis, als Nachteil ist
der fehlende Druckerspeicher zu
nennen. Damit entfdllt auch die
Moglichkeit, eigene Zeichensétze in
den Drucker zu laden. Gegeniiber
dem preisgleichen Centronics GLP,
bei dem der Traktor extra bezahlt
werden muf und der ebenfalls kei-

nen Einzelblatteinzug hat, besitzt

‘der SP-1000 nur Vorteile (Geschwin-

digkeit, Zeichensatzvoreinstellung).
ZusammengefaBt ergibt sich fiir die
Positiv-Seite je ein Punkt fir den
Endlostraktor, den Einzelblattein-
zug, die gute Druckqualitat, die
FX80-Kompatibilitat und den niedri-
gen Preis.

Ein Minuspunkt ist zu vergeben,
weil man sich bereits beim Kauf auf
die serielle oder parallele Schnitt-
stelle festlegen muf. Ein »Familien-
mitglied« mit beiden Schnittstellen
wére die Kronung der empfehlens-
werten SP-1000-Serie. (mk)

Ausgabe 1/Januar 1986



Test

er sich schon mit diversen
w Malprogrammen abgequalt

hat, wei3 wie schwer es ist,
realistische Bilder auf den Bild-
schirm eines Computers zu zau-
bern. Die richtigen Proportionen,
das Verhaltnis von Licht und Schat-
ten und die raumliche Wirkung stel-
len auch gelibte »Computerkiinst-
ler« vor grofRe Probleme. Einfacher
und schneller, wenn auch mit gerin-
gerem kiinstlerischen Anspruch, ist
das Digitalisieren von »echten« Ob-
jekten.

Unter Digitalisierung versteht man
allgemein das Umsetzen eines ana-
logen Signals in eine Reihe aus ein-
zelnen Werten. Nehmen wir als Bei-
spiel eine Zeile eines Fernsehbil-
des. Am linken Ende sei sie ganz
dunkel, also schwarz. Nach rechts
soll sie immer heller werden, bis sie
am rechten Rand in strahlendem
WeiB endet. Das dafiir zustandige
Zeilensignal ahnelt einem Sdgezahn
oder einer steilen Rampe. Beim Di-

Bild 1. Es ist stets nur ein Ausschnitt des digitalisierten Bildes

auf dem Bildschirm zu sehen

gitalisieren wird nun in gleichmaBi-
gem Abstand die Spannung dieses
Zeilensignals gemessen und in ei-
nen Spannungswert iibersetzt, der
aus einer Zahl besteht. Diese Zahl
kann nun in einer Speicherzelle ei-
nes Computers abgelegt werden.
Wenn man den umgekehrten Weg
geht und aus solchen einzelnen Zah-
lenwerten wieder ein Zeilensignal
rekonstruiert, entsteht anstelle einer
Rampe eine treppenférmige Span-
nung. Deshalb ist das charakteristi-
sche Merkmal eines digitalisierten
Bildes eine mosaikartige Struktur.
Jedes »Mosaiksteinchen« entspricht
einer Treppenstufe. Natiirlich kann
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man die Stufen so klein machen, dai3
der Mosaikcharakter praktisch ver-
schwindet, aber das ist eine Frage
des technischen Aufwands.

Da ein Videobild sehr schnell auf-
gebaut wird (25 Bilder pro Sekun-
de), muB man zu einigen Tricks grei-
fen, um mit einem Heimcomputer so
ein Bild in einzelne Werte zerlegen
zu konnen. Deshalb brauchen die
entsprechenden Digitizer-Schaltun-
gen (Analog-Digital-‘Wandler) mehr
als nur ein Videobild fiir die Aufbe-
reitung.

Ein Trick besteht darin, da? man
das Zeilensprung- und Bildkippsi-
gnal selbst fiir die Abtastung ein-

Der Computer
lernt knipsen

Als Alternative zu

Malprogrammen bietet sich

die Bild-Digitalisierung an.
Besonders aufwendige

Grafiken lassen sich auf elektro-
nischem Wege schneller in den

Computer zaubern.

setzt. Dabei geschieht die Umset-
zung des Videobildes nicht zeilen-
weise, wie man vermuten wiirde,
sondern spaltenweise. Der eigentli-
che Abtastimpuls entsteht durch das
um einen bestimmten Betrag verzo-
gerte Zeilensprungsignal. Ange-
nommen, wir verzégern immer um
einen festen Betrag, dann mift un-
ser A-D-Wandler pro Zeile die Hel-
ligkeit von immer genau einem
Punkt und legt den MePRwert im
Computer ab. Diese Punkte aller
Zellen liegen um jeweils den glei-
chen Betrag nach rechts verscho-
ben genau untereinander. Das er-
gibt exakt eine Spalte. Gestalten wir




Test

jetzt die Verzégerung variabel und
koppeln wir die Verzogerung mit ei-
nem Zahlbaustein, der nach jedem
Bildkippsignal die Verzégerung um
einen bestimmten Betrag erhoht, ta-
stet der A-D-Wandler nach jedem
Bild eine Spalte rechts von der vor-
hergehenden ab. Je nach ge-
wiinschter Auflésung und Schritt-
weite des Zahlbausteins ist nach ei-
ner bestimmten Anzahl von Bildern
die gesamte Bildflache spaltenwel-
se abgetastet. Dann muR der Zahl-
baustein auf Null zurtickgesetzt wer-
den. Diese Methode hat den Vortelil,
daB keinerlei Synchronisierung né-
tig ist, da alle Taktsignale vom Vi-
deobild selbst stammen. Bislang
war diese Form der Bildumsetzung
allerdings mehr im industriellen
Sektor zu finden. Vor allem aus finan-
ziellen Griinden war das Digitalisie-
ren von Bildern im Heimbereich
kaum anzutreffen. Der nétige Gera-
tepark, Videokamera und A-D-
Wandler, waren lange Zeit sehr teu-
er. Durch die Kostensenkung im Be-
reich der Videotechnik und der
Elektronik wird diese Technik aber
immer billiger.

Der Digitizer:
klein aber fein

Neben dem geringen Preis er-
staunt der hier getestete Digitizer
mit dem Namen »wWideo Digitizer« al-
lerdings hauptsachlich durch den
minimalen Aufwand an Hardware,
In einem Késtchen von der Grofe ei-
ner Zigarettenschachtel hat die ge-
samte Elektronik Platz gefunden.
Diese Elektronik ist in der Lage, Vi-
deosignale in computergerechte
Daten umzuwandeln. Die Video-
Signale kénnen wahlweise von ei-
nem Videorecorder oder einer Vi-
deokamera stammen. Wichtigste
*Voraussetzung fiir ein sauberes Bild
ist neben einem einwandfreien Si-
gnal, eine stillstehende Vorlage, da
der Computer etwa fiinf Sekunden
zum digitalisieren eines Bildes be-
nétigt. Nimmt man das Bild also von
einem Videorecorder ab, so emp-
fiehlt es sich ein Standbild zu wah-
len. Verwendet man eine Videoka-
mera, dann sollte das zu digitalisie-
rende Objekt iiber diese Zeitspan-
ne hinweg ruhig verharren.

In der vorliegenden Version fiir
Atari-Computer wird der Digitizer
an die Joystickports 1 und 2 ange-
schlossen. Die Joystick-Anschliisse
dieser beiden Ports miinden ja be-
kanntlich in die sogenannte PIA, ei-
nem I/O-Baustein. Diese PIA fun-

Bild 2. Bestechende Bildqualitat weist der Atari 520 ST auf

giert als 8-Bit-parallel-Schnittstelle
und kann so die vom Digitizer kom-
menden Daten umsetzen.

An den Digitizer schliet man nun
eine geeignete Videosignalquelle
an und bootet das zugehorige Pro-
gramm von Diskette. Daraufhin er-
scheint ein Hauptmeni, das tiber-
sichtlich alle Funktionen dieses Pro-
gramms zeigt. Da der Atari 800 XL
iiber eine reiche Auswahl verschie-
dener Grafikstufen verfiigt, sind im
Programm zwei unterschiedliche
Formate zur Digitalisierung vorgese-
hen. Das eine Format erreicht man
iiber »Digit 4«. Es entspricht der Dar-
stellung, wie sie auch in verschiede-
nen Malprogrammen, wie bei-
spielsweise dem Micropainter oder
dem Micro Illustrator beniitzt wird.
Bei einer Auflésung von 160 x 192
Punkten und gleichzeitiger Verwen-
dung von vier verschiedenen Far-
ben handelt es sich also um die Gra-
fikstufe 15 des Atari-Computers. Da
vom Digitizer jedoch ein Bild mit der
Auflosung von 256 x 256 Punkten ge-
liefert wird, bedient man sich eines
Tricks, um diese Differenz zu umge-
hen. So werden die Bildinformatio-
nen intern — wie vom Digitizer gelie-
fert — in einem Format 256 x 256
Punkten gespeichert. Sichtbar ist je-
doch immer nur ein Bildausschnitt,
der der Grafikstufe 15 entspricht.
Ein Bereich von 96 Punkten in der
Breite und 64 Punkten in der Hohe
bleibt also verdeckt (Bild 1).

Mit den Cursortasten kann man je-
doch diese unsichtbaren Bildteile in
den sichtbaren Bildschirmbereich

scrollen und sich so stufenweise das
gesamte Bild ansehen.

Das zweite Format nennt sich »Di-
git 16« Es entspricht der Grafikstufe
9, die eine Auflésung von 80 x 192
Punkten erreicht. Die interne Spei-
cherung des Bildes umfaBt jetzt nur
noch 128 x 256 Punkte, also halb so-
viele wie im anderen Format. Der
Vorteil dieser Grafikstufe liegt aller-
dings in der gréReren Anzahl von
Farbabstufungen (Grafik 9 14Rt eine
Farbe in 16 Helligkeitsstufen zu), so
daB eine differenzierte Darstel-
lungsweise erreicht wird. In beiden
Modi kann man nachtraglich die
verwendeten Farben beziehungs-
weise Graustufen verandern. In »Di-
git 4« geschieht dies durch die Ta-
sten »0« bis »3«. Jedem der vier Farb-
register wird durch wiederholtes
Betdtigen der entsprechenden Ta-
ste eine beliebige Farbe zugeord-
net. In »Digit 16« wahlt man mit der
Taste »3« eine der 16 Grundfarben.
Die einzelnen Abstufungen kénnen
jedoch nicht direkt beeinfluft wer-
den. Bei der Einfarbung der Bilder
zeigt sich ein interessanter Neben-
effekt, der sonst vorwiegend in der
Technik zum Einsatz kommt. Es han-
delt sich um den sogenannten
Falschfarbeneffekt. Dabei werden
einzelne Bildstrukturen mit auffalli-
geren (aber »falschen«) Farben hin-
terlegt, um sie optisch hervorzuhe-
ben.

Welche der beiden Modiman nun
wahlt, hangt von. verschiedenen
Faktoren ab. In der Praxis hat es sich
gezeigt, dah die Digitalisierung in
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Test

Grafik 9 in der Regel problemloser
vonstatten geht. Wegen der 16 ver-
fligbaren Farbabstufungen wirkt
das Bild plastischer. Auch muB man
in diesem Modus die Umgebungs-
beleuchtung und den Kontrast zwi-
schen Objekt und Umgebung nicht
besonders beachten, und erhalt
trotzdem akzeptable Bilder.

Micropainter-Bilder

Allerdings wirken die Bilder auf-
grund der niedrigen Auflosung
zwangslaufig ein wenig eckig, was
jedoch nicht immer stérend wirkt.
Kommt es aber vor allem auf feine
Linien oder moglichst gleichméabBige
Rundungen an, so empfiehlt sich die
Wahl »Digit 4« Hierbeil erwies es
sich meist als zweckmaBig und auch
notwendig, den Digitizer nachzure-
geln. Da dies vom Hersteller vorge-
sehen ist, gibt es drei Einstellregler,
die durch Offnungen im Gehduse
des Digitizers zuganglich sind. Zum
einen laBt sich hier die Helligkeit
und der Kontrast einstellen. Der Hel-
ligkeitsregler kann eine ungeni-
gende Raumbeleuchtung ausglei-
chen. Der Kontrastregler dient auch
dazu, unterschiedlich starke Video-
signale an den Digitizer anzupas-
sen. Der dritte Regler bestimmt die
Bildbreite. Vor allem in Grafikstufe 9,
in der ja nur 128 Punkte horizontal
zur Verfliigung stehen, wirkt das di-
gitalisierte Bild oft leicht verzerrt.
Besonders bei der Digitalisierung
von Personen fallen abweichende
Proportionen auf. Staucht man das
Bild jedoch vor dem Digitalisiervor-
gang etwas, kann man diesen Fehler
wieder ausgleichen. Durch eine be-
wuBte Verzerrung ergeben sich an-
dererseits ganz neue Effekte.

DasSpeichern der Bilder kann auf
zwel verschiedene Arten erfolgen.
Mit »Save« speichert man das ganze
digitalisierte Bild, so wie es intern
abgelegt wurde. Also entweder im
Format 128 x 256 oder 256 x 256
Punkte. Zur weiteren Verarbeitung
sind diese Formate aber wenig ge-
eignet, denn man benétigt immerhin
132 Sektoren auf der Diskette. Auch
sind diese Formate nicht ochne weite-
res fiir die Verwendung in eigenen
Programmen geeignet. Daher wur-
de der Meniipunkt »"MICROSAVE«
in das Programm aufgenommen. Mit
dieser Anweisung erreicht man,
daB nur das momentan auf dem
Bildschirm stehende Teilbild ge-
speichert wird. Alle Bildinformatio-
nen, die zu diesem Zeitpunkt nicht
zu sehen sind, gehen dabei also ver-
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loren. Der Vorteil dieses Verfahrens
liegt, neben dem nunmehr sehr ge-
ringen Speicherbedarf auf Diskette
(62 Sektoren), vor allem in der einfa-
cheren Art und Weise, wie man ein
derartiges Bild weiterverarbeiten
kann. Dieses Format wird namlich,
vorausgesetzt man hat in »Digit 4« di-
gitalisiert, von verschiedenen weit-
verbreiteten Malprogrammen ak-
zeptiert. Zudem kann man diese Bil-
der in beiden Formaten auch leicht
in eigene Programme integrieren.

Natiirlich kann man digitalisierte
Bilder auch auf einem Drucker wie-
dergeben. Vor allem hierfiir zahlt es
sich aus, wenn man seine Bilder in
der ganzen GréBRe gespeichert hat.
Auf dem Papier gilt namlich die Ein-
schrankung des Bildschirms nicht
mehr. Man kann also das gesamte,
intern gespeicherte Bild aus-
drucken lassen. Dabei wird jeder
Graustufe, beider Druckerausgabe,
ein bestimmtes Bitmuster zugeord-
net, so dafR auch bei einem ganz nor-
malen Drucker ein Halbtonbild ent-
steht. Die GroRe dieses Bildes kann
in weiten Bereichen variiert werden.
So 1aRt sich sowohl die Breite wie
auch die Hohe des Ausdrucks zwi-
schen 1 und 2000 Pixeln einstellen.
Die tatsdchliche Bildqualitdt hangt
hierbei natiirlich stark vom verwen-
deten Drucker ab. Jedoch kann man
beispielsweise mit einem FX 80 die
zur Verfiigung stehenden 2000 Pixel
in der Breite gar nicht ausnutzen, da
dieser zwar in einem speziellen Mo-
dus 1920 Pixel pro Zeile darstellen
koénnte, tatsdchlich aber nur der nor-
male Grafikmodus mit 512 Pixel pro
Zeile angesprochen wird. Bild 1
zeigt iibrigens eine solche Hard-
copy. Die Qualitat des Ausdrucks
1aBt keine Wiinsche offen. Der rote
Rahmen deutet den jeweils sichtba-
ren, digitalisierten Bildbereich auf
dem Bildschirm an.

Kamera und Computer
als Alarmanlage

Wie weit man einen Digitalisierer
praktisch einsetzen kann, hangt
weitgehend von der Fantasie des
Einzelnen ab. Die verschiedenen
Einsatzmoglichkeiten sind auf den
ersten Blick gar nicht abzusehen. In
der Anleitung des Digitizers wird
beispielsweise vom Hersteller zu-
séatzliche Software angekiindigt, mit
der eine Raum- oder Objektiiber-
wachung moglich sein soll. Digitali-
siert man in regelmaRigen Abstan-
den ein Objekt, so kann durch Ver-
gleichen der aufeinanderfolgenden

Digitalbilder festgestellt werden, ob
sich das Objekt immer noch an Ort
und Stelle befindet. Jedoch scheint
dies nicht so ohne weiteres realisier-
bar, da schon Beleuchtungsschwan-
kungen zu unterschiedlichen Bil-
dern fiihren. Hilfreich kann der Digi-
tizer allerdings bei der Gestaltung
von Spielszenen in Adventures oder
anderen Spielprogrammen einge-
setzt werden. So kann man eigene
Zeichnungen, Fotografien oder ahn-
liches schnell und problemlos auf
den Bildschirm projektieren und
dann nachbearbeiten. Auch ist das
Erzeugen von bewegten Bildern in
gewissem Rahmen denkbar. Lant
man beispielsweise dhnliche Bilder
in schneller Folge auf dem Bild-
schirm erscheinen, kommt dies ei-
nem Trickfilm-Effekt schon sehr na-
he. Hier sind dann nur durch die
Speicherkapazitaten Grenzen ge-
setzt. Es gibt auch das Beispiel eines
Friseurs, der die Gesichter seiner
Kunden digitalisiert und dann auf
dem Bildschirm die verschieden-
sten passenden Frisuren prasen-
tiert. So vermittelt er den Kunden
schon vorab eine ziemlich genaue
Vorstellung davon, wie sie mit ande-
rem Haarschnitt aussehen kdnnten.
Die Anwendungsmoglichkeiten
sind also wirklich vielfltig.

Digitizer auch
fiir den 260 ST

Setzt man voraus, daB schon eine
Kamera oder ein Videorecorder
vorhanden ist, kommt man als Atari
800 XL/130 XE-Besitzer schon fiir
knapp 400 Mark zu dem Vergniigen.
Es gibt den Video-Digitizer auch in
einer Commodore 64-Version fiir 398
Mark. Weiterhin wird bereits auf
der diesjahrigen Systems von der
gleichen Firma noch eine Version
fiir den Atari 520 ST vorgestellt. Zum
Zeitpunkt des Tests stand leider
noch kein Preis fest. Allerdings
konnten wir schon eine Vorabver-
sion des Programms begutachten.
Bild 2 zeigt ein Beispiel eines auf
dem Atari 520 ST digitalisierten Bil-
des. Hier kommt die hohe Auflésung
des Computers und die Qualitat des
Schwarzwei-Monitors voll zur Gel-
tung. Benotigt man aber noch eine
Kamera, so muPR man mit zusatzli-
chen Kosten von rund 600 Mark
rechnen. In diesem Fall sollte doch
ein rentabler Einsatz geplant sein,
denn nur als Spielerei scheint dies
ein wenig teuer.

(Wolfgang Czerny/wb)
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Getuntes ROM

Es gibt nichts, was nicht noch zu verbessern ware.
Dies gilt sogar fiir das ROM des Sinclair-Spectrum,

ein EPROM. Eingesetzt an Stelle

ISO-ROM, was ist das? Natiirlich
des Original-ROM. Program-

‘miert von einem Kenner des intim-

sten Innenlebens des Spectrums,
Das ISO-ROM umfaBt den Inhalt
des Original-ROM, jedoch ohne die
darin enthaltenen Fehler. Dariiber
hinaus bietet es eine Reihe neuer
Funktionen, sowohl fiir den Anfan-

-ger als insbesondere fiir den Ma-

schinencode-Programmierer.

Bereits bei der Bestellung miissen
Sie sich einiges »wiinschen«. Man
darf — unter anderem — die Grund-
farben bestimmen, Border, Paper
und Ink gibt es also auf Bestellung.
Dazu wahlen Sie das Schriftbild. Ne-
ben dem Sinclair- und dem Commo-
dore 64-Zeichensatz kénnen Sie
auch Thren selbstdefinierten Satz
brennen lassen (wenn Sie ihn auf
Kassette einsenden). Hier sind dem
personlichem  Geschmack nur
durch den Programmierer Grenzen
gesetzt. Soweit die »Schonheit«. We-
sentlich wichtiger ist, da® man be-
reits bei der Bestellung des ISO-
ROM eine gewiinschte USR-Adres-
se angeben kann, deren entspre-
chende Routine spater durch den
Befehl». < Enter > «aufgerufen wird.
Weitere Besonderheiten, die das
ISO-ROM bietet:

Software-Reset

Nach dem ersten Einschalten des
Computers (Kaltstart) wird nunmehr
ausschlieRlich ein Reset ohne Pro-
grammverlust durchgefithrt. Der
Speicher wird nicht geléscht, Méch-
te man den gesamten Speicherin-
halt l6schen, muR, anders als tiblich,
»PRINT USR 100« eingegeben wer-
den. Die Einschaltroutinen haben
sich gedndert. Es gibt jetzt ein Unter-
programm zur Initialisierung der Sy-
stemvariablen bei 4699 (dez).

Der erweiterte Editor

Durch den blinkenden Zeilencur-
sor ist dieser besonders bei lange-
ren Listings besser sichtbar. Nach
Eingabe von » # « (Symbol-Shift und
»3«), gefolgt von der Zeilennummer,
wird die entsprechende Zeile sofort
ohne den Umweg iiber »LIST« edi-

156 e,

wie das ISO-ROM zeigt.

tiert. Driickt man nun Caps-Shift und
»6«, wandert der Cursor eine Zeile
nach unten. Auf diese Art und Weise
kann man den Cursor in alle vier
Richtungen bewegen.

Deutsche Umlaute

Der vordefinierte Grafiksatz des
ISO-ROMs enthilt alle deutschen
Umlaute.

Fehlerkorrektur gegenilber dem Original-
ROM von Sinclair

Die Fehler sind, soweit bekannt,
eliminiert. Die SCREENS$-Funktio-
nen kénnen jetzt ohne »Hemmun-
gen« in Stringkombinationen ver-
wendet werden, wobel die Zahl
—65536 im richtigen Format auf dem
Kalkulatorstapel abgelegt wird.
CHRS$ 9 ist nunmehr ein druckbares
Steuerzeichen. Es wverschiebt die
Printposition um einen Schritt nach
rechts. Die Syntaxprifung wird
auch vereinfacht. Mit dem neuen
EPROM ist es moglich, vor dem
Speichern eines Programms mit Au-
tostart statt sSave < Name> > LINE
O« nur »Save <Name> Line« zu
schreiben, ohne eine Fehlermel-
dung zu erhalten. Auch ist der Be-
fehl »Pause O« nicht mehr nétig. Nur
»Pause« reicht,

Monitor

Zweifellosist der Maschinencode-
Monitor des ISO-ROMs das »starkste
Stiick«. Hier zeigt der Programmie-
rer sein volles Kénnen. Uber einen
einzubauenden Taster kann mit
hochster Praferenz eine Unterbre-
chung der CPU bewirkt werden.
Gemeint ist der Aufruf {iber »non
maskable interrupt« (= NMI). Beta-
tigt man diesen Taster, halt jedes
laufende Maschinencode-Pro-
gramm an und listet sofort die zu die-
sem Zeitpunkt vorliegenden Spei-
cherinhalte auf dem Bildschirm. Auf
Tastendruck ist ein »Umblattern« vor
und zurtick moglich.

Dieser Maschinensprache-Moni-
tor bietet dem Z80-Programmierer
eine Reihe weiterer Vorteile, die
hier unmoglich aufgezahlt werden
kénnen. Die sehr ausfiihrliche An-
leitung wird dem Interessierten je-

doch leicht verstandlich machen,
welche auBergewohnlichen Vorteil
der Spectrum nunmehr gegeniiber
ﬁnderen Heimcomputern erhalten
at.

Das Monitorprogramm verwen-
det Speicherplatze, die moglichst
wenig von anderen Programmen
oder Zusatzgeraten belegt werden.
Da jedoch einige Systemvariablen
verandert wurden, wollten wir es
genau wissen. Daher wurde mit ver-
schiedenen Hardwarekombinatio-
nen und natiirlich der einschlagigen
Software getestet. Folgende Geréte
waren vorhanden: Spectrum 48
KByte (Issue 2), Spectrum + (Issue 6
A), Interface 1 + Microdrive, Interfa-
ce »Cobra« RS232C, Electronic-Prin-
ter EP 22/Brother (seriell), Drucker
GP50A, Sprachprozessor Currah,
Soundgenerator (AY 3-8912),
Digitaltracer.

Software: Tasword II, ISO-Copy,
Qicksave, Beta-Basic, M-Coder,
Forth-Compiler sowie eine Reihe
weiterer Arbeits- und Spielpro-
gramme.

Ende gut,
fast alles gut

Bis auf den Forth-Compiler arbei-
tete alles einwandfrei. Auch bei der
Kombination der einzelnen Gerate
gab es ausschlieBlich die schon vom
Standard-ROM her bekannten Pro-
bleme. Das ISO-ROM fiir 80 Mark
wertet den Spectrum zu einem Com-
puter auf, der in dieser Preisklasse
seinesgleichen sucht.

Allerdings ist ein »Pferdefu« da-
bei. Dieser betrifft den Einbau des
ICs. Trotz einer vorbildlichen, aus-
fithrlichen Anleitung diirfte das be-
sonders dem Anfdnger Schwierig-
keiten bereiten. Wer also den Lot-
kolben nicht als seinen »besten Kum-
pel« bezeichnen kann, sollte die Fin-
ger davon lassen. Zumal der Her-
steller fiir einen zusatzlichen Pau-
schalpreis von 20 Mark plus Portoko-
sten den gesamten Umbau iiber-
nimmt. (Heinz Gier/mk)
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Commodore:

Computer-
gesteuerte Modell-
Rennautos?

Gibt es computergesteuerte
Modell-Rennbahnen? Kann man
seine Modellautos vom Compu-
ter in die Box fahren lassen?
Malte Buchholz, Saarstral3e 8,
4840 Rheda-Wd

Daten dauerhaft
speichern

Wie kann man Daten im C 64
dauerhaft speichern, ohne daf3
sie bei einem erneuten Pro-
grammdurchlauf wieder ge-
Iéscht sind?

Jan Schiller, Ronneburgblick 7,
6463 Freigericht 1

Bei einem Programmstart mit
RUN werden beim Commodore
54 alle Variablen zuriickgesetzt.
RUN hat unter anderem diesel-
be Wirkung wie der Clear-Be-
fehl CLR. Probieren Sie mal fol-
gendes aus:

10 A=1: B=2
20 PRINT A,B
30 CLR

40 PRINT &,B

Wie man nach dem Starten
sieht, hat der Befehl CLR allen
Variablen den Wert Null zuge-
wiesern.

Um Daten dauerhaft im Com-
puter zu speichern, muf man sie
aus den Variablen herausholen
und in geschiitzte Speicherzel-
len hineinschreiben. Ein ge-
schiltzer Speicherbereich liegt
ab der Speicheradresse 49152
bis 53247, Hier hilft natiirlich nur
umsténdliches PEEKen und PO-
KEn. Zudem ist eine gehdrige
Portion Voriiberlegung notwen-
dig, nach welchen Bestimmun-
gen man die Daten im RAM ab-
legt. Man will sie ja auch wieder
zuslesen und muf in einem sol-
chen Fall wissen, wieviele Daten
sich in diesem Speicherbereich
befinden, wo sie stehen, was fiir
Variable sie darstellen, und vie-
les mehr.

Man kann auch noch andere
Speicherbereiche als Datentra-
ger benutzen. Beispielsweise
das RAM unter dem Basic-ROM
(von $A000 bis $BFFF) oder un-
ter dem Kernel-ROM ($E000 bis
SFFFF). Zusétzliche RAM-Erwei-
erungen am Computer kénnen
ein Diskettenlaufwerk simulie-
ren, man spricht in diesem Fall
voneiner RAM-Floppy. Wie man
sieht, eine ganze Menge Ldsun-
gen zu [hrem Problem. (zu)
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Hersteller-Hinweis
bei SoftwareTests

Warum fehit bei Euren hervor-
ragenden Softwaretests der
Hinweis auf den Hersteller des
Programms?

Peter Steiner, 6000 Frankfurt/
Main

Der Inhalt der Happy-Compu-
ter darf aus versandtechnischen
CGriinden nur zu einem genau
bestimmten Teil aus Werbung
bestehen. Wenn wir bei einem
Testbericht die Adresse des
Herstellers veroffentlichen,
dann wird uns dieser Beitrag als
Werbung angerechnet.

Das ist zwar unserer Meinung
nach keine leserfreundliche Be-
stimmung der Post aber fiir uns
bindend, wenn wir vermeiden
wollen, daf3 der Versand teuerer
wird. Denn das hieB3e: Verteue-
rung der Happy-Computer. (zu)

WeiRRt du wieviel
Sternlein stehen?

In der Happy-Computer 3/85
haben Sie ein »himmlisches Pro-
grammu iiber Astrologie fiir den

Sinclair

Strings

Die Befehle LEFT$, MID$ und
RIGHTS kénnen beim Spectrum
{iber DEF FN simuliert werden.
10 DEF FN L$(a$.x) = a$ (TO x)
20 DEF FN R$(a$,x) = a$ ((LEN
a$) —x+1TO)
30DEFFN M$(a$xy) = a$ (x TO
(x+y) =D

PRINT FN L$(a$,x) liefert den
Inhalt von a$ von links begin-
nend mit x Zeichen.

PRINT FN R$ beginnt rechts
im String.

PRINTFNM$(a$,xy) nimmt ab
Position x bis zur Position y Zei-
chen aus a$.

Oliver Fink, Eckardstr. 11, 6370
Oberursel 1

Briefkopf

Das Tasword II fiir den Spec-
trum kann so umgebaut werden,
dafB eigene Briefkopfzeilen fest
installiert sind,

246 INPUT "Adressej/]?",;
y$: IFy$ ="j" OR
y$="7" THEN GOTO
248

GOTO 250

INPUT "Datumsein-
gabe : ";v§

247
248

Spectrum vorgestellt. Gibt es
solch ein Programm auch fiir
den Commodore 64?

Peter Boehmer, MiihlenstrafBe
10, 6534 Daxweiler

Lange Leitung

Kann man das Verbindungs-
kabel zwischen C 64 und dem
1541-Laufwerk ohne Gefahr fiir
die Dateniibertragung auf zirka
10 Meter verldngern?

Lutz Schulten, Sternenberg 58,
5600 Wuppertal 2

Wenn zwischen C 64 und 1541-
Laufwerk Daten iibertragen
werden, dann ist das nichts an-
deres als wenn Stromimpulse
zwischen den beiden Geréten
flieBen. Durch den kapazitiven
Widerstand der Leitung verliert
ein Stromimpuls an Leistung. Ab
einer bestimmten Leitungslan-
ge, die vom Widerstandswert
der Leitung und von der Starke
des Stromimpulses abhangig ist,
wird der Impuls zu schwach. Die
Folge: eine fehlerhafte Daten-
iibertragung, es geht nichts
mehr. Abhilfe schafft ein soge-
nannter Treiber, der die Impul-
se verstarkt und weiterleitet. Die

249

LPRINT " Ihr Text ";

v$
Die Zeile 249 enthalt Thren Text
mit der gewtinschten Positionie-
rung und dem Tagesdatum.
Herman Anschlag, Saarbriik-
ker Str. 10, 5630 Remscheid

Systemvariablen

Wer weif3, wozu die Systemva-
riablen in den Adressen 23700
bis 23729 verwendet werden? In
diese Speicherstellen werden
beim Laden von Spielen Werte
»nachgeladent.

Andreas Stracke, Karl-Wild-
schiitzstr. 6, 5758 Frondenberg

FiLLer-Angebot

In Ausgabe 10/85 sucht Volker
Bartheld eine Fill-Routine fiir
den Spectrum.

Hilfe bietet fiir 5 Mark Bernd
Frohlich, Julius-Brecht-Allee 84,
2800 Bremen 41,

QL-ROM

Der ROM-Inhalt des QL kann
mit den folgenden Befehlen

d Redaktion
| Happy-Computer
! Hans-Pinsel-Str. 2
K 8013 Haar

kritische Kabelldnge zwischen
C 64 und 1541-Laufwerk beginnt
bereits bei 1,50 Meter, somit ist
von einer Verldngerung auf 10
Meter dringend abzuraten. (zu)

C 116-Basic =
C 64-Basic?

Kann man ein reines Commo-
dore 64-Basic-Programm auch
fiir den C 116 benutzen?

David Oparaugo, Botschaft La-
gos, Postfach 1500, 5300 Bonn 1

Das Basic des Commodore 116
istaufwartskompatibel zum C 64-
Basic. Das heif3t nichts anderes,
als daf3 der C 116 alle Basic-Be-
fehle des Commodore 64 auch
versteht. Sofern in einem Com-
modore 64-Basic-Programm kei-
ne speziellen PEEK- und POKE-
Befehle vorkommen, lauft die-
ses Programm auch auf dem C
116. Allerdings trifft dieser
Schluf im umgekehrten Fall
nicht zu. Das C 64-Basic versteht
bei weitem nicht alle Befehle
des C 116. In dieser Hinsicht ist
der kleine Bruder C 116 dem
Commodore 64 eindeutig iiber-
legen., (zu)

ausgedruckt werden:
»FOR n=28000 TO 40000 : PRINT
CHRS$ (PEEK(n)); : NEXT n«

Es gibt Befehle, die im Hand-
buch meines englischen QL
nicht beschrieben sind. Wer
kann folgende Fragen beant-
worten:

1. Was macht der Befehl »TRA«
2. Was steckt hinter "WER$«

3. Wer hat Informationen iiber
DFU

Dirk Muders, Brunnenstr. 7,
6531 Niederburg

Der Befehl »TRA« dient der
Umstellung des britischen Zei-
chensatzes auf einen anderen
Zeichensatz. Bei der deutschen
Version wird damit vom engli-
schen zum deutschen Zeichen-
satz umgeschaltet. sTRA« akzep-
tiert die Werte »0« und »l«,

Die Variable sWER$« gibt Aus-
kunft iber die VERsion des QL,
den Sie haben. »PRINT VERS$«
kann zum Beispiel »]M« oder »]S«
ausgeben.

DFU-Programme bietet die
Philgerma GmbH, Ungererstr.
42, 8000 Miinchen 40, Tel
089/395551 (mk)




Clubgriindung

Der DAtari-Computerclub ist
eine unabhéngige Atari-520-ST
Interessengemeinschaft.  Wir
haben uns fiir diesen Computer
entschieden, weil dieser der zur
Zeit leistungsfahigste Computer
in einer erschwinglichen Preis-
klasse ist. Eine unserer Haupt-
aktivitdten ist das DAtari-Jour-
nal. Spater, wenn die Mehrzahl
der Mitglieder einen ST besitzt,
solldasJournal auf einer 3'%-Zoll-
Diskette erscheinen. AuBerdem
sollen Treffen und Programm-
tauschaktionen organisiert wer-
den. Wir suchen noch Mitglie-
der aus ganz Europa, die sich fiir
den Atari 520 ST interessieren.
Bisher wurde viel Interesse an
unserem Club gezeigt. Sogar
Atari-Raunheim hat uns bereits
Unterstiitzung zugesagt. Schrei-
ben Sie an: DAtari-Computer-
club, Am Born 1, 3204 Nordstem-
men, Tel. (05069) 1620 oder
(05068) 628

Atari 520 ST-Fans
meldet euch!

Der Atari ST Club »STAG« (ST
Atari Group) sucht Miglieder
aus ganz Deutschland. Unser
Club hat folgende Schwerpunk-
te: Hilfe bei Problemen mit dem
520 ST, Austausch von Tips und
Tricks, Soft- und Hardware-
Tests, Kontakte zu Atari, Sam-
melbestellungen sowie eine
Tauschborse fiir selbstgeschrie-
bene Unterprogramme und Pro-
gramme. Als Service bieten wir
eine Tauschborse, (bald) eine
Programmbibliothek und ein
monatliches Clubinfo.

Insbesondere werden Mitglie-
der gesucht, die aktiv mitwirken
mochten. Der Beitrag betrégt 10
Mark, um den Club interessant
zu gestalten. Wer Nahereserfah-
ren mochte, bekommt fiir eine 80
Pfennig-Briefmarke ein Vorabin-
fo. Schreibt an: T. Alexander,
Schwelmerstr. 99, 5630 RS-
Lennep

Club fur TI-99/4A
und VC20

Der List-Soft-Club beschaftigt
sich in erster Linie mit dem TI-
99/4A und dem Commodore VC
20. Es sollen Programme sowie
Tips und Tricks ausgetauscht
werden. Info bei: Ralf Hopper-
dietzel, Theodor-Storm-Str. 22,
8670 Hof-Saale

Public Domain-Software-Club (Spectrum)

Jeder, der einen ZX-Spectrum
besitzt, kann dem Public-Do-
main-Softwareclub  beitreten.
Dazu muB nur ein Basic- oder
Maschinenprogramm, sozusa-
gen als Aufnahmegebiihr, ein-
geschickt werden. Reicht die
Qualitdt des Programms zum
Beitritt aus, wird der Einsender
indie Clubkartei aufgenommen.
Das Programm sollte natiirlich
schon anspruchsvoller sein. Ein
Dreizeiler reicht fiir den Eintritt
nicht aus. Zusatzlich ist dann
noch ein monatlicher Beitrag
von 1,00 Mark, zur Deckung der
Portokosten erforderlich. Jedes
der Mitglieder erhalt monatlich
die aktuelle Softwareliste.

Fir die Programme, die man
sichausder Liste dann aussucht,
legt man jeweils eine 50 Pfen-
nig-, bei kurzen Programmen ei-
ne 20 Pfennig-Briefmarke, eine
Kassette oder ein Cartridge und
zuletzt noch 1.10 Mark fiir Rick-
porto bei.

Alle sechs Monate wird dann

ein Rundbrief an alle Mitglieder
geschickt, sozusagen als Auffor-
derung ein weiteres, selbstge-
schriebenes Programm einzu-
schicken. Selbstverstandlich ge-
nligt es auch ein verbessertes,
bereits in der Softwareliste auf-
genommenes Programm ande-
ren Mitgliedern wieder zur Ver-
fligung zu stellen.

Bel sehr guten Programmen
oder besseren Maschinenpro-
grammen, macht es auch nichts
aus, wenn sie bereits in einer
Zeitschrift verdffentlicht wur-
den. Dann muB man allerdings
der Urheber sein.

Ich wiirde mich iber einreges
Interesse unter den Spectrum-
Besitzern freuen. Denn der Pub-
lic-Domain-Software-Club kann
nur interessant werden, wenn
viele gute Programme in die
Kartei aufgenommen werden.
Meldet Euch bei; Alexander
Frey, Schueckingstr. 11, 3350
Marburg

Florawoche in EImshorn ein voller Erfolg

Zur Eroffnungsveranstaltung
der diesjahrigen Florawoche
am 31.8./1.9.85, war das Hafen-
fest in Elmshorn (Holstein) ein
willkommener Anlaf fiir den
Computerclub Elmshorn eV.
wieder dabeizusein.

Leider hatten wir vom Kreis
Pinneberg ein zu kleines Zelt er-
halten. Dies hatte den Nachteil,
daf bei der zeitweilig herr-
schenden Enge nicht alle Besu-
cher ins Zelt hineinkamen. Der
neben dem Zelt aufgestellte
Stand war stindig umlagert. Be-
reits am ersten Tage wurde der
gréBte Teil der zur Verfiigung
gestellten Ausgaben von Happy-
Computer verteilt. Unterstiitzt
wurden wir weiterhin noch von
Mitgliedern des POKIS-Compu-
terclub Hamburg, Postfach 2886,
2000 Hamburg 20, Tel. (040)
8317639

Besonders bei den &lteren Be-
suchern kam immer wieder die
Scheu vor dem Computer zum

Ausdruck, Wir erhielten trotz-
dem viele Anmeldungen fiir un-
seren Grundkurs im Umgang
mit Computern und unseren Ba-
sic-Kurs. Viele Leute vertreten
die Einstellung, daB fiir den Bei-
tritt eines Computer-Clubs be-
reits Vorkenntnisse vorausge-
setzt werden. Dem ist aber nicht
so, da wir uns dieser Gruppe na-
tiirlich auch widmen. Wir méch-
ten andere Vereine ebenfalls
bitten, daf sie einen Teil der
Vereinsarbeit den Anfangern
widmen.

Fiir einen Erfahrungsaus-
tausch mit anderen Vereinen
stehen wir gerne zur Verfiigung.
Wir sind fiir jede Anregung
dankbar. Néchstes Jahr sind wir
wieder in der Offentlichkeit da-
beli, wenn es darum geht, Arbeit
mit und ohne Computer zu voll-
bringen. Computerclub Elms-
horn eV, Postfach 261, 2200
Elmshorn, Tel. (04121) 83298

Laser 2001- und
Atari-Besitzer
gesucht

Wir suchen begeisterte Laser
2001 oder Atari-Computer-Besit-
zer. Der Club dient zum Informa-
tions- und Softwaretausch. Alle
Programme werden zum Selbst-
kostenpreis weitergegeben. In-
fo (Briefe mit beigelegtem Rick-
porto werden bevorzugt) bei:
LAUCH., c/o Soren Ney,
Herzog-Adolf-Str. 10, 2280 Hu-
sum, Tel. (04841) 61595 oder Kon-
stantin Articus, GroBstr. 21, 2250
Husum (04841) 5767

Der erste Atari
520 ST-Club in Kiel

Hier ist er, der erste Kieler
Atari ST Club. Wir bieten eine
vierteljdhrliche Clubzeitschrift
sowie Clubtreffen, Kontakte zu
anderen Clubs, zu Atari, Tips
und Tricks, Erfahrungsaus-
tausch und Programmierkurse.

Der Mitgliedsbeitrag betragt
nur 20 Mark pro Jahr. Wer mehr
iiber uns erfahren mdchte,
schreibt bitte gegen Riickporto
an: ACC-Atari ST Computer
Club Kiel, c/o M. Ozorkiewicz,
Diekmissen 5, 2300 Kiel 17

Spectrum-Info-Club
(S.1.C.) in Siegburg

Der S.IC. ist fiir alle Spectrum-
Fans gedacht, die nicht nur mit
Threm Computer spielen wollen.
Wir geben monatlich ein etwa
zehn Seiten umfassendes Club-
heft heraus. Vierteljahrlich er-
scheint eine Zeitschrift auf Kas-
sette. Diese beiden Leistungen
sind bereits in dem Jahresbei-
trag von vorerst 20 Mark enthal-
ten. Jedes Mitglied soll sich an
der Cestaltung der Zeitschrift
und der Kassette beteiligen. Zu-
satzlich bieten wir eine Pro-
grammsammlung an.

Clubtreffen sind keine ge-
plant. Themen, die wir in der
Zeitschrift behandeln werden,
sind unter anderem: DFU, Mi-
crodrive und Interface 1, Zusatz-
gerdte, Erfahrungsaustausch
und vieles mehr. Wer mehr iber
uns erfahren méchte, schickt
einfach eine 80 Pfennig-Brief-
marke an: Dirk Kompass, Wald-
str. 70, 5200 Siegburg, Tel.
(02241) 64612 ab 14 Uhr

Wir suchen
einen originellen
Clubnamen

Wir wollen uns dem CPC 464
widmen. Da sich unser Club
derzeit in der Griindungsphase
befindet, suchen wir noch origi-
nelle Ideen fiir unseren Clubna-
men. Anfragen und Vorschlage
sind zu richten an (Riickporto bit-
te nicht vergessen). Roland
Heuss, Am Rathaus 6, 6200 Wies-
baden-Breckenheim, Tel.
(06122) 2493

Clubvorstellung
mit Ubersetzungs-
service

Aus einem kleinen Compu-
terclub, der Anfang 1984 ge-
griindet wurde, hat sich inzwi-
schen die ICA entwickelt. Wir
haben uns als Ziel gesetzt, den
Erfahrungsaustausch zwischen
Anwendern aus aller Welt zu
realisieren. Vorrangig spielt da-
bei die englische Sprache eine
Rolle. Wenn_erforderlich, hilft
der ICA bei Ubersetzungen, die
sich auf englischsprachige Pro-
gramme beziehen.

AuBerdem geben wir »Global
Computing« heraus, eine gquar-
talsweise erscheinende Zeit-
schrift. Es werden mehrere
Computer behandelt. Neben ei-
ner einmaligen Aufnahmege-
biihr von 25 Mark, gibt es keinen
weiteren Mitgliedsbeitrag. Info
bei (bitte Riickporto nicht ver-
gessen). M. Mage, Robbek 6,
2000 Hamburg 52
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Online with the trend.
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DYNAMITE DAN

Wir der heimtlickische Dr. Blitzen es schaffen, die Weltherr-
schaft an sich zu reiBen?

Oder gelingt es unserem Helden, den Safe zu knacken, den
Plan fir die tédlichen Psychon-Mega-Strahlen zu entwenden
und mit seinem Luftschiff zu entkommen?

Es wird sich zeigen, ob lhre Geschicklichkeit ausreicht, sich
durch 48 der schwierigsten und gefahrlichsten Szenen zu
kampfen. Die Musik begleitet Ihre Schritte, wahrend Sie sich
einen Weg zwischen bizarren springenden Kobolden
bahnen. Und selbst wenn Sie das schaffen - das Ende ist
teuflisch schwierig!

Erhéltlich fiir
Commodore 64,
Schneider und

Spectrum 48K

~HOT HITS~

RUSHWARE Produkte erhalten Sie in den Fachabteilungen der Warenhauser sowie in
gutsortierten Computershops.

RUSHWARE Microhandelsgesellschaft mbH - An der Giimpgesbriicke 24 - 4044 Kaarst 2

SPITFIRE 40

Sie beginnen als Flugschuler auf der Spitfire und miissen
lhre Fahigkeiten beweisen, bevor Sie sich bewahren durfen.
Sie sammeln Erfahrungen und speichern Ihre Flug-
Logbulcher auf Band oder Disk, um den begehrten Rang
eines Fliegeroffiziers zu erreichen.

Das Spiel hat drei Stufen:

Ubungsfliige - iberwachte Starts, Fliige und Landungen,
die Sie mit den vielen komplizierten Instrumenten vertraut
machen. Freie Flige - Sie steigern lhre Mandvrierfahig-
keiten. Einsatzflige - jetzt wird es ernst!

Erhaltlich fiir
Commodore 64,
Schneider und
Spectrum 48K

s




Gute Spiele fiir
wenig Geld

Die Qualitat der Billig-Spiele, die nicht
mehr als 10 Mark kosten, hat sich erheh-
lich verbessert. Empfehlenswerte Spar-
tarif-Spiele haben wir fiir Sie getestet.

er sich mal schnell ein neu-
Wes Spielchen kaufen will,
braucht nicht mehr 50 Mark
und mehr zu opfern. Schon fiir einen
Zehner ist man mittlerweile dabei.
DaB beiden Billig-Spielen die Quali-
tat nicht auf der Strecke bleiben
muB, haben wir in unseren Tests
festgestellt. Bel solchen Taschen-
geld-Preisen kann man sich nicht
nur selber mal ein Spielchen extra
leisten; die Preisbrecher bieten sich
auch als Geschenk fiir den spielwii-
tigen Computer-Freak an. Vielleicht
ist dieser Artikel gerade in den letz-
ten Tagen vor Weihnachten fiir Sie
von aktuellem Interesse.
Bevor wir uns an die Spiele ma-
chen, noch eine kleine Bemerkung

B
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»nGogo the Ghost«, ein spukendes Bettlaken

zu den Bildschirmfotos. Wir haben
in der Regel die Commodore 684Ver-
sionen getestet, aber viele Program-
me sind auch fiir andere Computer
zu haben. Die Umsetzungen sind in-
haltlich meistens vollig identisch,
aber bei der Grafik kann es geringe
Abweichungen geben. Hier macht
es sich eben bemerkbar, dahk der
C 64 der beste Spielcomputer ist.

ROOMNUHBER : 122

o
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Action-Adventure »Finders Keepers«

Ein Vorreiter bei glinstigen Com-
puterspielen war Mastertronics. Die
Firma hat mittlerweile ein groRes
Angebot an Kassetten fiir Commo-
dore 64, Spectrum und Schneider.
Es gibt auch einige Programme fiir
Atari XL/XE, VC 20, C 16 und MSX-
Computer. Die Kassetten kosten je
9,95 Mark. Fiirden C 64 sind auch 16
Titel auf Disketten erhaltlich, die je
19,90 Mark kosten.

»Chiller« (C 64, C 64 Disk, Spec-
trum, MSX) ist ein kniffliges Ge-
schicklichkeits-Spiel mit finf ver-
schiedenen, grafisch sehr aufwen-
digen Bildern. Der Spieler schliipft
in die Rolle eines inbriinstig verlieb-
ten jungen Burschen. Doch das jun-
ge Cliick ist arg getriibt; Schwarz-

bliitige Kreaturen der Nacht haben
sein Madel geklaut und in ein Spuk-
haus gesperrt. Obwohl es Mitter-
nacht ist und die Ghouls und Zom-
bies die Gegend unsicher machen,
ziehen Sie los, um die holde Maid zu
retten. Das Ziel ist es, durch alle flinf
Bilder zum Spukhaus zu gelangen,
dort das M&adchen zu befreien und
mit thr den ganzen Riickweg zu

iiberstehen. Um ein Bild zu schaffen,
muf? man alle magischen Kreuze
aufsammeln und darf sich nicht die
Lebensenergie von den diversen
Monstern aussaugen lassen. Auf
dem Riickweg kann man per Druck
auf den Feuerknopf zwischen Held
und Madchen hin- und herschalten.
Man steuert also zwel Personen, was
die Aufgabe natlirlich erschwert.
»Chiller« ist ein grafisch anspre-
chendes  Geschicklichkeits-Spiel
mit hoher Motivation, das nicht gera-
de einfach ist und so eine ganze Wei-
le an den Joystick fesselt,

Etwas simpler, aber deswegen
nicht weniger reizvoll ist »Duck
Shoot« (C 64, C 64 Disk, VC 20). Das
Programm ist eine Kopie des Spiel-

Action satt: »Nonterraqueous«

hallen-Automaten »Carnival« und si-
muliert eine Jahrmarkt-SchieBbude,
die man innerhalb eines Zeitlimits
abrdumen muf. Die Munition ist be-
schrankt, doch durch das Abschie-
Ren von Zahlenwerten kann man sei-
nen Vorrat wieder aufstocken. Nicht
getroffene Enten flattern auf den un-
teren Bildschirmrand zu und dro-
hen, die Munition zu verspeisen. Da
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hier klar auf SchieRbuden-Symbole
gezielt wird, ist »Duck Shoot« ein re-
lativ unbedenkliches Ballerspiel.
Das Programm macht zwar anfangs
einen einfachen, wenig attraktiven
Eindruck, doch wenn man sich erst
einmal eingespielt hat, macht es um
so mehr Spal3.

Zweirad-Rasanz

Ein schnelles, grafisch sehr star-
kes Spiel ist das gewitzte »Action Bi-
ker« (C 64, Spectrum, Schneider,
Atari XL/XE). In der Rolle von Clum-
sy Colin flitzt der Spieler auf seinem
Motorrad iiber eine sehr schone,
scrollende Landschaft. Die Steue-
rung des Motorrads halt den Spieler
vor allem bei hohem Tempo in Atem;
man darf sogar an der Gangschal-
tung herummurksen. Auferdem
kann man unterwegs Gegenstande
aufsammeln, die Punkte bringen
und das Fahren erleichtern. » Action

fBa6o0

nAction Biker« in Fahrt

Biker« halt, was der Name ver-
spricht: eine gelungene Mischung
aus Sport- und Geschicklichkeits-
Spiel.

Und noch ein Zweirad-Spiel: BMX-
Fahrrader sind die flotten Strampel-
dinger, mit denen man so schoén
durch die Landschaft springen
kann. Wer das nachmachen méchte,
ohne Knochenbriiche und iiberfah-
rene Fulganger zu riskieren, kann
mit »BMX Trials« (C 64) iiber die
Mattscheibe diisen. Ein oder zwel
Spieler kénnen bel sechs Radel-
Wettbewerben an den Start ge-
hen: 200-Meter-Rennen, Wheelie
(Schnellstrampeln), Ramp Jump
(Weitsprung), Slalom, Bunny Hops
(iber Autos hiipfen) und Beetle Ri-
de (Tempo machen und dann sprin-
gen). Zwei Spieler konnen erfreuli-
cherweise gleichzeitig (simultan) in
die Pedale treten. »BMX Trials« ist
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ein nettes Sportspiel, das Ubung
und Konzentration verlangt. Vor al-
lem zu zweit kann man sich spannen-
de Renn-Duelle liefern.

»I'he Captive« (C 64), »Spooks« (C
64, C 64 Disk)und »Finders Keepers«
(C 64, Spectrum, Schneider, MSX)
sind drel ahnliche Spiele aus der
Ecke der Action-Adventures. Man
steuert zwar seine Spielfigur mit
dem Joystick iiber den Bildschirm,
kann aber auch durch Driicken ei-
ner Taste weiter ins Geschehen ein-
greifen und so Gegenstande sam-
meln, benutzen, fallenlassen etc.
Dadurch sind die Programme kom-
plexer als ibliche Geschicklich-
keits-Spiele und bieten auch langer-
fristig Unterhaltung. Die Spiele sind
vor allem fiir Knoblernaturen zu
empfehlen. Alle drei Programme
dhneln sich etwas und man sollte
sich nicht alle auf einmal kaufen.
»The Captive« machte den witzigsten
Eindruck, doch auch die anderen
beiden koénnen sich sehen lassen.

»Nonterraqueous« (C 64, Schnei-
der, Spectrum) ist ein Schief- und
Geschicklichkeits-Spiel mit sage
und schreibe iiber 1000 Bildern. Da-
mit der Arbeitsspeicher des Com-
puters nicht aus den N&ahten platzt,
ahneln sie sich allerdings und ver-
schiedene Elemente werden zu im-
mer wieder neuen Kompositionen
arrangiert. Bei dieser Science-fic-
tion-Geschichte, bei der ein boser,
boser Computer (es wird doch nicht
das heimische Modell sein?) elimi-
niert werden muB, darf auch ge-
schossen werden. Die Grafik kann
sich sehen lassen und fiir Abwechs-
lung ist gesorgt. Ein tolles Spiel fiir
Leute, die die nétige Geduld haben,
um sich von Bild zu Bild zu kdmpfen.

Kommen wir nun zu Firebird, ei-
nem englischen Softwarehaus, das
durch »Elite« bekannt wurde. Die
Firma fahrt auch eine Billig-Softwa-

»Chiller« ein Thriller

re-Schiene, die sogenannte »Silver
Rangex, Alle Spiele sind auf Kassette
erhaltlich und kosten ebenfalls 9,95
Mark. Beim Durchtesten der gesam-
ten Silver Range fielen uns vier Titel
angenehm auf.

Pro Bild ein Pfennig

»Gogo the Ghost« (C 64) bietet
wirklich viel fiirs Geld: 150 recht ab-
wechslungsreiche Bilder, witzige
Sprites (darunter den Titelhelden,
ein himmlisch spukendes Bettlaken)
und ein raffiniertes PaRwort-System.
Man kann namlich 24 Bilder direkt
anwahlen — das geht allerdings nur,
wenn man das jewellige PaRwort
eintippt. PaBworter erscheinen erst,
wenn man einen Raum komplett ge-
meistert hat. Mit dem PaBwort »Pol-
lys Paradise« kommt man zum Bei-
spiel direkt in Bild 12. Uberall ist ei-
ne Menge los: Neben Feind-Spuk-
bolden, die Gogos Lebensenergie
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abzapfen, gibt es punktebringende
Schétze, Energiespender und Tiir-
offner. Das Endziel ist das Erreichen
des 150. Zimmers und bis dahin hat
der putzige Geist Gogo viel zu tun.
Ein sehr schénes Spiel, das so leicht
nicht langweilig wird.

Bei »Caverns of Eriban« (C 64) ist
mehr Action im Spiel. Ein Raumschiff
muf durch die Katakomben des Pla-
neten Eriban dirigiert werden, was
dank der tickischen, schnellen
Steuerung sehr schwierig ist. Fiinf
unterirdische Stationen miissen mit
Giitern, die man am Anfang auf der
Oberflache einsammelt, beliefert
werden. Ihr Raumschiff darf nichtan
den Hohlenwéanden zerschellen und
mul3 die obligatorischen Feinde ab-
schieffen, um nicht selber per La-
serstrahl gerostet zu werden. Ein
schnelles, schwieriges Spiel flir

Action-Fans.
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Aspirin adé: nHeadache«

»Booty« (C 64, Spectrum) war in
England ein Riesenhit, Hier wandert
man durch die zahlreichen Kabinen
eines Schiffes, um Schatze und
Schlissel zu suchen, ohne die man
nicht weiterkommt. Das Spiel ist et-
was langsam und nicht gerade fiir
Action-Wiitige geeignet, bietet aber
viel Unterhaltung fiir alle, die es et-
was geruhsamer mogen. Geisterpi-
raten, Falltiiren und Ratten sorgen
dafiir, da® es nicht langweilig wird.

Kopfweh-Story

»Headache« (C 64) ist eine sehr
witzig aufgemachte Mischung aus
SchieR- und Leiterspiel. Die Spielfi-
gur flitzt in einem menschlichen
Schéadel hin und her und mubB Ner-
venimpulse aufsammeln und zum
Gehirn  transportieren.  Leider
schwirren einige »Throbs« durch die
Gegend, die die titelgebenden
Kopfschmerzen in der Denkerstirn
verursachen. Die Throbs miissen al-
so per Feuerknopfdruck atomisiert
werden; man darf sich aber auch
nicht von den Burschen erwischen
lassen. »Headache« ist eine sehr
schnelle Angelegenheit, bei der
es auf gute Reaktionen ankommt.
Verschiedene Schwierigkeitsstufen
und die originelle Handlung runden
die Kopfweh-Story ab.

Einen etwas anderen Weg als Ma-
stertronic und Firebird geht Rush-
ware mit seinem »Euro Gold«Label.
Hier gibt es altere Spiele, darunter
echte Klassiker, zum neuen Spar-
preis von 9,95 Mark. Fast alle Pro-
gramme sind auf Kassette fiir den
Commodore 64 erhaltlich; fiir den
Schneider gibt es erst vier Spiele,
doch weitere Euro Gold-Titel stehen
schon in den Startlochern. AuBer-
dem plant man, Disketten mit meh-
reren Spielen zu einem glinstigen
Preis zu veroffentlichen.
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Ein echter Klassiker ist der allseits
beliebte »Jumpman« (C 64). Beim
Preis von knapp 10 Mark kann man
nur zum Kauf raten, denn »Jumpmane
ist ein abwechslungsreiches, witzi-
ges Geschicklichkeits-Spiel, das
selbst zwel Jahre nach seiner Verof-
fentlichung seinen Reiz nicht einge-
bRt hat. Der Spieler steuert den Ti-
telhelden durch unterschiedliche
Bilder, um die Bomben der »Alien-
ators¢ aufzusammeln und damit zu
entscharfen. Bis zu vier Spieler kon-
nen mitmachen, fiinf Schwierigkeits-
und acht Geschwindigkeits-Stufen
stehen zur Auswahl. Mehr iiber die-
ses rasante Vergniligen finden Sie
librigens in unserem Spiele-Sonder-
heft.

Weniger flott, aber sehr witzig bis
makaber geht es bei »Crush, Crom-
ble & Chomp« (C 64) zu. Das Spiel ist
eine skurille Parodie auf diverse
Monsterfilme a la Godzilla & Co. Sie
kénnen sich einen von sechs Mon-
stertypen aussuchen oder ein ganz
neues Ungetiim konstruieren. Dann
kann man sein Tierchen in eine von
vier Stadten fithren und mufB nun
moglichst viele Verwiistungen an-
richten, bevor man von den bodsen
Menschen umgelegt wird. Das nicht
ganz ernstzunehmende Programm
kann man wohl am ehesten als Stra-
tegiespiel bezeichnen, denn man
steuert sein Monster durch Tasta-
tureingaben und kann unter ande-
rem Gebdude verspeisen, Kampf-
schreie ausstoBen und heranflie-
gende Hubschrauber atomisieren.
»Crush Crumble & Chompl« hat
schon vier Jahre auf den Buckel, was
man bel der mittelmaBigen, ziem-
lich langsamen Grafik auch merkt.
Spielwitz und Musik sind aber sehr
gut, was das Programm fiir alle Mon-
ster-Freunde mit Sinn fiir etwas
schwarzen Humor empfehlenswert
macht,

Seuant)
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Mit »Booty« durchs Piratenschiff

AuBerdem findet man im Euro
Gold-Angebot noch die beiden un-
verwlistlichen Klassiker »Manic Mi-
ner« und »Jet Set Willy« (die Stan-
dard-Programme in Sachen Platt-
formspiele) und »Pitstop I«. Dieses
Autorennen ist zwar bel weitemnicht
so gut wie der Nachfolger »Pitstop
II«, bietet aber fiir einen Solo-Spieler
einiges an Unterhaltung. Eine Olym-
pia-Simulation ist auch fiir knapp 10
Mark zu haben: »Hunchback at the
Olympics« bringt Zehnkampf-Sport-
arten wie 100-Meter-Lauf und Weit-
sprungins traute Heim und bietet als
Auflockerung zwischen den Diszi-
plinen ein paar lustige Cartoons.

Die letzte Chance

Die ersten, insgesamt 40 Euro
GoldTitel werden nicht die letzten
sein. Die Preissenkungen sind fiir
die Softwarefirmen eine gute Gele-
genheit, dltere Programme noch zu
verkaufen und so den Gesamtkata-
log abzuspecken. Bei dem standig
wachsenden Angebot an Compu-
terspielen kann es auch dem Han-
del nur recht sein, wenn das Lager
auf diesem Weg etwas entlastet
wird. Fiir Sammler ist es auRerdem
eine letzte Chance, rar gewordene,
altere Spiele zu einem sehr giinsti-
gen Preis zu ergattern. Auch Quelle
mischt mittlerweile bei diesem Ge-
schaft mit: Unter dem Quellsoft-La-
bel bietet die Firma bereits drei
Spiele fiir 9,95 Mark an.

AbschlieBend kann man sagen,
daf sich die Lage bei den Billig-
Spielen wesentlich gebessert hat.
Dominierten vor Jahresfrist noch
miide Kriicken, die oft schlechter
als Abtipp-Listings waren, erhalt
man heute fir seine 10 Mark teilwei-
se schon Programme, die besser
sind als so manches vier- bis fiinfmal
teurere Spiel. (hl)
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haus Infocom ist weltberiihmt

fiir seine Textadventures, de-
ren Sprachverstandnis unerreicht
war — bis vor wenigen Wochen Sy-
napse das Adventure »Mindwheel«
veroffentlichte. Das Revolutiondre
an dem Programm ist der neue, ein-
zigartige Parser. Ein Parser ist der
Programmteil, der die Texteinga-
ben des Spielers auswertet und ana-
lysiert. Logische Folgerung: Je bes-
ser der Parser, desto »intelligenter«
das Abenteuerspiel. Doch begin-
nen wir mit der Geschichte der neu-
en Adventure-Generation ganz am
Anfang.

Es war einmal im Sommer 1983 in
Richmond, Kalifornien, im Haupt-
quartier von Synapse-Software. Bill
Mataga, der Schopfer des Klassi-
kers »Shamus«, war begeistert von
Infocoms Adventures und dachte
sich, daR auf diesem Gebiet noch ei-
niges zu machen sei.

Mataga wollte nicht nur etwas
Gleichwertiges bieten, er wollte In-
focom sogar iibertrumpfen. So stor-
te ihn vor allen Dingen, daB sich bei
den bisherigen Adventures Gespra-
che mit den anderen Charakteren
auf simple Kommandos beschrank-
te. Der Synapse-Parser wurde des-
wegen so ausgelegt, daB sich die
anderen Adventure-Charaktere
ebenso wie die Figur des Spielers
frei bewegen, handeln und sich un-
terhalten konnen. Die Welt um den
Spieler andert sich dadurch konti-
nuierlich.

Weitere Verbesserungen machte
Mataga in der Worterkennung. Das
Programm erkennt die meisten eng-
lischsprachigen Satze, der Wort-
schatz umfaRt sage und schreibe zir-
ka 1200 Worter. Der Parser schafft
es sogar, ahnlich klingende Worter
zuunterscheiden, beidenen andere
Parser versagen.

Gegen Oktober 1983 hatte Mataga
eine TestVersion des Parsers fertig,
die gut funktionierte. Das Gerlist des
Adventures war gemacht, doch Bill
Mataga war sich klar dariiber, daR
er zwar ein Top-Programmierer,
aber kein Top-Romanautor ist. So
machte man sich bei Synapse wie
auch schon Infocom, die mit Schrift-
stellern zusammenarbeiten, auf die
Suche nach einem geeigneten Auto-
ren. Auch hier wollte Synapse Info-
com iibertrumpfen, indem man sich
einen namhaften Dichter angelte.
Synapse-Mitgriinder Thor Wolosen-
ko wurde auch prompt fiindig: Er en-
gagierte Robert Pinsky von der Uni-
versity of California in Berkely, der
eine Reihe von Literatur-Preisen auf-
weisen kann.

Schnell hatte Pinsky eine Idee im
Kopf: ein Adventure, das von den

Das amerikanische Software-
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Das Sprachverstiindnis der neuen »Elecironic Novels«
schiagt alles, was hislang an Adventures auf dem Markt
ist. Wir hahen uns mit den Machem dieser verhliiffend
»intelligenten« Ahenteuerspiele unterhalten und das
Super-Spiel »Mindwheel« getestet.

Seelen Verstorbener handelt. Als
Arbeitstitel wahlte man »Mind War-
riore, spater »Mindwheel, unter
dem es auch veroffentlicht wurde.

Bei Pinsky spielte schon immer ei-
ne Theorie eine wesentliche Rolle,
die in seinem Gedicht »The Figured
Wheel« festgehalten ist. Es ist eine
vereinfachte Vorstellung von allen
Elementen in dieser Welt und bot
sich als Grundstruktur fiir das Ad-
venture an. Eine wesentliche Idee
bei der Entstehung des Programms
war auch Pinskys Vorstellung einer
smoralischen Matrixe, die aus Fakto-
ren wie Kreativitat, Ruhm, Aggres-
sion und Sexualitat besteht.

Die Story von »Mindwheel« wurde
in den Wintermonaten 1983/84 ver-
feinert. Pinsky dachte sich die jewei-
lige Handlung aus, gestaltete die
Szenen und Bill Mataga setzte das
Ganze in das Adventure um.

Nun kam das schon recht fortge-
schrittene  Produkt etwas ins
Stocken, denn jetzt folgte die mithse-
lige Feinarbeit. Das Team wurde um
Steve Hales, Programmierer von
wForth Apocalypse«, erweitert. Die
Zusammenarbeit des Dreierteams
klappte so gut, da’ Matagas Parser,
den er BTZ (»Better Than Zork«)

nannte, rasch voran kam, so da3 er
sich vom Projekt »Mindwheel« ab-
wandte und mit weiteren »Electronic
Novels« wie dem Weltraumabenteu-
er»Essex«von Bill Darah und »Ronin«
befaBte. Zudem arbeitete er an den
Umsetzungen der Adventures fiir
andere Systeme.

Inzwischen erreichte der Pro-
gramm-Code eine Lange von fast
200 KByte, so da® man an den Atari
800XL bis zu acht Diskettenstationen
anschlieBen muBte. Da es Probleme
mit der entstehenden Hitze und Dis-
kettenfehlern gab, entschlo man
sich, den IBM-PC als Entwicklungs-
system zu verwenden.

Im Spéatsommer 1984 war das Ge-
riist des Spiels fast fertig. Nun wurde
fleiBig getestet und Robert Pinsky
war selbst von dem Resultat iber-
rascht.

Seit Mitte 1985 sind »Mindwheel«
und »Essex« endlich tiber Broder-
bund, das bekanntlich Synapse-
Software aufgekauft hat, fiir Atari
XL/XE, C 64, die Appel II-Reihe,
IBM-PC und Macintosh erhaltlich.

Die Reaktionen auf die Adventu-
res sind meist positiv, wenn Info-
coms Parser-Entwickler Marc Blank
auch etwas neidisch meint: »Sie nen-




 SpieleTest

nen dies 'Parsing’? Das ist 'Der gro-
Re Liigen-Parser' Er versteht nicht
alles, sondern gaukelt einem nur
vor, daR er alles verstehe.« Doch
schauen wir uns das erste Resultat
von Synapses Adventure-Miithen ge-

nauer an.
Mindwheel

Die erste angenehme Uberra-
schung bei sMindwheel« ist die Auf-
machung: Man erhéilt ein gebunde-
nes Buch mit zwei Disketten (insge-
samt drei Seiten sind bespielt) und
zweil Referenzkarten. Leider gibt es
nicht wie bel Infocom die kleinen
netten Beilagen, doch die waren bei
einem »Roman« wohl fehl am Platz.

Das auf hochwertigem Papier ge-
druckte Hardcover-Buch enthalt
viele Informationen, die zum Losen
des Abenteuers wichtig sind. Zu-
nachst gibt es einige Kurzgeschich-
ten, die man erst einmal verstehen
muf3, denn sie stammen von Robert
Pinsky und sind von hohem literari-
schen und sprachlichem Niveau.
Nun folgen Kurzbeschreibungen
der vier Seelen, durch die man rei-
sen wird, Um den Spieler in die rich-
tige Stimmung zu versetzen, fligte
man noch ein Interview mit Dr. Vir-
gil, einem der Adventure-Charakte-
re, einige Fragmente aus dessen Ta-
gebuch und nicht zuletzt einige Ver-
se des Autoren hinzu. Zahlreiche Il-
lustrationen erganzen den Inhalt
des Buchs.

Zum Laden braucht das unge-
schiitzte Hauptprogramm betracht-
lich lange, doch es vertragt sich mit
einigen Floppy-Speedern. Es wird
iibrigens dringend empfohlen, sich
von den Disketten eine Sicherheits-
kopie anzufertigen und diese zu ver-
wenden. Allerdings erfolgt beim La-
den des Programms eine PaRwort-
abfrage, in der nach einem be-
stimmten Wort aus dem Buch ge-
fragt wird, so daP Raubkopien wert-
los sind.

Zu Spielbeginn befindet man sich

im Laboratorium von Dr. Virgil. An
geheimnisvolle medizinische Gera-
te angeschlossen, macht man eine
Reise durch die Seelen von vier ver-
storbenen Menschen. Die vier sind
Rockstar Bobby Clemon, der bei ei-
nem Attentat umgekommen ist, »Ge-
neralissimo«, ein Diktator und
Kriegsverbrecher, ein Dichter, der
auf grausame Weise zu Tode kam
und Dr. Eva Fein, ein wissenschaftli-
ches Genie.

Ziel der Mission ist das Finden des
sogenannten »Wheel of Wisdomue
(Rad der Weisheit), durch das der
drohende Untergang der Welt ver-
hindert werden kann. Um es zu fin-
den, muB man alle vier Seelen
durchwandern. Hier gibt es Gegner
und freundlich gesonnene Charak-
tere, die einem helfen, Talismane zu
finden, welche zum Erreichen des
Ziels notwendig sind. Hat man die
Reise durch diese vier Seelen er-
folgreich geschafft, trifft man auf
den mysteridsen »Hohlenmeistere,
ein affenartiges Geschopf, das
grundlegende Dinge wie die Hoh-
lenmalerei und den Gruppenge-
sang entdeckte und durch das
»WWheel of Wisdom« dazu inspiriert
wurde.

Nicht nur der Parser BTZ setzt
neue Akzente Im Adventure-Be-
reich. Auch die Handlung ist als ein-
zigartig einzustufen, ist es doch das
erste Abenteuer, das viele abstrak-
te und psychologische Elemente
enthalt. Man muf die Seele, in der
man sich befindet, kennenlernen,
um das Ziel des Spiels zu erreichen.
Das Ganze erfordert viel Umgewoh-
nung; auBerdem ist die Sprachbar-
riere zu meistern, denn das Englisch
in »Mindwheel« besitzt literarisches
Niveau. Wirklich herausragend ist
der Parser, durch den man Dialoge
mit den anderen Charakteren fiihrt
und sich wie in eine andere Welt
versetzt fiihlt,

Eine nette Erganzung zum Pro-
gramm ware eine Sprachausgabe.

journey back to the root
t 1ife must take you
th of _four linked »
Though these
als are dead, their
!atterns have left Mmighty

ns upon the neuro-21

into which we scientist:

Pl ed Yyou.

by mastering the journey

Vielleicht1aRt sich dasin der Amiga-
Version realisieren. Das Spiel ge-
winnt auch durch die sich kontinu-
ierlich andernde Welt an realisti-
scher Wirkung, die Geschwindig-
keit dieser Anderungen laBt sich
iibrigens beliebig einstellen.

Der Bildschirmaufbau ist recht or-
dentlich. Oben ist ein groBes Text-
ausgabe-Fenster, darunter ein klei-
neres Eingabefenster zu sehen. Alle
Textein- und Ausgaben kann man
auch vom Drucker protokollieren
lassen. Es gibt natiirlich auch die
SAVE-Funktion, um den Spielstand
auf Diskette zu speichern.

Wie auch bei den Infocom-Spie-
len wird bei den BTZ-Programmen
viel auf die Diskette zugegriffen,
was beim C 64-Laufwerk doch oft an
den Nerven zerrt.

Fazit: sMindwheel« erfiillt alle ge-
stellten Erwartungen, obwohl es et-
was schwierig ist, in das Spiel einzu-
steigen. Es ist ein reines Textadven-
ture und besitzt starke Ahnlichkeit
mit den Infocom-Programmen. Der
noch nicht mit Textadventures ver-
traute Spieler ist mit dem Spiel viel-
leicht etwas liberfordert, doch Info-
com-Fans, die neuen elektronischen
Lesestoff suchen, sei das Programm
warmstens empfohlen.

Nun darf man auf die Nachfolger
»Essex«, »Brimstoneq, »Breakers« und
»Ronin« gespannt sein. AuRerdem
besteht Hoffnung auf eine Ergéan-
zung der BTZ-Programme mit ani-
mierter Grafik, denn bekanntlich
gehort Synapse zu Broderbund, wo
man die speicherplatzsparenden
Animationsroutinen des neuen Gra-
fik-Animationsprogramms »Fantavi-
sion« entwickelte,

Gary Carlston, Vorsitzender des
Unternehmens, hat derartige Plane
schon auf dem Schreibtisch, doch es
ist fraglich, ob sie je verwirklicht
werden, da die Kooperation der Pro-
grammierer der beiden Hauser mo-
mentan nicht besonders gut funktio-
niert, (Frank Mathy/hl)

»Mindwheel« besticht durch seinen fantastischen Parser, der
zirka 1200 Worter versteht

Name: Mindwheel

Computer: C 64, Atari XL/XE, Anple II, IBH-PB, Mac
Spieletyp: Textadventure

Preis: zirka 150 Mark (Diskette)

Besonderes: Super-Adventure mit llnkurd-\'l’nrlscluatz

Ausgabe 1/Januar 1986




mrﬁ-‘h‘j-g‘

J. Hilckstadt
CP/M 2.2 Anwenderhandbuch

CPC 464/664/6128
Dezember 1985, ca. 250 Seiten

Wenn Sie gllcklicher Besitzer eines Schneider-
Computers sind und mehr wissen wollen Uber
das leisty ke Betrieb CPiM 2.2,
dannist dieses Buch genau das richtige fir Sie!
Esbehandelt CP/M 2.2 nicht nur in seiner allge-
meinen Form, wie sie fir sémtliche CP/M-
Computer giltig ist, sondern bezieht auch die
Hardware der CPC-Computer mit ein.

Best-Nr. MT 859

ISBN 3-89090-204-9

OM 46,-/sFr. 42,30/68 358,80

J. Hickstédt
CP/M Plus Anwenderhandbuch

CPC 6128
Dezember 1985, ca. 250 Seiten

Ein unentbehrliches Nachschlagewerk fir die
praktische Arbeit mit CP/M-Plus und seinen
Hilfsprogrammen. Mit zahireichen Beispielen.
Best-Nr. MT 627
ISBN 3-89090-2
DM 46,-/sFr. 42,30/6S 358,80

Bucher

Markt&Technik

Markt&Technik

‘zu Schneider CPCs

T. Mossakowski/J. Janneck

ROM:-Listing CPC 464/664/6128
Dezember 1985, ca. 450 Seiten

Dieses Buch enthalt in konzenirierter Form
umfassende Informationen dber den Aufbau
Ihres Computers. Es kann sich daher schnell zu
einem unentbehrlichen Arbeitsbuch fir die Pro-
grammierung entwickeln. Um es oplimal nutzen
zu ktnnen, sollte man mit dem Schneider-
BASIC vertraut sein und erste Erfahrungen in
der Maschinensprache des Z80 besitzen.

Zu jeder Routine im Listing sind die Ubergabe-
Parameter aufgetiihrt, Verschiedene Tabellen
erleichtern das Auffinden einer bestimmten
Routine.

Best.-Nr. MT 711

ISBN 3-89090-134-4

DM 64 ,-/sFr. 58,90/3S 499,20

Th. Erpel

CPC BASIC-Kurs
Novermber 1985, 376 Seiten

Ein Buch fur den Einstieg in die Bedienung und
Programmierung der Schneider-Computer.
Best-Nr. MT 828

ISBN 3-89090-167-0

DM 46,-/sFr. 42,30/6S 358,80

Marka EFechri

Schnetder CPC
Grafik-
Progrummwrung

MR ETRechng

C. Straush J. Hiickstadt

C. Straush

Schneider CPC Grafik-

Programmierung
Jezember 1985, ca. 300 S.

Jieses Buch wendet sich an
sie Schneider CPC-Besitzer,
ie alles Ober die Grafikfahig-
«ziten ihres Computers wis-
=en wollen. Es bietet einen
wmfassenden Uberblick Gber
o2 verschiedenen Anwen-
sungsbereiche der Grafikpro-
srammierung: zwei- und drei-
Zmensionale Diagrammdar-
stellungen, Definition  und
Sewegung von Sprites, Ent-
wurf von Titelgrafiken, Einsatz
er Grafik bei der Unterstat-
Zung anderer Programme.

* Besonders inleressant: ein
Sprite-Generator, ein Malpro-
gamm for hochaufldsende
Grafik, ein Programm zur
Erstellung von Titelgrafiken
sowie ein universelles Dar-
=tellungsprogramm,

Z230-Nr. MT 782

SBN 3-89090-182-4

M 46,~/sFr. 42,30/@S 358,80

Der Schneider CPC 6128
September 1985, 273 Seiten

Dieses Buchist fir jeden CPC
6128-Besilzer eine wertvolle
Hilfe, die vielfachen Méglich-
keiten dieses bisher einmali-
gen Compulers kennenzuler-
nen und anzuwenden, Der
Computerneuling wird Schritt
fdr Schritt in den Umgang mit
dem Computer und die
BASIC-Programmierung  ein-
gefiihrt, bis er alle notwendi-
gen Kenntnisse besitzt, die
mancher Profi bereits mit-
bringt. Aber an dieser Stelle
wird das Programmieren mit
dem CPC 6128 erst interes-
sant, namlich dann, wenn es
darum gehl, eine eigene
Dateiverwaltung aufzubauen
oder Grafik und Sound zu pro-
grammieren. Weiterhin erfah-
ren Sie alles iber CP/M Plus
aut dem CPC 6128.

Best-Nr. MT 849

ISBN 3-89090-1921

DM 46,-/sFr. 42,30/08 358,80

Markt & Technik-Fachbiicher
erhalten Sie bei Ihrem Buchhandler!

DR. LOGO auf dem
Schneider CPC
Januar 1986, ca. 250 Seiten

Speziell auf die Schneider
Computer anwendbar finden
Siein diesem Buch eine struk-
turierte Anleitung fir die prak-
tische Arbeit mit der Program-
miersprache LOGO. Mit zahl-
reichen Beispielen zur Grafik-
und Soundprogrammierung.
Das letzte Kapitel enthalt
nitzliche Utilities {(z.B. SORT-
Routinen), Informationen
(ber die Aufteilung des Spei-
chers (Speicheranalyse und
Tastendefinition), Erklédrun-
gen zuden Editorkemmandos
gber deutsche LOGO-
Befehle sowie Losungsvor-
schlage zu den Aufgaben.
Best.-Nr. MT 865

ISBN 3-89090-210-3

OM 46,-/sFr. 42,30/35 358,80

H. Tischer
Programmentwicklung
unter CP/M 2.2 auf dem

CPC 464/664
Dezember 1985, ca.250 S.

Dieses Buch wvermittelt alle
Informationen, die zum selb-
stiandigen Entwickeln wvon
CP/M 2.2-Programmen nétig
sind. Besprochen  wird
sowohl die grundlegende
Funklionsweise des CP/M
Betriebssystems als auch alle
dem Anwender schon zur Ver-
figung stehenden System-
routinen, die diesem viel
Arbeit ersparen. Zwei Kapitel
beschaftigen sich aus-
schlieBlich mit den zusétzli-
chen Mdglichkeiten, die nur
die Computer CPC 464/664
bieten.

Kenntnisse der 8080- oder
Z80-Assemblersprache sind
erforderlich.

Best.-Nr. MT 864

ISBN 3-89090-209-X

DM 52,-/sFr. 47,80/@S 405,60

Markt&Technik
BUCHVERLAG

B e
Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Miinchen
Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG,
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, & 042/4156 56
Osterreich: Rudolf Lechner & Sohn,
HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, = 0222/677526

C. Straush

G. Jurgensmeier

CPC 464 - Programmie-
ren in Maschinensprache
Juli 1985, 276 Seiten

Dieses Buch weiht in die
Arbeitsweise des BASIC-
Interpreters ein und erkidrt die
Funktionsweise der Bauteile
des Gerats und deren Zusam-
menwirken. So ergeben sich
auch fur reine BASIC-Pro-
grammierer bereits viele An-
derungs- und Eingriffsmég-
lichkeiten in die Maschine.
Best.-Nr. MT 829

ISEN 3-89090-166-2

DM 46,-/sFr. 42,30/5S 358,80

C. Straush/H. Pick
CPC 464 fiir Ein- und

Umsteiger
Februar 1985, 260 Seiten

Starthilfe fir den Anfénger;
Orientierungshilfe fir den
Umsteiger,

Best-Nr. MT 801

ISBN 3-89090-090-9

DM 46,-/sFr. 42,30/6S 358,80

WordStar 3.0 mit
MailMerge fiir den
Schneider CPC

September 1985, 435 Seiten
Das unentbehrliche Zusatz-
Handbuch fir die Arbeit mit
dem Schneider CPC.

Best.-Nr. MT 779

ISBN 3-89080-180-8

DM 49,-/sFr. 45,10/68 382,20

Dr. P. Albrecht
dBASE Il fiir den

Schneider CPC
September 1985, 280 Seiten
Best.-Nr. MT 837

ISBN 3-89090-188-3

DM 49,-/sFr. 45,10/dS 382,20
Dr. B Albrecht

MULTIPLAN fiir den
Schneider CPC

September 1985, 226 Seiten

Best-Nr. MT 835
1SBN 3-89090-186-7
DM 49,-/sFr. 45,10/iS 382,20

Bestellkarten bitte an Ihren Buchhéndler
oder an einen unserer Depot-Handler.
Adressenverzeichnis am Ende des Heftes.



- Spiele-Test

Neues von Daley

Thompson

Spieletyp: Sportspiel
Preis: 39 Mark (Kassette)

»Daley Thompson's Decathlon«

ist jetzt die obligatorische Fort-
setzung erschienen. Diesmal fordert
der englische Zehnkampf-Olympia-
sieger zum »Supertest« mit acht neu-
en, recht originellen Disziplinen auf.
Der Reihe nach versucht sich der
Spieler beim Pistolenschiefen, Rad-
fahren, Turmspringen, Skifahren,
Rudern, Elfmeterschiefen, Ski-
springen und Tauziehen. Die Reali-
sierung der guten Ideen ist leider
mitunter etwas einténig, und oft
kommt es nur darauf an, durch

1um letztjdhrigen Sportspiel-Hit

Spectrum-Computers gingen

bisher leer aus, wenn es sich
um Flipper-Baukasten drehte. Die
Marktliicke ist jetzt geschlossen:
»Macadam Bumper«ist eine Flipper-
Simulation mit einem Generator, der
das Entwerfen eigener Flipper-Lay-
outs erlaubt und exklusiv fiir Spec-
trum und CPC erhaltlich ist.

Das fertige Flipper-Spiel, das be-
reits dabei ist, kann sich sehen las-
sen: Bis zu vier Personen konnen mit-
machen, und miissen am Anfang
noch durch Druck auf »C« (Coin) ei-
ne Miinze einwerfen, woraufhin die

Besitzer eines Schneider- oder

schnelles Tastatur-Hacken oder Joy-
stick-Riitteln fiir Schnelligkeit zu sor-
gen. Doch bei einigen Sportarten
geht es auch etwas einfallsreicher
zu, was vor allem fiir SchieRen,
Turmspringen und Elfmeterschie-
Ben zutrifft. Bei letzterem muf? man
erst durch Tastatur-Maltratieren fiir
einen schwungvollen Anlauf sorgen
und dann durch Feuerknopfdruck-
Technik den SchuBwinkel bestim-
men. Der computergesteuerte Tor-
wart versucht natiirlich sein Bestes,
um den Ball zu parieren. Beim kraf-
tezehrenden Tauziehen kann man

Kugel mit flottem Scrolling tiber den
Bildschirm fetzt. Neben der Kontrol-
le iiber die Flipper kann man auch
etwas »schubsen« und die Kugel so
in ihrer Laufbahn beeinflussen.
Wenn zuviel geriittelt wird, heift es
allerdings wie bei den echten Flip-
pern »Tilt« und die Kugel geht sang-
und klanglos verloren.

Innerhalb des Construction Sets
lassen sich sémtliche Parameter wie
Geschwindigkeit und Punktevertei-
lung manipulieren. Die Bestiickung
des fertigen Flippers wird iiber die
Cursortasten nach Herzenslust ver-
andert oder sogar ein ganz neues

Preis: 20 Mark (Kassette)

sich als Gageinen von acht Gegnern
aussuchen.

Grafik und Sound waren bei der
getesteten Spectrum-Version gut,
und der Spielwitz wurde im Ver-
gleich zum Vorganger »Decathlon«
noch mal gesteigert. Das Spiel er-
reicht bei weitem nicht die Qualitat
von »Summer Games Il«, doch das
wird zur Zeit nur fiir den C 64 ange-
boten. Fazit: Fiir Commodore-Besit-
zer gibt es Besseres, doch wer ein
gewitztes Sportspiel flir seinen
Schneider oder Spectrum sucht, ist
mit dem »Supertest« gut bedient.(hl)

Pinhall Wizard
in Eigenregie

Layout zusammengestellt. Natiirlich

kann man seine Eigenbau-Flipper

auch auf Kassette speichern und da-
mit sogar bei einem Wettbewerb
der englischen Herstellerfirma teil-
nehmen, bei dem es einen echten

Flipper zu gewinnen gibt.

Wenn man davon absieht, daR

sich hier wie bei jeder Flipper-Simu-

lation die Beeinflussungs-Moglich-
keiten des Spielers ziemlich in Cren-
zen halten, ist »Macadam Bumper«
ein Programm ohne Fehl und Tadel

und fiir Computer-Flipper-Fans sehr

empfehlenswert.

(hl)
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Willkommen

in Terrormolinos

Name: Terrormolinos

Computer: C 64, Schneider, Sneclnnn -

Spieletyp: Grafik-Adventure
Preis: 39 Mark (Kassette)

Besonderes: Gagreiche Urlaubs-Parodie

orremolinos ist ein populdarer

Touristenstrand in Spanien, an

dem jeden Sommer sonnendur-
stige Urlauber ein paar Wochen
lang Sonne tanken. Auf diesen Ur-
laubsrummel gibt es jetzt eine sehr
witzige Persiflage in Form eines Ad-
ventures mit dem Verballhorn-Na-
men Terrormolinos«. Der Spieler
schliipft in die Rolle eines engli-
schen Familienvaters, der mit seiner
Familie nach Spanien fliegen will.
Am Anfang herrscht noch groRes
Chaos: Das Taxi, das die Familie
zum Flughafen bringt, ist schon un-

ach langerer Flaute ist jetzt
N wieder ein sehr gutes engli-
sches Kassetten-Adventure er-
schienen, das es ohne Nachladen

auf gut 200 Bilder bringt. Die Rede

ist von »Red Moon«, einer klassi-
schen Fantasy-Story mit viel Magie.
Im Mondturm der Stadt Baskalos
steht der Rotmond-Kristall. Gelingt
es einem furchtlosen Helden, den
Kristall zu finden und zu bergen,
wird das Zeitalter der Magie wieder
anbrechen.

Jener furchtlose Held ist natiirlich
der Adventure-Spieler, der sich
durch das sehr komplexe Pro-
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terwegs, doch die Koffer sind natiir-
lich noch nicht gepackt.

Um das Adventure erfolgreich zu
l6sen, mu3 man nach Spanien flie-
gen, dort zehn Fotos schieRen und
mit der ganzen Familie heil zuriick-
kehren. Da man nur zwolf Bilder auf
dem Film hat, darf man sich kaum
Fehlschiisse leisten oder Motive
doppelt aufnehmen. Hat man ein
Bild im Kasten, erscheint es prompt
als ziemlich skurrile Grafik auf dem
Bildschirm. Bei einigen Orten muf3
man sogar erst fiir die richtige Be-
lichtung sorgen, sonst miflingt das

gramm schlagt. Die zahlreichen Bil-
der sind schén anzusehen und far-
benprachtig. »Red Moon« bietet fiir
ein Grafikadventure ungewohnt de-
taillierte Ortsbeschreibungen und
erlaubt neben den iiblichen Aben-
teuer-Kommandos auch die Einga-
be von Zauberspriichen. Zehn magi-
sche Formeln stehen zur Verfiigung,
ohne deren Einsatz man das Spiel
nicht 16sen kann.

Von den Rollenspielen wurden
die»Hitpoints« libernommen, die ab-
nehmen, wenn man einen Zauber-
spruch anwendet oder im Kampf
verletzt wird. Die Magie muf also

Foto, und man erntet lediglich einen
hdmischen Kommentar.

Eine Grafik erscheint Ubrigens
nur dann, wenn man ein Foto ge-
macht hat oder eine mittlere Kata-
strophe ausldst. So werden schwer-
wiegende Fehler noch mit einem
originellen Bildchen versiift. Diese
(englische) Textlastigkeit schmalert
das Spielvergniigen librigens nicht
im geringsten, denn »Terrormolinos«
besticht durch seine einmalige Ori-
ginalitat. Wer gerne witzige Adven-
tures spielt, muB das Programm in
seiner Sammlung haben. (hl)

Unter dem
roten Mond

Ilama- Red Moon

Computer: C 64, Selmsldnr Spactrum, Atan msx
Spieletyp: Grafik-Adventure
Preis: 29 Mark (Kassette)

Besonderes: Abenteuer mit Fantasy-Elemanlen

sparsam eingesetzt werden, denn
wenn die Hitpoints verbraucht sind,
stirbt man den Heldentod. Ungedul-
dige Naturen koénnen {ibrigens
schon wahrend des Bildaufbaus Be-
fehle eintippen und jedes Wort
durch Eingabe seiner ersten drei
Buchstaben abkiirzen. »Red Moon«
ist ein Adventure klassischen Stils
mit neuen Ideen, vielen Orten und
schoner Grafik. Es ist nicht allzu
schwierig, sorgt fiir heftiges Kopf-
zerbrechen und empfiehlt sich
fiir Einsteiger und fortgeschrittene
Abenteurer gleichermalen.
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Die Rettung des

lode Runner’s

Name: Lode Runner’s Rescue
Computer: C 64, Atari XL/XE
Spieletyp: Geschicklichkeits-Spiel
Preis: zirka 59 Mark (Diskette)

Besonderes: 3D-Grafik und Construction Set

schon das dritte Spiel mit dem
legendaren Helden, das sich in-
haltlich und spielerisch aber deut-
lich von den beiden Vorgangern ab-
hebt. Die Ausgangssituation: Der Lo-
de Runner wurde von den bodsen
Bungelings geschnappt und in ei-
nen Kerker gesperrt. Der Spieler
steuert Lode Runners Tochterchen
Alexandra, das sich durch 46 Bilder
schlagen muf, um Papi zu befreien.
Um von einem Bild ins nachste zu
kommen, muB man alle herumlie-
genden Schliissel auffangen. Es ist

l ode Runner's Rescue« ist nun

TIHE LEFT 0:17

alt Disney hat durch einen
WExklusiv—Vertrag seine Zei-

chentrick-Helden jetzt auch
zur Vermarktung auf dem Computer
freigegeben. Die beliebtesten Figu-
ren der Schopfer von Micky Maus &
Co. tauchen in grafisch ausgezeich-
net gemachten Spielen mit Lernef-
fekt wieder auf, die vor allem fiir
Kinder gedacht sind.

Im Falle von »Donald Duck’s Play-
ground« werden aber auch viele er-
wachsene Donaldisten begeistert
am Joystick kleben. Der beriihmte
Enterich watschelt in hinreiBend

HMONEY EARNED $ 0.i2

gar nicht so einfach, jeden Schliissel
zu erreichen. Roboter der Bunge-
lings patrouillieren hin und her, eine
Berithrung mit ihnen kostet ebenso
ein Leben wie ein Fehlsprung. Man
kann sein Konto auch um ein Leben
aufstocken, indem man eine herum-
streunende Katze einfangt. Das Pro-
gramm ist also ein Hiipf- und Sam-
melspiel der alten Schule, aller-
dings mit einer hervorragenden 3D-
Crafik und abwechslungsreichen
Bildern.

Das Glangzstiick ist jedoch ein um-
fangreicher Editor, mit dem man

animierter Grafik durch eine StraBe,
in der einige Geschéfte stehen. Hier
kann Donald arbeiten und etwas
Geld verdienen. Im Obstgeschaft
muP er Friichte auffangen und in
den richtigen Korb legen. Erwischt
er ein Stiick nicht und das Fallobst
plumpst zu Boden, guckt er bose
und quakt cholerisch — Donald-
Fans werden von dieser Einlage be-
geistert sein. Am Bahnhof muf er
Weichen stellen, im Spielzeugladen
die richtigen Spielsachen aus den
Regalen holen und am Flughafen
Cepéckstiicke zuordnen. Vom Ar-

sich sehr komfortabel und ohne Pro-
grammierkenntnisse eigene Bilder
zusammenstellt.

Bei diesem ausgezeichneten Con-
struction Set kann man auch alle 3D-
Effekte einbauen und jedes der 46
vorhandenen Bilder laden, manipu-
lieren und spielen. Man muf beim
Spielen also nicht immer beim er-
sten Bild anfangen.

Unterm Strich ist »Lode Runner's
Rescue« ein ausgesprochener
Leckerbissen fiir kreative Hupf-
spiel-Fans.

(hD

Donald Duck
guakt mit

Name: Donald Duck’s Playground

Computer: C 64 .
Spieletyp: Geschicklichkeits-Lernspiel

Preis: 39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)
Besonderes: Grafisch tolles Spiel fiir Donald-Fans

beitslohn kann Donald Spielzeug
kaufen, das er dann auf dem Spiel-
platz abstellt. Eine schéne Motiva-
tion ist also auch da: genug Geld ver-
dienen, um das gesamte Spielsa-
chen-Sortiment auszuprobieren.
Die Handlung ist abwechslungs-
reich, liebenswert und friedlich und
die verschiedenen Spielchen sind
einfach, aber grafisch sehr gut ge-
macht. »Donald Duckx« ist eines der
wenigen Programme, das kleinere
Kinder sehr gut spielen kénnen,
aber auch fiir dltere Entenhausen-
Fans seinen Reiz hat. (hl)
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Doppelt gemoppelt

Name: Doppleganger
Spieletyp: Action-Adventure
Preis: 39 Mark (Kassette)

Besonderes: Kontrolle iiber zwei Spielfiguren

uf einer mystischen Reise in
Adie Vergangenheit winken

Gold und Silber, doch die
dunklen Machte machen dem Spie-
ler das Leben ganz schon schwer:
Auf den ersten Blick scheint »Dopp-
leganger« nur ein weiteres Action-
Adventure a la »Knight Lore« zu sein,
in dem eine Zauberin ein riesiges
SchloB nach Schéatzen durchstébert,
das von allen moglichen bosen Zeit-
genossen bevolkert wird. Doch das
Spiel ist viel komplizierter und ge-
witzter, als der erste Blick ahnen

ilfred, der Wizard (Zaube-
WIer) ist der zipfelmiitzige

Held eines kurzweiligen Ge-
schicklichkeitsspiels. Der Spieler
steuert seinen putzigen Helden
durch 40 Bilder und kann mit einem
Construction Set sogar neue Spiel-
felder entwerfen.

In jedem Bild findet Wilired viele
Schétze, die sein Punktekonto auf-
stocken, einen Schliissel und ein
SchloR. Um in die nachste Spielstufe
zu gelangen, mub er zunachst einen
Schiiissel aufsammeln und mit thm
das SchloB beriihren. Sobald Wil-
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laBt: die Dame kann némlich ihren
Geist vom Korper trennen und ihn
vollig selbstandig durchs SchloB
huschen lassen. Der Spieler steuert
also zwei Figuren, zwischen denen
man hin- und herschaltet.

Dieser kleine Trick ist auch bitter
noétig, denn bei bestimmten Tiiren
konnen nur die Zauberin oder ihr
Geist passieren, was oft auch nur mit
dem richtigen Schlissel geht. Er-
schwerend kommt noch hinzu, daR
jede Spielfigur jeweils nur einen
Schatz aufnehmen kann und ihn erst

Spiel

" Name: Wizard

fred den Schlissel besitzt, kann er
auch Zauberspriiche anwenden
und zum Beispiel Feuerballe schleu-
dern, sich unsichtbar machen oder
schweben. Diese magischen Kiinste
sind auch bitter nétig, denn viele un-
terschiedliche, schlecht gelaunte
Monster machen die Gegend unsi-
cher. Wilfred kann auch an Seilen
und Leitern hochklettern, Telepor-
ter-Tore benutzen, springen und sich
ducken.

»Wizarde ist also ein guter »Jump-
man«Verschnitt mit vielen Elemen-
ten, der durch die 40 Bilder, 20 Mon-

| spieletest

im Anfangsraum abliefern muf, be-
vor es weitergeht. Kombination und
Uberlegung nach dem optimalen
Weg sind also gefragt.
Perspektivische Grafik, gekonnte
Animation beiden garstigen Teufeln
und ein paar nette akustische Effek-
te runden diesen Verwandlungs-
Spal ab. Ein tolles Programm mit ei-
ner interessanten Idee: »Dopple-
ganger« ist das erste Computer-
spiel, bei dem man quasi mit zwei
Mann gleichzeitig separat operie-
ren kann. (Karina Krawczyk/hl)

Ein zauberhaftes

Computer: G 64, Scheider, Spectrum

Spieletyp: Jump and Run-Spiel

Preis: 39 Mark (Kassette), 50 Mark (Diskette)
Besonderes: 40 Bilder plus Construction Set

ster und zehn Zauberspriiche nicht
so leicht langweilig wird.

Mit dem integrierten Construction
Set kann man sich auch ganz neue
Bilder stricken. Die Handhabung ist
nach etwas Eingewohnungszeit ein-
fach, und mit etwas Zeit und Fantasie
kann man sich die tollsten Screens
zusammenstellen und natirlich
auch speichern und spielen.

Ganz klarer Fall: Ein derart kom-
plexes, flottes Programm gehort in
die Sammlung jedes Kletterspiel-
Liebhabers.

(hl)




Infocoms »Enchanter«-
Triologie ist komplett

Nach »Enchanter« und
»Sorcerer« gibt es jetzt das
abschlieBende, dritte Text-
adventure von Infocoms »En-
chanter«-Serie. Das  mit
»Spellbreaker« betitelte
Werk handelt von einer
Welt, in der Zauberei gang
und gabe ist. Doch eines Ta-
ges beginnt die Magie plotz-
lich zu schwinden und als
Leiter des Zauberer-Zirkels
raffen Sie sich auf, um diese
unheilvolle Entwicklung zu
stoppen.

wSpellbreaker« wurde von
David Lebling geschrieben,
der schon seit Anfang an bei
Infocoms  Textadventures
mitwirkt. Das neue Spiel hat
die schwierigsten Puzzles
der gesamten Triologie und
wird ausdriicklich fiir »Ex-
pert Players« empfohlen.

David Lebling meinte zu
seinem neuesten Werk: »Bei
"Spellbreaker” wollte ich
die Geschichte eines jungen
Manns, der sich zum machti-
gen Magier emporarbeitet,
vollenden. AuPRerdem habe
ich ein paar Dinge einge-
baut, die es noch nie zuvor in
unseren Adventures gab. So
kann der Spieler zum Bei-
spiel das Vokabular um neue
Worter bereichern.«

In der Packung findet man
in bester Infocom-Tradition
einige neckische Beigaben,
darunter den »Frobozz Ma-
gic Equipment«Katalog und
das Abzeichen der Magier-
Gilde. Der Schwierigkeits-
grad des Spiels wird vom Au-
tor als sehr hoch eingestuft.
Das Programm lauft auch un-
ter der Bezeichnung »Ex-
pert-Level Game«: eine ganz
besonders harte NuB fiir Ad-
venture-Kenner. »Spellbrea-
ker« wird wahrscheinlich um
die 140 Mark kosten und vor-
aussichtlich Anfang 1986 fiir
C 64, Atari XL/XE/ST, Ami-
ga, Apple II, Macintosh und
IBM-Kompatible erschei-
nen. (hl)

Info: Funtastic, Tannh#&userplatz 22, 8000
Miinchen 81, Tel. (089) 939594

Landschafts-Disketten
fiir »Flight Il

Als Leckerbissen fiir Flug-
simulator-Fans bringt Sublo-
gic jetzt fiir seinen »Flight Si-
mulator I« sechs »Scenery
Disks«, Zusatzdisketten mit
neuen Fluggebieten. Die
sechs Programme arbeiten
mit dem»Flight Il«zusammen
und decken den gesamten
Westen der USA ab. Alle
wichtigen Flughéafen, High-
ways, Gewasser und Stadte
wurden natirlich beriick-
sichtigt. So kann man bei ei-
nem Rundflug {iber San
Francicso die Golden-Gate-
Bridge von oben ansehen.

Die Disketten erscheinen
zunachst fiir C 64 und IBM-
PC, Versionen fiir Apple II
und Atari XL/XE sind in
Vorbereitung. Jede Land-
schafts-Floppy plus ausfiihr-
licher Dokumentation kostet
20 Dollar, also umgerechnet

Unser Bericht iiber Spiele
aufder schwarzen Liste (Aus-
gabe 11/85)hatbei Euch eine
gewaltige Resonanz ausge-
16st. Ich méchte mich bei al-
len bedanken, die Thre Mei-
nung zu diesem Thema ge-
schrieben haben. In dieser
und der nachsten Ausgabe
veroffentlichen wir auszugs-
weise einige sehr interes-
sante Stellungnahmen. Lei-
der kénnen wir nicht alle
Briefe zu diesem Thema ab-
drucken, da wir sonst leicht
damit ein Sonderheft fiillen
konnten. (hl)

»Warum sollte man Jugend-
lichen das Kriegspielen am
Computer verbieten, wenn
es die Erwachsenen doch
tagtaglich in der Realitét
tun?«

(Gunter Stangl, Miinchen)

»Ich halt es fiir dummes
Zeug, Spiele wie »Beach He-
ad« fiir Jugendliche zu ver-
bieten. Selbst wenn sich das
Gesetz durchsetzt, wird es
Kinder und Jugendliche
nicht daran hindern, sich sol-
che Programme als Raubko-
pien zu beschaffen.«
(Andreas Seibt, Stadtolden-
dorf)

»Wenn man sich nur einmal
das von Ihnen genannte
Spiel »Raid over Moscows be-

San Francisco-Rundflug mit dem »Flight ll«

40 bis 50 Mark. Der gesamte
Sechserpack ist fiir zirka 200
Mark zu haben. Die Disket-
ten werden in Deutschland
von Rushware vertrieben
und sind bald bei den iibli-

Lesermeinung: Spiele auf dem Index

trachtet, kann man erken-
nen, daB in diesem Spiel
nicht nur Gewalt und Brutali-
tatauftreten; es beinhaltet zu-
dem noch gezielte Volksver-
hetzung.«

(Heiko Sommerburg, Porta
Westfalica)

»Ich finde es lacherlich,
Kriegsspiele zu wverbieten,
denn es sind meistens die
Spiele, die am meisten SpaB
machen. AuBerdem wird in
fast jedem Spiel getétet, egal
ob »Blue Max« oder ein
harmloses Spiel wie »Frog-
ger«. Man sollte lieber ein-
mal die Eltern auffordern, ih-
re Kinder iiber den Krieg zu
informieren.«

(Michael, Wiesbaden)

»Durch diese Verordnung
werden vor allem jugendli-
che Computer-Freaks ver-
starkt zum illegalen Kopie-
ren der Spiele aufgefordert,
so daB die ohnehin durch
Raubkopien schon genug
geschadigte Software-Indu-
strie wieder der Leidtragen-
de ist.«

(L. Weber, Velbert)

»Es sollte fiir Computer-
spiele auch eine FSK-Freiga-
be wie bei Kino- und Video-
Filmen geben. Also nicht
»Nur ab 18 Jahre«, sondern
auch Freigaben wie »ab 16«,

chen Handlern erhaltlich.
AuBerdem kiindigt Rush-
ware die Verdffentlichung
des neuen Flugsimulators
»Jet« an, der den Flight II in
den Schatten stellen soll. (hl)

rab 12« etc.
(Olaf Born, Osnabriick)

»Ich verstehe ja noch, daR
man »Beach Head« und »Be-
ach Head Il« auf die Schwar-*
ze Liste gesetzt hat, da diese
Programme nun wirklich
nicht die feine englische Art
sind. Aber »Blue Max« etc.?
Ist das nicht iibertrieben?
AuBerdem glaube ich, daB
diese Verbote das Kopieren
von Programmen fordern.«

(Christian Tier, Diisseldorf)

Activision-Spiele fiir
Atari ST und Amiga

Activision will bereits zum
Jahreswechsel die ersten
Spiele fiir Atari ST, Macin-
tosh und den Amiga verdf-
fentlichen. Es handelt sich
dabei um das Grafik-Adven-
ture »Mindshadow« und das
in der letzten Ausgabe aus-
fihrlich getestete »Hacker«.
Beide Titel sollen den Fahig-
keiten der 68000-Computer
angepalBt werden, was sich
vor allem bel der Grafik an-
genehm bemerkbar ma-
chen wird. Sobald uns diese
Versionen vorliegen, berich-
ten wir ndheres iiber Activi-
sions Aktivitdten fiir diese
Computer.

Info: Activision Deutschland, Postfach 76 06
80, 2000 Hamburg 76, Tel. (040) 2201370
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Frankie says:
Hier sind die Gewinner

Unser »Frankie goes to
Hollywood«Wettbewerb aus
Ausgabe 10/85 kam riesig
an.

Wir bedanken uns bei al-
len, die mitgemacht haben.
Nachfolgend findet Ihr die
gliicklichen Gewinner, de-
nen die Preise in diesen Ta-
gen ins Haus flattern. (hD)

Je ein Computerspiel
»Frankie goes to Hollywood«
von Ocean Software geht an:
Kai Petzelt in Papenburg
Thomas Schmitz in Hamburg
Marco Holst in Liibeck
Dirk Glashauser in Essen
Alexander Handschin in
Dortmund
Rolf Rieche in Landau/Pfalz
Dirk Blencke in Ludwigsha-
fen
Armin Haas in Zell/Mosel
Frank Thomas Elpeltin Esch-
born
Dirk Hofmann in Fritzlar
Volker Spechtmeyer in Liib-
becke
Harald de Boer in Weener
Thorsten Achenbach in Vell-
mar/ West
Gerd Diederichsen in Kel-
tenkirchen
Rainer Tesch in Brunsbiittel

»Super Zaxxone ist da! Der
Nachfolger zu »Zaxxon, ist
fiir C 64 und Atari XL/XE er-
haltlich (39—59 Mark Kasset-
te/Diskette). Doch die Unter-
schiede zum Vorganger hal-
ten sich sehr in Grenzen. Die
Grafik wurde zwar verbes-
sert, doch inhaltlich bleibt al-
les beim alten: Dauerfeuer-

Thorsten Fandrich in Wein-
heim
Ulrich Mai in Meckenheim
Thomas Daniel in Bicken-
bach
Andreas Szabo in Mannheim
und
Soren Anders in Itzehoe

Je eine LP »Welcome to the
Pleasure Dome« von Ariola
geht an:
Linus Staeffler in Kirchbrak
Ralf Diedrichsen in Elms-
horn
Michael Heinen in Aachen
Markus Ehl in Hohr-
Grenzhausen
Jan Hummel in Winterbach
Thorsten Wagner in Landau
Kirsten Rothe in Stade
Dirk Miihlenkamp in Biller-
beck
Christian Syring in Diissel-
dorf
Michael Spitzner in Teublitz
Jens Wald in Waldems
Alice Jeschke in Berlin
Andreas Wensing in Salzgit-
ter
Stephan Schendel in Ocholt
Lena Sembach in Hannover
Jorg Gevater in Gelsenkir-
chen
Tanja Schweikert in Altrip
Matthias Kickstein in Wolfen-
biittel
Richard Hainz in Deutsch-
landsberg, Osterreich und
Andreas Heinz in Pirmasens

Alte Schie-Spiele neu aufgelegt

Action mit Pseudo-3D-Grafik.

Auch »Space Pilot«, eines
der international erfolg-
reichsten Programme aus
deutschen Landen, hat jetzt
einen Ableger bekommen.
»Space Pilot Il« ist inhaltlich
mit dem Vorgédnger iden-
tisch, lediglich die Sprites
und die Hintergrundgrafi-
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Nur die Grafik ist super: »Super Zaxxon«
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Spielhallen-Adaption
von Elite

Die englische Softwarefir-
ma Elite Systems, die zuletzt
mit der hervorragenden C
64-Version von »Frank Bru-
no's Boxing« groRen Erfolg
hatte, sicherte sich die
Heimcomputer-Rechte  fiir
einen populdren Spielhal-
len-Automaten. Das »Com-
mando« betitelte Spiel (in
Deutschland tauchte der Au-
tomat unter dem wenig ein-
fallsreichen Namen »Space
Invasion« auf) ist der erfolg-
reichste Spielhallen-Titel seit
»I'rack'n'Field«, dem Vorlau-
fer von »Hyper Sports« und
»Decathlone.

»Commando« ist ein Ac-
tionspiel alten Kalibers, bei
dem ein rastloser Séldner
namens Super Joe in Rambo-
Manier kdmpfend durchden
Dschungel zieht. Das Spiel
wird fiir C 64, Schneider und
Spectrum auf Kassette und

Diskette erscheinen. (hl)
Software fiir Atari ST

Softline bietet ab sofort
Spiel- und Anwenderpro-
gramme fiir den ST — darun-
ter »Ultima II« — an. (hl)

Info: Softline, Schwarzwaldstr. 8a, T802
Oberkirch, Tel. (07802) 3707

ken wurden ausgetauscht;
auBerdem gibt es jetzt mehr
Spielstufen. Das Spiel lohnt
sich nur fur hartnackige Bal-
ler-Fans. Neben der C 64-
Version will Kingsoft auch
Adaptionen fiir Schneider,
Atari XL/XE und MSX zu
Preisen zwischen 29 und 39
Mark (Kassette und Diskette)
herausbringen, nachdem es
den ersten »Space Pilot« ja
nur fiir den Commodore 64
gab.

Auch zum mittlerweile in-
dizierten Schiefspiel-Oldie
»Blue Max« gibt es eine Fort-
setzung namens »Blue Max
2001«, die das Kunststiick fer-
tig bringt, inhaltlich mit dem
Original identisch und gra-
fisch sogar schlechter zu
sein. Auch »Blue Max 2001«
gibt es fiir C 64 und Atari
XL/XE. Die Preise: 39 Mark
fir die Kassetten- 59 Mark
fiir die Disketten-Versionen.

(hD)

Info: Kingsoft, Fritz Schéfer, Schnacke-

busch 4, 5106 Roetgen, Tel. (02408) 8319

Neues von
Electronic Arts

Nachdem ECA mit seinen
ersten Amiga-Spielen fiir
Wirbel sorgte, besinnt sich
diese amerikanische No-
bel-Softwarewareschmiede
auch wieder der guten alten
8-Bit-Computer, »The Heart
of Africa« ist das Nachfolge-
spiel zu »Seven Cities of
Gold; entsprechend ahnlich
ist die Handlung. Wieder
schlipft der Spieler in die
Entdecker-Rolle und er-
forscht einen Kontinent: Afri-
ka. Auf der Suche nach dem
Tempel von Ankh-Ankh be-
gegnet man unter anderem
Kannibalen, wilden Tieren,
Sklavenhandlern. Die wichti-
gen geographischen Merk-
male von Afrika wurden bei
der Entdeckerstory beriick-
sichtigt. "The Heart of Africac
erscheint zundchst nur fiir
den Commodore 64.

Mit »The Bard's Tale« will
ECA »Ultima« und »Wizardrys«
iibertreffen. Es soll das kom-
plexeste Fantasy-Rollenspiel
aller Zeiten sein und hat ei-
nen Umfang von iber 400
KByte. Dazu gibt es allerfein-
ste Crafiken von Helden,
Monstern, Labyrinthen und
allen anderen Elementen,
die ein Rollenspiel erst so
richtig schén machen. »The
Bard's Tale« ist der erste Teil
der neuen Spiele-Serie »Ta-
les of the Unknowne«. Das Pro-
gramm erscheint zunéchst
fiir Apple II-Computer.

Die dritte ECA-Neuankiin-
digungist eigentlich ein alter
Hut, denn die Firma wird
den zwei Jahre alten sMovie
Maker« wiederverdffentli-
chen. Mit diesem Anima-
tionsprogramm fiir C 64, Ata-
ri XL/XE und Apple II kann
man Zeichentrick-Sequen-
zen aus dem Computer zau-
bern. ECA war immer ein Sy-
nonym fiir neue, innovative
Computerspiel-Ideen, doch
den Jungs scheint momentan
etwas die Puste auszugehen.
Die drei angekiindigten Pro-
gramme sehen schwer nach
Software-Recycling aus.

(hD)
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In eigener Sache

Bei den Zuschriften fir Hallo
Freaks féllt mir auf, dal8 sich viele
von Euch fir Tip- und Recht-
schreibfehler entschuldigen. Dar-
lber braucht Ihr Euch aber keine
Sorgen machen, mir ist viel wichti-
ger, dals ich alles lesen kann. Lei-
der kammen immer noch seiten-
lange Briefe, bei denen ich nur
stiickweise den Text entziffern
kann. Wer sich seiner Schrift nicht
sicher ist, sollte vielleicht vorher
mal einer unparteiischen Person
den Text vorlegen. Es ist so schade
um die Arbeit.

Noch ein Tip fir léngere Lésun-
gen (aber nicht fur Antworten auf
veréffentlichte Fragen). Damit die
Mihe nicht umsonst ist, schreibt
doch vorher, um welches Spiel es
sich dreht und vor allem, wie lhr
Euch den Beitrag vorstellt. Ist eine

Karte dabei? Es gilt weiterhin: kei-
ne Schritt-fir-Schritt-Lésungen.
Ich antworte Euch dann. Bis zum
néchsten Mal. Eure Petra

Superschurken

Wie bekdmpft man Mysterio,
wollte Michael Hartmann in Aus-
gabe 9 wissen. Die Antwort
kommt von Christof Namenyi aus
Frankfurt. Zumindest bei der Com-
modore 64-Version des »Spider-
man« mull man gar nicht gegen
Mysterio kdmpfen. Weil man mit
dem Befehl ngrope« und einer
Richtungsangabe an Mysterio vor-
bei in zwei weitere Biiros gelangt,
wo je ein GEM liegt. Das 18te und
letzte GEM bekommt man auf fol-
gendem Weg: Im Computer Lab
den Computer starten und mit »ty-

T BloGem —— u.n....... Aguaman

-'Raﬁm;aufteilhng bei nSpIderma_ngc_

pe run« eine Zeitung drucken. Das
ist allerdings nur mdglich, wenn
vorher alle unndtigen Dinge (desk,
couch, connors, ice statue etc.)
auf die Waage im Basement gelegt
werden (Gesamtgewicht 950 kg).
Die fertige Zeitung mul8 man sich
im Basement holen und aufschla-
gen. In ihr befindet sich das 18te
GEM. Fiir alle Félle hat Christof
noch eine Ubersicht der Riaume

gezeichnet, auf der man den Weg
verfolgen kann.

Starke Maus

Markus Schneider aus Kronberg
hat sich mit dem Adventure »Dan-
ger Mouse I« befalBt. Von ihm
stammt die ungewdhnliche Colla-
ge mit dem Lage- und Lésungs-
plan.

Ausgabe 1/Januar 1986




»[pstitute« —
kein Ende abzusehen

Auch in dieser Ausgabe eine
weitere Folge aus der Serie nThe
Institute« fiir den Commodore 64.
Den Anfang macht Jens Bresch
aus Karlsruhe. Er will wissen:

— Wie offnet man den Werk-
zeugkasten im Eingeborenen-
dorf?

— Was hat es mit der Leiche im
Wald auf sich?

— Wo bekommt man das Steak?

Weiter geht es mit den Fragen
von Patrick Simon aus Koblenz:
— Wie kommt man an dem gru-

nen Mann vorbei, der die Tiir

bewacht?

Wie kann man verhindern, da
einem in der Statue die Luft
ausgeht?

Wozu braucht man die Schau-
fel?

Die ndchsten Fragen kommen

aus Eckernforde von Marc Freu-

denreich:

— Was fange ich mit meinem
»Vater« an, den ich im ersten
Traum finde?

— Was mache in der Statue?

— Wo finde ich die Pflanze, um an
dem griinen Wachter vorbei-
zukommen?

Die letzte Frage dieser Runde
stellt Marc Maus aus Wiesbaden:
— Wie lautet die Antwort auf die

Frage »Was bedeutet dir der
Tod?«, die mir der Typ im Tau-
cheranzug stellt?

Nur fur Euch gibt’s jetzt T

trags mit der Zal
gzwicg:e in diesem Heft.
nichtvergess:
'-". Kundennummer.

 Alle Artikel sind VO

Hanﬂll‘lﬂ.l's“ah 2
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Plan zu »Night Shade«

»Night Shade«

Mit dem Arcade-Adventure
»Night Shade« (Spectrum) hat
sich Matthias Marx aus Lippstadt

beschéftigt. Im Spiel findet man
zu jedem Monster, zuféllig in der
Stadt verteilt, die passende Waf-
fe: Hammer, Bibel, Kreuz, Sand-
uhr. Befindet man sich in der Néhe
einer Gestalt, zu der man die richti-

ge Waffe besitzt, fangt diese an zu
blinken. Mit ihrer Hilfe ist das Mon-
ster leichter zu finden. Matthias
hat eine Karte gekennzeichnet,
mit der man sich bei »Night Sha-
de« besser zurechtfindet.

g des ]eweiligeﬂ

1t KL

DM 19,90
DM 19,90
DM 19,90
DM 19,90

TS 215M
TS 216L
TS 21fXL
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»Mythos« & »Atlantis«

Markus Ueter aus Burscheid-
Hilgen besitzt einen Atari 800XL
und braucht Hilfe. Bei »Atlantis«
kommt er nur bis zur Mauer der al-
ten Stadt und weiR auch nicht,
wie er den Anker werfen soll. Er
mochte auch wissen, wie er sich
bei »Mythos« einen Weg von der
Insel des Bosen zum Weltraumtor
baut. Wenn er die Schlésser gedff-
net und die Burg verlassen hat, lie-
gen drei Wegteile auf dem Rasen.
Wie fiigt man sie zusammen?

Arme Gremlins

In Ausgabe 11 stellte Dirk Apel
11 Fragen zum Grafik-Adventure
»Gremlins«. Die Antworten darauf
weill Andreas Jantos aus Viern-
heim. Diesmal geht es den Grem-
lins an den Kragen, sie kénnen ei-
nem fast leid tun.

1. Die Gremlins werden nicht im
Kino getdtet; das Kino dient nur
zur Ablenkung der Gremlins.

2. Man mul8 die Liiftungsschéchte
mit Metallplatten reparieren (kann
man aus dem Breifkasten schnei-
den, um die Gremlins einzusper-
ren).

3. Gremlins sind lichtscheu. Also
schaltet man die Blinklampe ein
und wirft sie in den Briefkasten;
der Gremlin fllichtet.

4. Ja, die »pipe«, die man vom
Zapfhahn abschneiden kann.

5. Mit dem SchweiBgerét kann
man den Schneepflug zerschmel-
zZen.

6. Das Schweillgerdt braucht
man, um den Schneepflug lahm-
zulegen, den Briefkasten zu zerle-
gen und um Gremlins zu téten.

7. Die Gremlins im Liiftungssy-
stem einsperren, um sie dort zu
vernichten.

8. Nichts.

9. Sie haben keine Funktion bef
der Lésung des Adventures.

10. Gizmo ist eine treue Seele, die
den Spieler begleitet und die ver-
schlossene Tir im Kaufhaus off-
nen kann. Schaut Euch Gizmo mal
genauer an, die Grafik ist nicht
schlecht.

11. Nein, man mul3 nur verhindern,
dals der letzte Gremlin am Schlulg
Wasser erreicht.

»Fourth Protocol«

Kirsten Thiergart aus Dissel-
dorf hat erste Tips zum Adventure
»Fourth Protocole (C 64, Spec-
trum). Kirstens Tips helfen beim
ersten Teil »The Nato Docu-
ments«:

1. Eine Person mit 24 »Watchern«

zu beschatten, ist am wirksam-
sten und erzielt auf jeden Fall Er-
gebnisse (falls es welche zu erzie-
len gibt).

2. Um das Telefon-Verzeichnis von
CENCOM zu bekommen, mul3
man als Filenamen »Telephone«
eingeben.

3. Hat man Mrs. Abbs erfolgreich
beschattet und soll angeben, was
Jetzt geschehen soll, wéahit man
nother suggestion«, da keine der
Médglichkeiten voll zufriedenstel-
lend ist. Nach »Entrap« antwortet
der Computer mit »Who«. Jetzt
braucht man nur noch den Namen
des Verdachtigten eingeben.

4. Inzwischen ist offiziell bekannt,
dal3 es einen Verréter gibt und die
Ermittlungen gehen weiter. Der
nédchste interessante Fall heilSt

Adamson. Sollte man ihn beschat-
ten, ist das Ergebnis sicher nicht
uninteressant.

5. Hat man die Nummer 7926
58 56 angerufen und einen wichti-
gen Hinweis erhalten, mulZ man
die Frau des VermiBten beschat-
ten lassen. WeilR man jetzt, wie ihr
‘Bekannter heil3t und hat ihn beob-
achtet, ist es ratsam, den Rest den
Kollegen zu (berlassen.

6. Zwischendurch sind Informa-
tionen an die Zeitungen weiterge-
leitet worden und es ist am ver-
niinftigsten, die Papiere zu analy-
sieren.

7. Nach einigen aufgeregten An-
rufen von Bracton, 143t man ihn
beschatten und entdeckt eine et-
was seltsame Neigung an ihm.
Das reicht, um das Medical Securi-

ty Uber ihn aufzukldren. Auf die
Frage »Why«, antwortet man kurz
und sachlich mit der Art der Feier,
die Bracton besucht hat.

8. Johnston muB3 auf jeden Fall be-
schattet werden. Nach dem ersten
Ergebnis nicht voreilig handeln,
sondern erst mit Johnston spre-
chen.

9. Auf alle Félle zur Vauxhall-
Bridge fahren.

Kirsten kommt aber immer nur
bis zum 11. Juli, mit einem Prestige
von 695 und 42 Prozent. Wie geht
es nun weiter?

Stiirmisch

Wer rettet Andreas Kaschny aus
Hagen vor dem Sturm bei nSwiss
Family Robinson«?

Maze 2

nZork«-Karte Il

Nach Karte IIT

C.m!-ml Bottom (Karte [)

Rund um »Zork |«

Patrick Langer aus Wangen hat
»Zork«, das erste Infocom-Adven-
ture, genau unter die Lupe genom-
men. Die Ziffern auf den drei Kar-
ten weisen auf die entsprechende
Stelle im Text.

1. Das Ei sollte man bei sich behal-
ten; sonst noch nichts machen.
2. An der Westseite des Hauses
befindet sich ein Fenster, das sich
dffnen 146t

3. Im Wohnzimmer findet man un-
ter dem Teppich eine Falltir.

4. Den Troll téten, aber vorher si-
cherheitshalber den Spielstand
speichern. Die Axt hat keine Funk-
tion.

5. Im Studio kann man durch den
Kamin in die Kiiche gelangen, darf
aber nur zwei Dinge bei sich tra-
gen fam besten Lampe und
Schatz). Von nun an alle Schétze
in die Trophy Case bringen. AulSer

dem Ei, denn das sollte man dabei
haben, damit der Dieb es stehlen
kann.

6. Mit Seil und Lampe (Rest liegen-
lassen) hierhergehen. Das Seil am
Gelénder befestigen. Unten den
Leuchter nehmen und die Lampe
ausschalten. Das sollte man im-
mer machen, sobald genigend
anderes Licht vorhanden ist, um
Strom zu sparen (Sollte der Dieb
den Leuchter stehlen, bevor man
den Diamanten hat, dann die
Punkte 19 bis 21 befolgen). Die
anderen Sachen erst einmal liegen
lassen.

7. Den Sarg nehmen; am Altar be-
ten. Die Falltir bleibt nun offen,
schlielt sich also nicht nach je-
dem Benutzen wieder. Da man
sich jetzt im Wald befindet, solite
man den Sarg dffnen und das Zep-
ter nehmen. Den Sarg, aber noch
nicht das Zepter, in die Trophy Ca-
se bringen.

8. Hier mit dem Zepter winken

(Schétze wieder in die Trophy
Case).

9. Bedeutung der Knépfe:

Gelb: Schaltet die Konsole in der
Lobby ein.

Braun: Schaltet sie wieder aus.
Rot: Schaltet die Beleuchtung ein.
Blau: Offnet eine Leitung, die aber
leck ist, so dal8 der Raum tberflu-
tet wird. Es bleibt aber noch gendi-
gend Zeit, um den Raum zu verlas-
sen. Den gelben Knopf unbedingt
driicken.

10. Den Bolzen mit der Zange dre-
hen. Dadurch werden die Schleu-
sen gedffnet.

11. Das Boot mit der Pumpe auf-
blasen, mit nlaunch« in Bewegung
setzen und warten, bis man sid-
lich der Boje ist. Boje nehmen und
an Land gehen. Die Boje ld[3t sich
dffnen. Da sddlich von hier der
Wasserfall rauscht, solfte man
nicht in diese Richtung fahren.

Fortsetzung auf Seite 177
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PROGRAMM-SERVICE

Commodore 64 / Commodore 128

Taxi — Sie sind Taxifahrer im Jahre 3000 und beférdern
Passagiere. Das Taxi ist super und technisch einwandfrei,
aber kénnen Sie es auch fahren usw. Aus Ausgabe 1/86.

Musik und Farbe - Ein Abfallprodukt aus unserem Bithofen-
Wettbewerb. Der Superdreizeiler, der sowohl ein Lied spielt
als auch im gleichen Rhythmus die Farben dndert. MINI-
Listing. Aus Ausgabe 12/85.

SDB-Sprite Mover - Maschinencoderoutine, um Sprites sehr
einfach Pixel-weise iiber den Bildschirm zu bewegen. Sollte
in keiner Programmierbibliothek fehlen. Aus Ausgabe 1/86.

ES-AE - Assembler der Spitzenklasse fiir die Leser zum Ab-
tippen. Extra fiir unseren Schwerpunkt. Aus Ausgabe 1/86.

Ultraload - Das Listing des Monats ist ein Floppy Speeder.
Macht die Diskettenoperationen um ein vielfaches schneller,
ist besser als Hypraload und kann einiges mehr. Aus Aus-
gabe 1/886.

Das Angebot dieser Ausgabe:

Error 64 — Hilfsprogramm fiir den Basic-Programmierer.
Zeigt die Zeile an, in der ein Fehler gefunden wurde u.sw.
Aus Ausgabe 1/86.

Scroll 64— Das Programm nicht nur von unten nach oben aufli-
sten, sondern beliebig vorwarts und riickwarts scrollen. Aus
Ausgabe 1/86.

Schatzsuche - Ein Actionspiel mit sehr guter und abwechs-
lungsreicher Crafik, erstklassigem Sound und tiberraschen-
den Effekten. Begleiten Sie Lumberjack Larry auf der Suche
nach dem magischen Teppich. Aus Ausgabe 12/85.

SLAD - Ein Anwendungslisting, mit dem Sie Ordnung in
Thren Diskettenwirrwarr bringen kénnen. Aus Ausgabe 12/84.

Bitle beachten Sie, daB der Kassette/Diskette keinerlei Informationen beiliegen. Lesen Sie
daher aufmerksam die Anleitung in dem jeweiligen Artikel nach, Eventuelle systemati-
sche Fehler, die sich in den Programmen noch befinden kiinnen, miissen von Ihnen selbst,
nach Studium der Nachhallseite, korrigiert werden.

Alle 9 Programme auf Diskette fiir den Commodore 64/128
Bestell-Nr. LH 8601 CD, DM 29,90%, sFr.24,90%

Bestellungen aus der Schweiz richten Sie bitte direkt an: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstr. 3, CH-6300 Zug, Tel. 042/41 5656.
Bestellungen aus anderen Landern bitte per Auslandspostanweisung! Achtung: Nicht die eingeheftete Zahlkarte verwenden!
Bestellungen aus Osterreich richten Sie bitte direkt an: Biicherzentrum Meidling, Schénbrunner Str. 261, A-1120 Wien, Tel. 0222/833196,
microcomput-ique, E. Schiller, Fasangasse 21, A-1030 Wien, Tel. 0222/ 785661.

_ Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung die beigefiigte Postscheck-Zahlkarte zur
Uberweisung des Rechnungsbetrags. Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung und
Sie sparen sich die Versandkosten!

ayoamz
ayolsuaipysod
any
pied

sunIsyey =
J9NOUUBH =
Binquey =
UEp we

unpjuBlY = wid

Uars
ueH
aquH

webyng= 16ig
uayonIgieEg = 1G3
BiaquoN=Ban
uayouni = uyapy

Gesamtpreis

uayy we
usjeysBimpr= uys
Uil = up

uessy = us3j
punuiog = puig
ISaM Lpeg =M ulg

nicht vergessen!

Wichtig: Lieferanschrift (Rickseite)

x Einzelpreis

:youlnd lep HO aip 1y

mnyay

Gesamtsumme:

uabe|yoswn uajuly YoBU |aez)UYosISE]
uap ajiq Jweonbjsod sep ue Bunpussuig leg b
ualwysuesaqn aqoudsjuyosiejun uaiBapejuy

Anzahl

For Mitteilungen an den Empfnger

Jweosfilsod weq Jep W gnw Juyssiejun eig ‘g
aqebuesuawep
auy 16nuab ssewysupeionbisods pied wi ‘g

1aauaiynaeb
slamiagnisod sie Bunpusmisy 1eg

0g'L  {wmaseeainl NG O 48D seula 8|I8HOoA Jop

id 06 Waot siq yois 8IS uaualpag
{ueqoa seq Bursjauig Jap 18q pim)
aeN(UEZ I I} JUNGeD

eSO sapal Jia)a Jagnusly yJunysny

sojuoyoulBisod usuabie

ugjun sysis (yound)
sjweolBijsod sauyj uswen uep Jny Bunzinygy ‘L
‘usgabnzue JIUYISqY US| Wwap jne
inu 8ig usyonelq (jyez)eisod Jiw) Jepuasqy usiyj
"‘y2lpepiope Jyou uuep Js| uagejsyong Uy sebes

Bestellung Programm-Service
Bestell-Nr.

Summe bitte_auf

Vorderseite Ubertragen

-ag sap Bunjoyapaip 810 “USlnISNE Y2IZIBsnz Jep
-|84 UsjepuBILIN YJE}S SIp 815 uuam ‘uszinuag Guns
-|amIaqnisod Sje Yone 8iS usuugy Je|quuo seseig

Heqeyuy jos1B61s0d 1nj sjemuty

Zinuag Jebugidwz usp ue usBunielN NZ Jyow)
az)uyosise/uleyossbuniejenuig



* &

*

PROGRAMM-SERVICE

Programme aus friiheren Ausgaben

Atari 800XL/130XE/800

Turbo-Basic - Der schnelle Basic-Inter-
preter filr den Atari. Auf der Diskette befin-
det sich je eine Version fiir den Atari 800XL
und eine fiir den Atari 800 mit mindest

RSX-Befehle mit direkter Stringvariable
Jetzt kénnen mit RSX-Befehlen Strings direkt
ibergeben werden.

Alle 8 P; auf einer K tte fiir den

KByte-RAM. Aus Ausgabe 12/85.

AMPEL - Atari-Maschinen-Programm-Ein-
gabe-Listing. Auns Rusgabe 12/85.

Atari-Priifsummer - Eingabehilfe fiir alle in
Happy-Computer versifentlichten Basic-Pro-

Schneider CPC.
Bestell-Nr. LH 8512 G, DM 29,90% sFr.24,90*%

Commodore 64

BAusgabe 10/85

Aquantor, Zykloide, Nebenkostenabrech-
nung, Neuer Checksummer, Plakat, Data-

gramme. Zeilen-Wandler, Super-Saver, More

Memory, Autolistschutz, Grafik-Wind
Jumper II - Listing des Monats aus Ausgabe  Zeichner.
8/84, um die Geschwindigkeit von Turbo- Ausgabe 11/85
Basic zu demonstrieren. Flugplanung, Finanzen 64, User-Port-
Magic-Painter - Listing des Monats aus Aus- aﬁnzeige, _deus, Col 'UEH 1y, ';:;i
gabe 3/85. Ein Zeichenprggramm. das an beep. 5
Turbo-Basic angepalit wurde. Alle 19 "mﬂm’f;ﬁ:‘n@' doppclaeiﬁq
Alle bespielten Diskette n Commodore 64.
i e s mf,;ﬂ',":mm firden g etell-Nr.LH 8511 A, DM 29,90%, sFr. 24,90%
Bestell-Nr. LH 8512B, DM 29,90%, sFr. 24,90%

Spectrum
Schneider CPC Das »andere« Grafikprogramm. Aus Aus-
Ausgabe 10/85 gake 1/85.
Ps ferleicht g ht(zwei Pro-  Mini-Text beit Aus K be 8/85.
gramme, S. 72) .
»Tasword 464« mit DIN-Tastatur (S. 73) Terminal-Programm. Listing des Monats
Bewegte Grafik mit drei Befehlen (5. 74) aus Ausgabe 9/85.

in BASIC umge- e 3 py an.feinux"
setzt (5. 75) fiir den Sinclair
Busgabe 11/85 Bestell-Nx, LH 8510 D, DM 19 90%, sFr, 16,90*
Sbams— (Euln!frogramme. S. 109)
as Spiele-Listing »SAMx fiir den Schneider 3

CPC 464, 664 und 6128. Atari

Priifsummer

BAnsgabe 12/85

Deutscher Zeichensatz unter CP/M - Rou-
tine, die ein CP/M-File erzeugt, das den deut-
schen Zeichensatz auf den Bildschirm bringt.

Hardcopy - Routine, die den Bildschirminhalt
auf den Drucker ausgibt. .

* Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisempfehlung. Listing-Service-Produkte sind nur fily Endkunden, nicht fiir Wiederverkaufer.

der Zahlkarte

Eingabehilfe fiir alle in Happy-Computer ver-
difentlichten Basic-Programme.
Gerdllheimer

Mit Screen-Editor und 20 fertigen Szenen
(Spiel), aus Ausgabe 5/85.

24 Farben in Grafikstufe 0

Routine fiir farbige Schrift (Utility), aus Auns-
gabe 6/85

fur Postscheckkonto Nr.
14 199-803

Diskhelp
Fiir die schnelle Rettung (Utility), aus Bas-
gabe 8/85.
Olsuche
Mit dem Atari auf Olsuche (Spiel), aus Ans-
8/85.
BRutostart
Basic-Programme automatisch starten (Uti-
lity), aus Ansgabe 9/85.
Dudu 4.0
Mehr Spelcher rrut der 1050 Floppy (Utility),
aus Ensgahe
meamme au.l‘ einer Diskette
fdx den Atari 800 XL.
Bestell-Nr. LH 8510 B, DM 29,90% sFr, 24,90*

Sonderheft: Spectrum

Kassette/Bestell-Nr.
LH 8881 D, DM 19,90% sFr. 16,90*

Sonderheft: Schneider

3" Diskette, Bestell-Nr.: LH 8552 D, DM 34,90*
5 %" Diskette, Best-Nr.: LH 8552 V, DM 34,80%
Kasseue Bestell-Nr.: LH 8552 K, DM 29,90*

Commodore 64

Alle 12 Programme auf Diskette fiir den Com-
modore 64.
Bestell-Nr. LH 8509 A, DM 29,90% sFr. 24,90%

Schnelle Grafik aus dem Compiler
Listing des Monats aus der B.naqnbe 8/85.

Mondlandung. Aus K he 8/85.
Komfort-Routi Aus Ausgabe 8/85.
Grafik-Hardcopy. Aus Ausgabe 8/84.
Psycho. Aus Rusgabe 8/85.
Tab-Cale. Aus Busgabe 8/85.

Bus Busgabe 9/85.

Woodshot, Sprite Mover, Short Save, Sprite-
Dreher, Echtzeituhr, Animation

H .'-,
H : Absender
L] F
L

Postscheckkonto Nr. des Absenders,

r PSchA T Postscheckkento Nr. des Absenders e

———— POStSCheckieiinehmer s —

Commodore 64

Risiko. Aus Ausgabe 7/85.
Mini-Grafik. Aus Ausgabe 7/85,
Muso. Aus Rusgabe 7/85.
Maskenbildner. Aus Ausgabe 7/85.

Aller Anfang ist sch

HAlle 5 Programme auf Diskette fiir den Com-
modore 64.

. Aus Ausgabe 7/85.

Bestell-Nx. LH 8507 A, DM 29,90% sFr.24,90*

Schnelder CPC 464
Aus Ansgabe 4/85.
Gnﬂk. Aus Ansgabe 4/85.
Dateiverwaltung. Aus Ausgabe 4/85.

Alle3ProgrammeaufKassette flirdenSchnei-
der CPC 464

Bestell-Nr. LH 8505 G, DM 29,90%, sFr. 24,90*
Text. fius Busgabe 3 /85,

Gespensterjagd. /us Busgabe 2/85.

Alle2ProgrammeaufKassette firdenSchnei-
der CPC 464.

Bestell-Nx. LH 8503 G, DM 29,90% sFr. 24,90

BW-COM-Compiler. Aus Busgabe 7/85.
CHAIN MERGE. Aus Rusgabe 6/85.
Protokollfunktion. Aus Ausgabe 8/85.

Schneider-Kurs

Alle 4 Programme auf Kassette fiirdenSchnei-
der CPC 464.

Bestell-Nr. LH 8508 G, DM 29,90% sFr. 24,90*

l— Postscheckkonto Nr. des Absender51
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Fortsetzung von Seite 174

Spitze Dinge, wie Zepter oder Tri-
dent, gehdren nicht in ein Gummi-
hoot. Falls doch etwas passieren
sollte, kann man das Boot mit dem
Klebstoff flicken.

12. Hier mit der Schaufel graben,
bis man den Skarabdus findet
(Schaufel fallenlassen). Gréabt
man weiter, brechen die Wénde
zusammen. Man kann jetzt entwe-
der (ber den festen Regenbogen
gehen oder das Boot zum Sand-
strand tragen und nach Westen zu
den White Cliffs fahren.

13. »Echo« eingeben oder nach
Punkt 10 hierhergehen. Den Pla-
tinbarren nehmen. Da der Barren
und der Sarg sehr schwer sind,
sollte man bei diesen Punkten
mdaglichst wenig bei sich tragen.
14. Mit der Glocke, den Kerzen

und dem Buch vom Altar hierher
kommen. Wenn die Kerzen bereits
angeziindet sind, diese fallenlas-
sen. Mit der Glocke lduten, jetzt
die Kerzen halten (gegebenenfalls
mit den Streichhdlzern anziinden)
und das Buch lesen. Falls man die
Kerzen mit dem Leuchter anziin-
den will, schmelzen sie.

15. Fir diesen Punkt braucht man
Lampe, Leuchter, Schraubendre-
her und Knoblauchknolle. Den
Knoblauch im Bat Room fallenlas-
sen. Die Jadefigur fiirs erste dalas-
sen.

16. Schraubendreher und Leuch-
ter in den Korb legen und Lampe
einschalten. Den Gas Room nie-
mals mit dem Leuchter betreten.
Den Kohlenhaufen holen und in
den Korb legen. Den Korb herun-
terlassen.

17. Alles fallenlassen, so kann
man durch den Spalt westlich ge-
hen.

18. Die Maschine verwandelt den
Kohlehaufen in einen Diamanten.
Der Schalter [aB8t sich mit dem
Schraubendreher betétigen. Nun
auf die gleiche Weise die Sachen
und sich selbst aus der Mine hin-
ausbefdrdern.

719. Mit Lampe, Schwert, Essen,
Wasser und Schiiissel hierher-
kommen. Die Minzen und den
Schiiissel nehmen. Wer mag, soll-
te den Spielstand speichern und
das rostige Messer werfen.

Dem Zyklopen geben, was dieser
verlangt. Oder einfach »Odys-
seus« eingeben. Dieses Wort er-
gibt sich aus den ersten Buchsta-
ben jeder Zeile des Gebetbuchs.
Diese Methode hat sogar einen
Vorteil,

20. Der Schlissel eignet sich zum
AufschiieBen des Gitters. Die Blat-
ter sind sehr vielseitig. Man kann
den Blatterhaufen in der Lichtung
auf dem Gitter lassen und dieses
von unten dffnen. Die Blétter las-
sen sich auch zahlen oder verbren-
nen.

21. Mit Lampe, Schwert, Ei (wenn
es nicht schon gestohlen wurde)
und allen Schétzen, die man tra-
gen kann, zu diesem Punkt gehen.
Nun die Schétze einzeln dem Dien
geben, um ihn zu verlangsamen.
Dann den Dieb tdten (so lange ver-
suchen, bis er besiegt ist). Will
man den Dieb vorher an den Kra-
gen, mul3 man den Spielstand vor-
her speichern, denn die Erfolgs-

chancen sind gering (aber vorhan-
den).

22. Mit dem Uhrwerk-Kanarienvo-
gel (dieser war im Ei, das von den
schmalen Fingern des Diebs ge-
dffnet wurde) auf den Baum stei-
gen. Das Uhrwerk aufziehen.

23, Wenn alle 19 Schétze gesam-
melt und in der Trophy Case sind,
ist es bis zum endgtiltigen Ende
nicht mehr weit. Mehr wird nicht
verraten.

Zu den Karten:

Im Mirror Room befindet sich
ein Spiegel. Beriihrt man den Spie-
gel, wird man in einen anderen
Raum versetzt. Der erste Raum be-
findet sich auf Karte ll, der zweite
auf Karte lIf.

Fiir den Weg zum Reservoir,
braucht man das Boot (falls noch
Wasser da ist). Oder man 183t das
Wasser heraus (Punkt 10).

Allgemein gilt: alles versuchen,
aber vorher Spielstand speichern.

Die folgende Tabelle zeigt, wo
es was zu finden gibt. Drei Sterne
kennzeichnen einen Schatz, zwei
Sterne stehen flir einen sehr wich-
tigen Gegenstand und ein Stern
bedeutet niitzlicher Gegenstand.

»nZork«-Karte |

nZork«-Karte 111

Hitor rum Lesan der Kanan

Ploile badevten. daB
dieser Weg sine
Einbahnstradies st

Gegenstand Wert Ort

Beautiful Painting i Gallery

Jewel Encrusted Egg MNest in Tree

Ivory Torch et Torch Room

Gold Coffin e Egyptian Room

Egyptian Sceptre e In Coffin

Pot of Gold -y End of Rainbow

Crystal Skull et Lanf of Living Dead
Jeweled Scarab e vergraben im Sandy Cave
Large Emerald P In Buoy

Platinum Bar il Loud Room

Trunk of Jewels "R Reservoir

Crystal Trident L d Atlantis Room

Jade Figurine i Bat Room

Sapphire Bracelet ol Gas Room

Huge Diamond it mit Maschine hergestellt
Bag of Coins RS In Maze (Dead Adventurer)

Silver Chalice
Clockwork Canary
Brass Bauble
Ancient Parchment

Brown Sack
Garlic (Knoblauch)
Glass Bottle
Water

Rope
Nasty-looking Knife
Lantern
Sword
Leaflet

Pile of Leaves
Nest

Bell

Black Book
Candles

Zork Manual
Skelton Key
Rusty Knife
Buoy
Guidebook
Matchbook
Wrench
Gunk (Klebstoff)
Screwdriver
Shovel

Pump

Pile of Plastic
{Boot)

Axe

-

-

L

w»

*

Exd

-

..

Treasure Room

In Egg

bekommt man vom Songbird
bekommt man erst, wenn alle
Schétze verstaut sind
Kitchen

Brown Sack

Kitchen

Glass Bottle

Frigid River

Attic

Attic

Living Room

Living Room

West Side of House (Mailbox)
Clearing

Im Tree

Torch Room

Altar

Altar

Studio

Dead Adventurer
Dead Adventurer
Frigid River

Dam Lobby

Dam Lobby
Maintenance Room
Maintenance Room
Maintenance Room
Sandy Beach
Reservoir N. Shore
Dam Base

Troll Room
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Happy-Computer im Februar

Amiga kontra
Atari ST

In einem Praxis-
test zeigen wir
[hnen die Star-
ken und Schwa-
chen der beiden
Supercomputer
Amiga und Atari
ST im Vergleich.
Welcher ist
schneller? Wie
sieht das Software-Angebot aus? Was bieten die Peripherie, die Hardware
und die Betriebssysteme der beiden 16-Bit-Computer? Wir beraten Sie
beim Kauf: Amiga oder ST — wer fiir wen?

Wenn Daten
durch

die Strippe
flitzen

Die nachste
Happy-Computer
verrdt Ihnen alles
iiber die Daten-
libertragung per
Telefon, zum Bei-
spiel wie man mit
Mailboxen um- N
geht und mit Datex-P in groBen Datenbanken wiihlen kann. Wir berichten
liber Bildschirm‘Text und seine Fahigkeiten und stellen Ihnen die preiswer-
teste DFU-Konfiguration fiir Ihren Heimcomputer vor.

Die neuen
Spiele von
den Filme-
machern

Selten war ein
Softwarehaus mit
seinen ersten
beiden Spielen
so erfolgreich,
wie Lucasfilms.
In einer Hinter-
grundstory stel-
len wir Thnen die Software-Zauberer aus dem Lager von »Star Wars«-
Schopfer George Lucas vor und testen die beiden neuesten Spiele »The Ei-
dolon«und »Koronis Rift«. AuBerdem im groRen Spiele-Teil: ein Wettbewerb,
aktuelle Tests und neue Tips bei »Hallo Freaks«.

Ausgabe 1/Januar 1986

Grafik, Sound und viele
Tips fur den Commodore

Im C 64 steckt Musik. Mit unse-
rem Musik-Sampler program-
mieren auch Einsteiger den hei-
Besten Sound. Wer sich mehr fiir
Grafik interessiert, kann mit dem
Sprite-Trick-Listing flieBende Be-
wegungsablaufe entwickeln. Die
HELPTaste des C 128 ist frei be-
legbar. Wir zeigen Ihnen, wie
man das macht.

Was ist CP/M?

Das verbreitetste Betriebssy-
stem auf 8-Bit-Computern ist nach
wie vor CP/M. Was sich hinter
diesem Begriff verbirgt, welche
Software es dazu gibt und wo man
diese glinstig bekommt, ist einer
unserer Schwerpunkte in der
nachsten Happy-Computer.

Schneider-Computer

professionell

Tir den Schneider CPC 464
gibt es jetzt eine Festplattensta-
tion, die mehr als 10 MByte Daten
schnell und sicher speichert. Le-
sen Sie, fiir wen sich die Station
eignet. Grafikfans werden vom
»Profi-Painter« begeistert sein.
Noch nie wurden Bilder so
schnell und einfach gezeichnet.
Der Bedienungskomfort des Pro-
gramms ist fast so hoch wie beim
Macintosh.

Leckerschmecker

Wenn Sie nicht wissen, was Sie
heute abend kochen sollen, dann
werfen Sie doch Thren Apple-
oder IBM-Computer an. Das Pro-
gramm »Micro Cook Book« zeigt
Thnen, was Sie mit Thren Vorraten
noch brutzeln konnen, macht
Menii-Vorschldge und stellt Thnen
sogar eine Einkaufsliste zusam-
men. Klarer Fall: Diesen Soft-
ware-Leckerbissen konnten wir
uns nicht entgehen lassen.

Keine Angst vor
krummen Zahlen

In der nachsten Ausgabe erfah-
ren Sie, wie Sie die mathemati-
schen Fahigkeiten Thres Compu-
ters fiir Schule und Hobby sinn-
voll nutzen kénnen. Von der Kur-
vendiskussion bis zur Verwen-
dung verschiedener Koordina-
tensysteme reicht das Spekitrum
der Anwendungsgebiete,
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DIE
NETTESTE ART,
NETTE FREUNDE,
BEKANNTE
UND VERWANDPITE
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Wir mochten Sie niher kennenlernen.

Bitte beantworten Sie uns noch einige persénliche
Fragen. Ihre Angaben (die selbstverstandlich vertraulich
behandelt und nicht an dritte weitergegeben werden)
helfen uns, den Inhalt von sHappy-Computers auf das
Interesse unserer Leser abzustimmen.

Alter BetriebsgroBe/

[ bis 20 Jahre Beschiftigte

0 2029 Jahre 2 lbis 19

0 30—39 Jahre O 20bis 49

[0 40—49 Jahre O &0bis 99

[1 50—59 Jahre 0O 100 bis 489

O 60 Jahre und alter 0 500 wa y Mwm

00 1000 bis

FAusbildung

O Volks/Haupt-/Real- [1 2000 Beschaftigteu.m.
schule, Mittl. Reife Ich besitze einen Computer

0 Lehre O Ja, und zwar einen

[0 Abitur ] Personal Computer

[0 Fach-/Techn.abschl. Typ:

O Ing. cder 1 Heimcomputer
Fachhochschulabschl. Typr

[0 Uniabschl. und mehr O Nein

Stellung im Beruf O Ich besitze selbst keinen

[0 Sachbearbeiter Computer, benutze aber

O Fachspezialist O privat

[ Gruppenleiter 1 beruflich

O Abteilungsleiter enen (Typ): ~

0 i

O Mmmwwﬂmﬂmmw:aw_m:mﬂ [ Ich interessiere mich

[} Inhaber/Geschaftsf. hauptsachlich fiir:

O Vorstand ——————————

[0 selbstandig e P

Bitte schicken Sie diese Bestellkarte an Ihren
Buchhéandler cder an eine unserer
Depotbuchhandlungen! Adressenverzeichnis am
Ende des Heftes.

Absender:

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

Markt&Technik
BUCHVERLAG

Bitte
frei-
machen
Posthkarte
Antwort == =

Leser-Service

Markt&Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Straf3e 2

8013 Haar bei Miinchen
Bitte
frel-

machen

Postkarte

Antwort

An Buchhandlung

Verlags-Garantie
Der von Thnen Beschenkte erhalt
»Happy-Computer« ab der von Thnen
gewlnschten .fm@wdm

e 1 + .
Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

* .
Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten
*
Der Beschenkte erhalt auf Wunsch
eine attraktive Geschenkurkunde.
2

. .mE* Horl - é&ﬁm&mwﬁ

Bitte schicken Sie diese Bestellkarte an lhren
Buchhéndler oder an eine unserer
Depotbuchhandlungen! Adressenverzeichnis am
Ende des Heftes.

Absender:

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

Markt&Technik
BUCHVERLAG

Porto
zahlt _
_ Empfanger
Postkarte
Antwort iill |

Leser-Service

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Stra3e 2

8013 Haar bei Miinchen

Bitte
frei-

machen
Postkarte
Antwort |

An Buchhandlung




Jetzt wird

Positioniersystem mit Infrarot Gabel-Lichtschranke. Greifhand mit symmetrischem Spindelantrieb.

Ihr Computer

Der Trainings-Roboter als fischertechnik computing Bausatz —
besonders leistungsféhig durch drei simultan gesteuerte Bewegungsachsen.

andgreiflich.

‘ _ fischertechnik computing bringt noch mehr Leben in den
- Home-Computer: Die Bauséatze Trainingsroboter und
’ q‘e_é ﬂ - Plotter/Scanner und der fischertechnik computing

i Baukasten fiir mehr als 10 Peripheriegerate erméglichen ein

Wir schicken lhnen gern die

wirklichkeitsnahes Arbeiten mit selbst rompiete info-Mappe und Name
sagen lhnen, wo Sie fischer-
technik computing kaufen

programmierbaren Simulationsgeraten.  snnen enfach coupon
: ; & g ausfillen und einsenden an:
fischertechnik computing — Uber ein 55,‘}2?;_‘;;{,"1:'};;',';:;’;7 -
aldachtal, 1
passendes  Interface/Software-Paket
kompatibel zu vielen géngigen Home-

Computern.

Strafie

BRAUCH, HUBE & PARTNER




., ERHALTLICH VON ALLEN GUTEN WAREN-

LIEFERANTEN EINSCHLIESSLICH

RUSHWARE GMBH
AN DER GUMPGESBRUCKE 24
4044 KAARST 2

TEL.: 02101/68499

THORN EMI COMPUTER SOFTWARE GMBH
MAARWEG 231-233

D-5000 KOLN 30

TEL.: 0221/4972071

i o
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