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Happy-Computer 151 die Zeitschrift zum Mitmachen
Bitte sagen Sie uns hier, ob und welchen Compuler
Sie haben, fur welchen Sie sich interessieren, was
Ihnen an Happy-Computer gefillt oder welche The-
men Sie gich winschen

In dieser Ausgabe war besonders gut

Fir die nachsten Hefte winache ich mir folgendes
Thema

Ich besitze einen Computer [ Ja 1 Nein

Wenn ja: Welchen Computer;

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

Absender

Name/Vomame

Strafe

PLZ/On

Telefon

Bine
fren
machen

COMPUTER-MARKT

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen

Happy-Computer ist die Zeischrft zum Mitmachen

Bitte beaniwortén Sie deshalb die [olgenden Fragen,

(Absenderangabe nicht vergessen)
In dieser Ausgabe war besonders gut;

lch besize einen Computer ]a [ Nein

Wenn ja, welchen Computer

Wenn nein, fir welchen interessieren Sie sich, bzw
welchen wollen Sie kaufen!

Absender

Name/Vomame

StraBe

PLZ/On

Telefon

Bite
fren-
machen

Postkarte

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StralRe 2

8013 Haar bei Miinchen



Wer seinen

Eine Solarzellen-Nachfiihrung oder ein Plotter,

Computer lieb

eine Sortieranlage oder ein Teach-in Roboter,

schenkt ihm einen

der Turm von Hanoi oder ein Grafiktablett — alles aus einem Baukasten.

Baukasten.

fischertechnik computing — das ist das neue System, mit
dem man noch mehr Leben in den Home-Computer
bringen kann. Aus einem einzigen Baukasten lassen

sich 10 und mehr Yot
A . e = sagen hnen, wo Sie fischer-
Peripheriegerate konstruieren und pro- jsi srpang aden
ausiiilien und einsenden an: 5‘@*

grammieren. fischertechnik computing  facreeie Wenhaice
— Uber ein passendes Interface/Soft-

MHame

Waldacheal PLZ/Ont

ware-Paket kompatibel zu vielen géangi- ﬁschertechnik ="

gen Home-Computern. Technik. Mit Zukunft. _ s {‘8

BRALCH HUBE & PARTNER
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-LISTINGS

Ein echter Hit ist unser Listing des
Monats: der »Happysynth«. Uber
modernste Menii-Technik werden
die Eigenschaften des Sound-Chip
auf verbliiffend einfache Weise
ausgeniitzt. Das Wohnzimmer
wird zum Musikstudio, der Com-
puter-Freak zum Toningenieur und
der Commodore 64 zum Misch-
pult und Musikinstrument. Wer
nicht nur gern Musik hort, sondern
auch selbst komponieren mochte,
dem sei nHappysynth« wérmstens
empfohlen. 65

Strategie ist gefragt bei dem Spiel
nHefro-Karo« fiir den Spectrum.
Lassen Sie lhre Figur geschickt um
alle Rechtecke laufen, damit Sie
die Punkte in diesem Karo bekom-
men. Aber Vorsicht, Sie sind nicht
allein auf dem Spielfeld. Die Mon-
ster lauern nur darauf, daR sie lhr
Maénnchen in die Krallen bekom-
men. Da hilft nur noch Flucht und
Taktik, um trotzdem Punkte zu er-
gattern.. 83

Wenn lhnen die in Atari-Basic zur
Verfiigung stehenden vier Hinter-
grundfarben fiir Schrift zu wenig
sind, dann brauchen Sie dieses
Programm. Es erlaubt auch in der
Grafikstufe 0 ganze 24 Hinter-
grundfarben gleichzeitig. Beson-
ders bei Spielen ist das ein netter
Effekt. Selbst in ernsthaften An-
wenderprogrammen kann die Far-
be sinnvoll fiir Hervorhebungen
und Gliederungen von Text einge-
setzt werden. 86

nMaze« ist ein besonderes
Labyrinth-Spiel fiir den Commodo-
re 64, denn man sieht auf seinem
Weg durch die Génge immer nur
einen Teil des Labyrinths. Damit
Sie aber nicht die Nerven verlieren,
bekommen Sie eine akustische Hil-
fe, um den versteckten Schatz zu
finden. Tasten Sie sich innerhalb
einer Minute mit dem Joystick
oder der Tastatur durch das Laby-
rinth — aber vergessen Sie den
Riickweg nicht, 80
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mattgesetzt

Auch wer Videospielen abge-
neigt ist, kann nicht leugnen,
daB der Computer ein ernstzu-
nehmender Schachpartner ist:
Erist nicht einfach, nur stummer
Ersalz filr einen gerade fehlen-
den Partner (obwohl er sich in
dieser Rolle beispielsweise in
Krankenhausern schon sehr be-
wahrt hat). Der Computer er-
leichtert das Speichern und
Nachspielen von Partien oder
Teilen davon ganz erheblich —
ebensowie das Ausknobeln ver-
schiedener Varianten, Und er ist
ein geduldiger Partner zum
Uben. Fiir Durchschnittsspieler
sind Heim- oder Personal Com-
puter mit einem der neueren
Schachprogramme oder einem
der speziellen Schachcomputer
.auch durchaus ernstzunehmen-
de Gegner. Hier zeigt sich, daB
man Compulerspiele keines-
wegs alle ilber einen Kamm
scheren kann — wennim Handel
aufgrund des Sortiments und
der Vorfithrung auch manchmal
ein anderer Eindruck entsteht.
Trotz der unbestreitbaren Fort-
schritte, die bei Schachpro-
grammen gemacht worden sind,
gibt es einen stindigen Wettbe-

werb zwischen speziellen
Schachcomputern und den
Schachprogrammen, die aufl

Heim- oder Personal Computer
laufen; das gilt fiir die Spiellei-
stung und den Preis.

Es kann durchaus sein, daB in
dem einem oder anderem Fall
ein ganzer Schachcomputer
preisgiinstiger st als ein

Schachprogramm &hnlicher Lei- *

stung (ohne Computer). Die im
Schachsport ibliche Leistungs-
bewertung nach Punkten, die ei-
nen Vergleich erleichtern wir-
de, findet sich leider nicht bei al-
len Produkten. Und soweit der-
artige Angaben gemacht wer-
den (das gilt auch fiir Turnierer-
folge), scheinen sie keinesweags
bei allen Anbietern auf den glei-
chen Kriterien zu beruhen. Aber
ein biBchen Denksport beim
Programmvergleich — ein Bei-
spiel dafiir finden Sie in dieser
Ausgabe — schadet ja auch
nichts.

Michael Pauly, Chefredakteur

. Ausgabe Sfjuni 1985

Hohhy-ronic und

Gomputer-Schau

Bits und RAMs kontra reichlich

Kits und Ramsch

n Dortmund fanden erst

mals zwel Messen unter el-
nem Dach statt: die 8. Hobby-
tronic und die 1. Computer-
Schau. Gemeinsam hatten
beide »Ausstellungen« nur
eines: es waren reine Ver-
kaufsveranstaltungen. Neu-
heiten gab es bei den
Elektronik-Lleuten ebenso
wie bei den Computerladen
nur wenige. Dafiir konnte
mancher Wunsch preiswert
erfiillt werden.

Der értliche Fachhandel
diirfte an den Messetagen
wohl kaum noch Umsatz ge-
macht haben. In der Halle 4,
der Computer-Halle, hatte
man nicht nur durch die Pra-
senz mehrerer Kaufhduser
den Eindruck, in einer riesi-
gen Computerabteilung ei-
nes GroPmarktes gelandet
zu sein. Um ungerupft (be-
ziiglich des Taschengeldes)
davonzukommen, gab es nur
eines: Geldbérse vor sich
selbst verstecken. Dies
schaffte aber, dank des um-
fassenden Angebots und
der zum Teil wirklich niedri-
gen Messepreise, kaum je-
mand, und so sklagten« die
ausstellenden Handler iiber

den starken Andrang an ih-
ren Standen.

Wer aufmerksam alle An-
gebote betrachtete, der
konnte einige neue Artikel
entdecken. So wurde zum
Beispiel von Horten ein 5Y%-
Zoll-Diskettensystem mit
CP/M und Controller fiir
1 200 Mark mit einem, und fiir
1600 Mark mit zwel Laufwer-
ken angeboten, welches
auch noch kompatibel zu
dem 3-Zoll-Schneider-Sy-
stem ist. Der Hersteller die-
ses neuen Systems ist Vortex
in 7106 Neuenstadt Am
Stand des einstigen Sinclair-

pich wurde erstmals von Hi-
soft der »C-Compilers fiir
den Spectrum gesehen und
bel Profisoft stellte Strecker,
Kéln, ein Terminal-Paket be-
stehend aus Software, RS232-
Schnittstelle und Akustik-
koppler vor. Der Preis liegt
bei 550 Mark. Ebenfalls bei
Profisoft wurde erstmals ein
wWerteilerstecker fiir den
Spectrum-Bus von Currah
fiir 29 Mark verkauft. Die
wohl beste Erfindung fiirden
Spectrum. Diese Stecker
kénnen belieblg anemnan-
dergereiht werden und er-
lauben somit die Verwen-
dung mehrerer Zusatze am
Port des Computers. Die
Ausfithrung ist stabil und
sehr sauber, der Preis
scheint gerechtfertigt.
Allesinallem war dies wie-
der einmal eine interessante
regionale Messe, die fiir et-
was mehr Markttransparenz
und damit Preisniveau-An-
gleichung gesorgt hat.

Generalimporteurs Schum- (mk)
Der Currah-Slot fiir den Spectrum: patenter Verteilerstecker
BRETL |

lhr Schneider redet
mit lhnen

Von dk'tronics wird in England
seit kurzem ein Sprachsynthesi-
zer fiir den Schneider CPC 464
angeboten. Sprachmodul mit
eingebautem Verstirker, zwei
Lautsprecher und die Software
kosten zusammen 158 Mark. Die
Software erweitert das Schnei-
der-Basic um die sechs Befehle,
die fiir die Sprachausgabe be-
nétigt werden. Die eigentliche
Wort- beziehungsweise Pho-
nemsynthese wird von dem
Chip CP0256 vorgenommen.
Die Wortbildung ist allerdings
auf die englische Sprache aus-
gelegt — und auch da ist es sehr
schwer, verstdndliche Worte zu
erzeugen. Alles in allem ist der
Sprachsynthesizer nur fiir die
Schneider-Fans geeignet, die
viel Zeit haben, um ihrem Com-
puter Sprache zu »entlockens.

Die Musikausgabefunktion ist
hingegen fiir alle Schneider-
Besitzer geeignet. Den Stecker
in den Sterecausgang, und
schon wird jede Tonausgabe
iiber den Verstarker geleitet. Al-
le Programmie, die sich sonst mit
dem »magerens Sound des im
Computer eingebauten Laut-
sprechers begniigen missen,
konnen dann swohlténends be-
trieben werden. Ob der Preis
dafiir gerechtfertigt ist, das
bleibt dahingestellt. Ein An-
schlufkabel fiir die Sterecanla-
ge ist sicher billiger. (hg)

Info: Microcomputer Laden, Lietzenburger
Str, 80, 1000 Berlin 15, Tel. (030) 882658]

Basic-Handbuch

von Schneider

Endlichistesda. Ab sofort gibt
es von Schneider fiir 69 Mark ein
Basic-Handbuch. In ihm wird
der Basic-Interpreter von Loco-

motive Software ausfiihrlich be-
schrieben, Dabeil handelt es
sich nicht um ein Lehrbuch, son-
dern um ein wichtiges Nach-
schlagewerk, das die Grundla-
gen der Sprache vermittelt, Wie
tiblich wird dasmehr als 250 Sei-
ten dicke Buch als Ringordner in
der schon vom Firmware-Buch
her bekannten Aufmachung ge-
liefert.

Zu dem Kurs sSelbstlern-
Basicx ist nun auch der zweite
Teil erschienen, Auf zirka 160
Seiten und zwei Demonstrations-
kassetten (Kassette A zeigt die
behandelten Befehle, teilweise
in kleine Spielprogramme ein-
gebaut; Kassette B enthdlt Kon-
trolltests zu jedem Kapitel) wer-
den unter anderem die Themen
Grafik, Tonerzeugung und Zei-
chenkettenbearbeitung behan-
delt. Die zweite Folge des
Selbststudienkurses wird filr
79,50 Mark iiber den Fachhan-
del vertrieben. (hep)




Zehner-Tastatur fiir
C 64, VC 20 und
Atari

Die neue ZehnerTastatur »Ex-
tase von Rushware ist eine echte
Erleichterung fiir alle, die oft Li-
stings oder Zahlenkolonnen ein-
tippen. Sie wird am Joystick-Port
angeschlossen und palt daher
an den Commodore 64, an den
VC 20 und die Atari-Computer.
Die Software befindet sich fiir al-
le drei Computer auf einer Kas-
sette, das heift, Sie kinnen die
sExtaseTastatur einfach um-
stecken, falls Sie mehr als einen
dieser Computer besitzen, Die
Software laBt sich problemlos
auf Diskette speichern, wenn Sie
lieber mit Laufwerk arbeiten.

Die Standard-Belegung der
»ExtaseTasten erlaubt die kom-
fortable Eingabe von Zahlen und
Rechenoperanden. Wer aber
spezielle Wiinsche fiir die Bele-
gung der ZehnerTastatur hat,
kann jeder der 16 Tasten von
»Extasceinen Wert oder ein Wort
mit bis zu acht Zeichen zuwei-
sen, Basic-Befehle, die Sie haufig
gebrauchen, oder Speicherstel-
lan, die Sie oft POKEn, nifen Sia
dann mit einem einzigen Tasten-
druck auf. Oder Sie definieren
gsich eine Tastatur fiir Hexa-
dezimal-Zahlen. Die definierten
Tastaturbelegungen kinnen na-
tiirlich gespeichert und wieder
geladen werden (auch unter
Programmbkontrolle). Die »Ex-
tase-ZehnerTastatur kostet mit
Software 99 Mark.

(A. Wangler)

Info. Rushware, An der Cumpgesbricks
24, 4044 Kaarst 2

Nachwuchs in der
Speedy-Familie

Vier Modelle vervollstandi-
gen die Modellreihe der Matrix-
drucker von Macrotron. Dem
schon langer erhaltlichen Spee-
dy 100-80 (jetzt auch in einer Ver-
sion fiir den Commodore 64 er-
haltlich) wurden die beiden Ge-
rite Speedy 130-80 und 130-136
zur Seite gestellt Die erste Zahl
bezeichnet immer die Druckge-
schwindigkeit (Zeichen pro Se-
kunde), die zweite die Spalten-
zahl. Beide Drucker arbeiten mit

quadratischen Nadeln (9 x 8-
Matrix) und haben serienmaBia
Traktorantrieb. Der Speedy
130-80 kostet knapp 1100 Mark,
der Speedy 130-136 200 Mark
mehr,

Der jingste SproB heiPt Spee-
dy thermo. Fiir 485 Mark zuziig-
lich Mehrwertsteuer bekommt
man einen Thermodrucker, der
100 Zeichen pro Sekunde
drucken kann, (ha)

Info; Macrotron, Stahlgruberring 28, 8000
Milnchen B2, Tel. (083) 42080

RS232 fiir Schneider

Auch auf dem Cebiet der
Hardware-Erweiterungen bietet
Schneider Neues, Fir 148 Mark
gibt es ab sofort eine RS232C-
Schnittstelle. Damit kann auch
der CPC 464 iiber ein Modem in
Kontakt zu anderen Computern
treten. Die serielle Schnittstelle
entspricht der in Europa iibli-
chen V.24-Norm. Mit der Softwa-
re kann die Ubertragungsge-
schwindigkeit zwischen 50 und
19200 Baud gewdhlt werden, Es
ist sowohl synchroner, wie auch
asynchroner Betrieb miglich.
Die »CPC Serial Interface Board
RS232C« genannte Erweiterung
wird mit zwei 8-V-Batterien oder
einem Steckernetzteil mit &V-
Wechselspannung versehen di-
rekt auf den Expansion-Port ge-
steckt. Noch dieses Jahr soll die
Schnittstelle gemeinsam mit ei-
nem Modem als »DFU-Pakets
verkauft werden. (ha)

Info: Schneider Computer Division, Sil-
vastr. |, 8939 Tirkheim, Tel. (08248) 510

Elite fiir Electron

»Elite«, ein in England sehr be-
kanntes und beliebtes Spiel,
scheitert in Deutschland an den
niedrigen Verkaufszahlen, die
der Acorn B bis heute erzielen
konnte, Jetzst gibt es dieses

sWeltraum-Wirtschafts-Aben-
teuer-Action-Spiels auch filr den
Electron zu kaufen (Kassette 45
Mark, Diskette 588 Mark). (hg)

Info; Acorn, Anzinger Str. |, BO00 Minchen
BO, Tel. (089) 41671

Maschinencode-
Routinen in Hiille
und Fiille

Fiir Programmierer und An-
wender gleichermalen interes-
sant: 152 Maschinencode-Routi-
nen fiir den Spectrum. Viele die-
ser Routinen sind speziell auf
das Microdrive zugeschnitten.
s3upercode 3.5« ist der Name
dieser aus dem Englischen
iibersetzten  Programmsamm-
lung, die 89 Mark kostet. Damit
konnen nun endlich auch Ma-
schinencode-Routinen von dem
Spectrum-Benutzer verwendet
werden, der den Z80-Code nicht
erst lange erlernen will.  (mk)
Info: ERC-8oft, Fiillenbachstr. 11, 4000 Dils-
seldorf 30, Tel. (0211) 431484

Opus, »Musik« fiir
den Spectrum

Eine echte »Entdeckung« ist das
3/s-Zoll-Diskettensystem fiir je-
den Spectrum. Und dies nicht
nur, weil es nMicrodrive-

kompatibel« ist.

Microdrive-kompatibel: Das Opus-System

ichtungsweisend  sind

die technischen Daten
des Opus-Discovery-Sy-
stems mit Sicherheit, Hier
die wichtigsten Merkmale In
Kiirze:

3%-Zoll-Disketten mit 180
KBvte Speicherplatz (forma-
tiert zuziiglich Directory).

Maximal 110 Files (Eintra-
gungen) im Directory. For-
matierung einseitig mit 40
Track (Spuren) mit je 18 Sek-
toren (double density). Jeder
Sektor bietet Platz fiir 256 By-
te. Ein Fach fiir das zweite
Laufwerk ist vorhanden. Das
Netzteil versorgt den Spec-
trum gleich mit, so daB des-
sen Netzteil nicht mehr bend-
tigt wird, Weitere sKabeler-
sparnis« ergibt sich aus dem
eingebauten  Joystick-Port
und der Centronics-Druk-
kerschnittstelle, die sowchl
senden als auch empfangen
kann. Ein Interface fiir Vi-
deg-Monitore (monochromy)
istebenfalls eingebaut. Fazit:
Kabelsalat ade.

Es geht aber noch weiter
mit den guten Nachrichten:
Das System kostet keinen
RAM-Speicherplatzim Spec-
trum und ist von seinen Be-
fehlen woll Microdrive-

kompatibel, Somit sind fast
alle Programme, die fiir die
Microdrives  geschrieben
sind, mit diesem Disketten-
system zu verwenden. Die
Joystick-Abfrage ist Kemp-
ston-kompatibel und damit
fiir fast alle Spielprogramme
einsetzbar.

Auf der Suche nach »Ha-
ken« fand sich nur das Pro-
blem der speziellen Steck-
verbindung fiir das Drucker-
Kabel. Aber dieses wird vom
Importeur preiswert ange-
boten und sollte gleich mit-
bestellt werden.

Cleichzeitig mit dem Test-
gerét trafen die ersten Pro-
gramme auf Diskette ein. Die
Firma Miiller hard & softwa-
re hat ihren Datenmanager
angepaft und eine Basic-
Version fiir Tasword Il eni-
wickelt,

Das komplette Disketten-
system kostet einschlieBlich
einer deutschen Uberset-
zung des Handbuches 998
Mark. Nach unseren Erfah-
rungen kostet eine Diskette
etwa 17 Mark. Sie kostet pro
Byte Speicherkapazitit dem-
nach weniger als das Cart-
ridge fiir das Microdrive.

(mk)
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Heimcomputer:
Muskel-
schwund am
Markt

Im Spétsommer 1984 ging es
los: Atari wurde von Warner
Brothers mangels Rentabilitdt an
Ex-Commodore Boss Jack Tra-
miel verkauft, der jetzt dabei ist,
Atari wieder auf die Beine zu
helfen. Januar 1985 zog sich Co-
leco, bedeutender und finanz-
starker Spielzeughersteller, aus
dem Markt zuriick, weil in den
letzten drei Monaten des alten
Jahres durch die Produktion des
Heimcomputers Adam umge-
rechnet zirka 380 Millionen
Mark Verlust verbucht wurden.
Im Marz verkiindete schlieBlich
IEM, man werde die Produktion
des IBM-PC junior einstellen.
Lediglich 240000 Stiick hatte man
in 16 Monaten verkauft. Davon
knapp 200 000 erst nach der ge-
waltigen Preisreduzierung im
Herbst 1984, Dementsprechend
wenig trugen diese Umsétze
zum Gewinn bel.

Frostige Zeiten

Aber auch bei den Standhal-
ten der Branche zog leichter
Frost ein. Apple kdmpft seit Jah-
resbeginn mit vollen Lagern bei
den Handlern und verordnete
seinen  Angestelllen einen
Zwangsurlaub. Borsenexperten
an der Wallstreet schraubten
daraufhin bereits im Februar ih-
re Erwartungen in Apple zu-
ritck. Auch innerhalb der Firma
wurde es unruhig. Dow Jones
berichtete von Spannungen zwi-
schen dem Bereich, der fiir die
Produktlinie Macintosh zustdn-
dig ist und dem fiir den Apple II.
Der Firmenmitgriinder und Ver-
teidiger der Apple Il-Linie, Ste-
ve Wozniak, verkaufte seinen
Aktienanteil und will wieder ei-
ne neue eigene Sache aufzie-
hen. Auch der Finanzchef Jo-
seph Graziano und eine Reihe
Leute des mittleren Manage-
ments verliefen die Firma,
Vice-Chairman Markkula jr.
schlieBlich verkaufte 500000
Stammaktien.

Wie ist das zu interpretieren?
Wirklich ernsthafte wirtschaftli-
che Probleme scheint Apple
trotz des verschlechterten inter-
nen Klimas nicht zu haben. Woz-
niaks Ausscheiden hangt mit sel-
ner beriichtigten Vorliebe fiir ei-
nen lissigen Umgangston zu-
sammen. Apple wurde von sei-
nen Criindern einst als Gegen-
modell zur steifen Weife-Kra-
gen-Welt einer IBM gegriindet.
Aber langst ist in Apples Chef-

etage die gleiche clevere Na-

delstreif-Kultur eingezogen, die
bei der einst geschméhten Kon-
kurrenz schon immer herrschte.
Klar, daP sich da ein Steve Woz-
niak nicht mehr wohl fiihlt. Hinzu
kommt, daB er es sich finanziell
leisten kann, jetzt noch einmal
von vorn zu beginnen. Ernster
sind da schon die sonstigen Ab-
ginge bel Apple. Sie verraten
zumindest eine gewisse Kon-
zeptschwéche. Man wird mit
dem stagnierenden Absatz nicht
fertig, weil man seit Jahrenan el-
nen wuchermnden Markt ge-
wohnt ist. Aber die Goldgraber-
jahre gehen in der amerikani-
schen Computerbranche lang-
sam zu Ende,

Das bekommt auch Commo-
dore zu spiren. Nach einem
weitaus schwacheren Verkauf
des C 64 zu Weihnachten 1984
als geplant, sind auch hier die
Lager der Handlernoch voll. Mit
Hilfe einer zeitweiligen Zwangs-
pause fiir 540 Arbeiter will man
den Uberschupf abbauen. Ursa-
che fiir den Absatzriickgang wa-
ren vor allem die Preisreduzie-
rungen der Konkurrenten Atari
und IBM um bis zu 30 Prozent
wéhrend der Weihnachtszeit.
Durch den Absatzriickgang und
vorsteuerliche Bestandsab-
schreibungen gingen die Ge-
winne gegeniiber dem Vorjahr
teilweise um 94 Prozent zuriick.
Ritckwirkungen auf den Kurs
der Commodore-Aktien konn-
ten da nicht ausbleiben.

Run blieb ‘84 aus

Soviel ist allerdings auch hier
klar: Commodore steht nach wie
vor fest im Markt und scheint
auch weiterhin Marktfiihrer zu
bleiben, soweit sich heute liber-
haupt schon etwas prognostizie-
ren ldRt. Die Einbriiche gegen-
iber der Absatzsituation 1983
diirfen nicht verwundern. 1983
war filr Commodore ein Jubel-
jahr, das nicht als verniinflige
Vergleichsbasis herangezogen
werden kann,

Mit zwei Faktoren haben aber
beide, Apple und Commodore,
ernsthaft zu kimpfen. Ein Faktor
ist der zur Zeit erbarmungslose
Preiskampf auf dem Heimcom-
puter-Markt, So sehr Preissen-
kungen und niedrige Preise auf
den ersten Blick Konsumenten-
freundlich sind, so verheerend
wirken sich Kampfpreise auf
Dauer fiir den Konsumenten aus.
Da sie ja nicht Folge sinkender
Herstellungskosten sind, bedeu-
ten sie einerseits fiir die Schwa-
cheren in diesem Kampf iiber
kurz oder lang den wirtschaftli-
chen Hungertod. Andererseits
sind sie auch fiir die Uberleben-
den nur ein zeitlich begrenztes
Mittel, um den Konkurrenten
auszuhungern. Wenn der Kon-

kurrent verdrdngt und der
Markt erobert ist, hat man dann
freie Hand. Im Heimcomputer-
bereich ist dieser Zustand nahe-
zu erreicht. In den USA sind nur
noch drei im Rennen: Commeo-
dore, Apple und Atari.

Der zweite Faktor fiir die riick-
ldufigen Zahlen bei Apple und
Commodore ist der hohe Dollar-
Kurs, der sich lahmend auf den
Export der Computer auswirkt,
da er die Preise fiir diese Gerate
auBerhalb der USA in die Hoéhe
treibt. Dies wird dem Markt al-
lerdings von der Gesamtwirt-
schaft diktiert.

Beides kann aber nicht fiir
den stagnierenden englischen
Markt zur Erklarung herangezo-
gen werden, Wie sieht es dort
aus? Sinclair verliert seit etwa ei-
nem halben Jahr standig an Bo-
den. Der technische Vorsprung
des QL-Konzepts mit der
schaumgebremsten 68008-CPU
ist durch zu spate Auslieferung
léngst verschenkt, der wichtige
deutschsprachige Markt wird
noch immer nicht mit nationalen
QLVersionen beliefert, die
Rilcklaufquote an defekten Ge-
réatenist enorm hoch. Angesichis
der daraus entstandenen finan-
ziellen Lage entschiof man sich,
den urspriinglich fiilr Mérz ge-
planten Gang an die Londoner
Borse bis auf weiteres aufzu-
schieben. Unterdessen »bril-
liert« Sir Clive Sinclair mit einem
Plastikauto und schmiedet
schon Pléne fiir einen unbezahl-
baren Superchip. Da dréngt sich
die Frage auf, ob Sir Clive seiner
Firma vielleicht léngst iber-
driissig geworden ist.

Ein Brite ging bereits in die
Knie und muBte von der italieni-
schen Olivetti aufgefangen wer-
den: Acorn. Nachdem man sich
vorher von den Finanzberatern
getrennt hatte, wurde im Fe-
bruar der Handel der Acomn-
Aktien eingestellt. Der Kurs war
bis dahin von einem Hbchst-
stand im vergangenen Jahr von
193 Pence pro Aktie um zirka 85
Prozent auf magere 28 Pence ge-
sunken. Acorn machte im zwei-
ten Halbjahr 1984 Verluste in Ho-
he von rund 38 Millionen Mark,
denen ein Gewinn im ersten
Halbjahr von zirka 6 Millionen
gegeniibersteht.

Zunahme flacht ab

Als Entschuldigung fiir das
schlechte Abschneiden engli-
scher Computer-Marken kann
allerdings die relativ hohe
Marktséttigung in GroBbritan-
nien gelten. Dort besitzen be-
reits rund 14 Prozent aller Haus-
halte einen Heimcomputer. Fiir
die Bundesrepublik erwartet
das Marktforschungsunterneh-
men Diebold erst fiir das laufen-
de Jahr den Héhepunkt des Ab-

satzes an Heimcomputern. Rund
590000 Stiick in der Preisklasse
bis 1500 Mark werde man heuer
unter die Leute bringen, progno-
stiziert man bei Diebold. 1983
sollen es immerhin noch jahrlich
400000 Einheiten sein.

Brillante Bilanz

Bei all diesen Trends nach un-
ten darf man aber einige Glanz-
lichter nicht unerwahnt lassen.
Eine Bilderbuchkarriere macht
derzeit das deutsche Familien-
unternehmen Schneider durch.
AnlaBlich einer Umwandlung
des Unternehmens in eine Ak-
tiengesellschaft im Mérz konnte
die Unternehmensleitung einen
Umsatzzuwachs von 29 Prozent
auf 378 Millionen Mark bekannt-
geben. Der Bereich Computer
schaffte bereits im ersten Jahr
des Bestehens 25 Millionen. Bis
Ende Marz lag die Zahl der seit
Herbst 1984 an den Handel ver-
kauften CPC 464 bei 70000
Stilck. Nach Auskunft der Firma
liegt der CPC 464 damit in der
Bundesrepublik mit 12 Prozent
Marktanteil an zweiter Stelle hin-
ter Commodore.

Gratwanderung

Zweiter Lichtblick ist Atari
Der Versuch Jack Tramiels, dem
Marktgiganten Commodore Pa-
roli zu bieten, verdient aus
Konsumentensicht Sympathie.
Nachdem IBM ausgeschieden
ist und Apples Ambitionen zu-
kiinftig erkldrtermaBen im Busi-
nessbereich liegen, wird Atamn
auf lingere Sicht der einzige
ernstzunehmende Konkurrent
Commodores im Heimbereich
sein. Schneider und Amstrad mit
ihrem CPC 464 sind bei allen Er-
folgen lediglich von regionaler
Bedeutung. Voraussetzung ist al-
lerdings, daB Tramiel bei seiner
finanziellen Gratwanderung
nicht abstiirzt. Darilber ent-
scheiden auch die Anwender,
wenn sie beim néchsten Kauf ei-
nen Atari- oder einen Commo-
dore-Computer wahlen. Das Ri-
siko ist allerdings groB, wie zahl-
lose TI 99, Dragon-, Oric- und
jetzt wohl auch PC junior-Besit-
zer bestatigen konnen.

An der Spitze von Atari
Deutschland steht seit dem 19.
Mérz jedenfalls ein fahiger
Mann: Alwin Stumpf, bis Anfang
Mérz noch Vertriebsleiter bei
Commodore Deutschland. Zu-
vor sammelte er schon Erfahrun-
gen bei IBM und Olympia. Anin-
timen Kenntnissen {iber die Ver-
héltnisse beim Konkurrenten
Commodore wird es Atari also
nicht mangeln, nachdem ja
schon Firmen-BoR Tramiel einst
zu Commodores Fithrungsspitze
gehbrte. (9)




Blick nach England

Der Schneider CPC 464 macht
in England unter dem Namen
»Amstrad« (Alan M. Sugar Tra-
ding) von sich reden.

ufder LET in London, der
Frithjahrsmesse fiir den
Heimcomputer-Handel,
wurde dem Aufsteiger, der
mit dem Schneider CPC 464
identisch ist, besondere Eh-
re zuteil Im Rahmen der
Preisverleihung fiir die er-
folgreichsten Artikel in meh-
reren Gruppen machte der
Amstrad 464 fiir die Gruppe
Heimcomputer das Rennen.
Diese Ehre wurde thm mit
Recht zuteil: Der Amstrad ist
der Computer, von dem sich
fast alle Zubehor- und Soft-
warehduser Absatzchancen
erhoffen. Immerhin will Am-
strad bis Ende 1985 weltweit,
also auch mit Schneider in
Deutschland, iiber eine hal-
be Million Computer verkau-
fen. Am deutlichsten ist die
Erwartungshaltung bei der
angebotenen Software zu er-
kennen. Die Stagnation auf
dem Sinclair-Sektor veran-
laPte die Softwarehersteller,
ihre Spectrum-Programme
fiir den Amstrad umzu-
schreiben und neue Pro-
gramme zu entwickeln. So
hat zum Beispiel die neu ge-
grindete Firma Amsoft, die

als Distributor auftritt, be-
relts jetzt iiber 100 CPC-Pro-
gramme In ithrem Katalog.
Bekannte Hits wie Manic Mi-
ner, Fred, Flight Path 737,
Fighter Pilot und sogar Tas-
word 2 diirften bald in der
CPC-Hitliste die oberen Plat-
ze einnehmen.

Der bekannte Spectrum-
Zubehor-Produzent DK'tro-
nics setzt auf Amstrad und
produziert unter anderemei-
nen preiswerten Sprachsyni-
hesizer, der neben einer
guten Programmierbarkeit
auch noch Stereo-Sound bie-
tet.

Alle diese Aktivitdten der
Peripherie-Industrie deuten
in England auf einen Am-
strad-Boom, der nur mit dem
deslegendaren ZX 81 zu ver-
gleichen ist. Sinclair be-
kommt damit neben dem
Commeodore 64 recht uner-
wartet einen ernst zu neh-
menden Konkurrenten fiir
sein Spectrum-System, zu-
mal Amstrad eine Disketten-
Version seines CPC 464
plant, ein Weg, den Sinclair
offensichtlich scheut.

(mk)

Mailbox und
Programmaquelle fiir
Lehrer

Im Rahmen eines Modellver-
suchs wird in jedem der fiinf Kul-
fusbezirke Nordrhein-Westia-
lens eine Mailbox fiir Schulen
eingerichtet, in der mit Akustik-
kopplern Lern-, Lehr- und Schul-
programme abgerufen werden
konnen. AuBerdem sollen Infor-
mationen iiber den Einsatz von
Computern im Unterricht ange-
boten werden. Wenn die Schat-
zung des Biromaschinen-Her-
stellers Triumph-Adler stimmt,
daf sich der Bestand von Mikro-
computern an deutschen Schu-
len im Laufe des Jahres auf rund
100000 Geréte verdoppeln soll,
diirfte dem Versuch Erfolg be-
schieden sein, (vwd/1g)

Tandy andert Kurs

Nachdem die Gewinne im
Heimcomputerbereich kraftig
sanken, beschloB der amerika-
nische Konzern fir Konsum-
Elektronik, Tandy, mit seinen
Computern verstérkt den Busi-
nessbereich zu bewerben. Ge-
rade in diesem Bereich verlor
Tandy ein gutes Drittel seines
Marktanteils, der 1984 nur noch
bei 6,3 Prozent lag. Zuriickge-
winnen méchte die Konzernlei-
tung die verlorenen Anteile vor
allem durch IBM-kompatible
Modelle und neue Vertriebswe-
ge (vwd/1g)

Forth fiir C 64,
QL und IBM

Einige Leckerbissen fiir An-
hanger der schnellen Program-
miersprache Forth bietet derzeit
Forth-Systeme an. So erhalten C
64-Besitzer bereits fiir 99 Mark

eine Diskette mit Forth und
Forth-Grafik-Routinen. Verwghn-
tere Commodore-Fans miissen
376,20 Mark zahlen, erhalten
dann aber auch ein hervorra-
gendes Forth, das Forth-79 von
ParSec. QL-Freunden wird ein
Forth-83 als Cartridge mit Hand-
buch fiir 198 Mark angeboten.

Fur IBM-PC-Besitzer gibt es
schlieflich Forth-83 von LMI mit
einem sehr komfortablen Word-
star-kompatiblen Editor, einem
Assembler und vielen Utilities
fiir 398 Mark. Das Ganze wird
mit einem ausfithrlichen, 380 Sei-
ten starken Handbuch in einem
Schuber geliefert, der zu den
Handbiichern von IBM paBt.
Das Forth umfaBt zirka 450 Be-
fehle.

Als geistige Unterstiitzung
beim Einstieg in Forth eignet
sich das Buch »Thinking Forthe
von Leo Brodie (ISBN 0-13-9175
68-7, 65 Mark). Brodie will dieses
Buch aber nicht nur als Einfiih-
rung in die Programmierspra-
che Forth verstanden wissen,
sondern dariiber hinaus als
Traktat iiber eine eigene Forth-
»Philosophies fiir Probleml&sun-
gen. Daher sind auch einige In-
terviews mit »Forth thinkerse,
zum Beispiel Charles Moore,
enthalten. Der Stil des Buches st
sehr locker und eingangig. Leo
Brodie hat mit ihm nicht nur eine
spannende Lektiire fiilr Anfan-
ger, sondern auch ein lesens-
wertes Buch fiir alté Forth-Fiich-
se geschaffen. Und wer als
Forth-Freak Argumente fiir sei-
ne Leidenschaft sucht — hier fin-
det er sie! Leider liegt der Band
bisher nur in englischer Spra-
che vor. (lg)
I F § lesch, Post-
Tel, 07651

Tin

Problemldser

Das britische Softwarehaus
Tasman bietet neben dem be-
kannten sTasword 2« dem der-
zeit besten Textverarbeitungs-
programm fiir den Spectrum,
weitere wertvolle Hilfen fir den
Sinclair-Benutzer. JTasmerges
zum Beispiel wird in Tasword in-
tegriert und macht eine Micro-
drive-Version daraus. Damit ist
es dann méglich, Namen und
Adressen aus sMasterfiled, ei-
nem Dateiprogramm, in Tas-
word zu iibernehmen. Ebenialls
kompatibel zu Tasword ist sTas-
prints, das fiinf neue Schriftsitze
fir Briefe zur Verfiigung stellt
und sogar ohne Tasword benutzt
werden kann. AuBerdem ist die-
ses Programm auch als LLIST
Hilfe fiir den Fall zu gebrauchen,
daB Thr Grafikdrucker sich nicht
auf 32 Zeichen je Zeile begren-
zen laBt. Ein Listing kann damit
in genau der gewiinschten Zeil-
lenldnge ausgedruckt werden.
Fiir Grafik-Fans gibt es #Tas-

12 e,

copys, zwel Programme, mit de-
nen Grafiken auf emmem Matrix-
Drucker in einfacher oder vier-
facher GroBe ausgegeben wer-
den kdnnen. Der Clou eines Pro-
gramms aus dem Paket ist, daB
Farbgrafiken in vierfacher Gré-
Be so ausgedruckt werden, daB
die Farben in Graustufen (Ra-
ster) umgesetzt werden. Tas-
copy kann an alle Matrixdruk-
ker, die am Interface | betrie-
ben werden dirfen, angepaPBt
werden. Diese Form der Screen-
Copy hat nur einen Nachteil: Das
Farbband wird arg strapaziert
und iiberlebt je nachdem, wie-
viel sdunkle« Farbe im Bild ist,
nur fiinf bis zehn Ausdrucke

Die Preise

Tasword 4] — Mark

Tasprint 39— Mark

Tasmerge 44 — Mark

Tascopy 39— Mark
(mk)

White Yellow

Magenta Red

Grafikausdruck mit Tascopy auf Centronics GLP
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Die Redaktionen unserer Computer-Zeitschriften
sind jetzt groB genug, da® wir dem Nachwuchs eine
‘Chance geben kénnen: Wir wollen Volontare einstel-
len, die wir nach einer praxisnahen Ausbildung als
Fachredakteure ibernehmen kénnen. Solche Stellen
sind selten — auch bei uns: Wir suchen zunéchst ei-
nen Volontér fiir die Redaktion unserer Zeitschrift
Computer persénlich, die alle 14 Tage aktuell iiber
Personal Computer und deren professionelle An-
wendung berichtet. Die Redakteure kinnen (und
miissen) sich standig mit den neunesten Hard- und
Softwareentwicklungen beschaftigen; sie haben da-
mit viele Moglichkeiten, das Fachwissen zu erweitern
— und im Rahmen emes grofen Verlages auch viele
Chancen zur spéteren beruflichen Fortentwicklung.
Wir wollen damit denen einen Berufsweg ertffnen,
die sich bereits in jungen Jahren intensiv mit einem
Computer und dessen Programmierung beschéftigt

chen Ausbildung (zum Beispiel als DV-Kaufmann)den
Einstieg in einen interessanten, zukunftssicheren Be-
ruf suchen. Interessenten schicken ein Bewerbungs-
schreiben, in dem sie ihre bisherigen Computer-
kenntnisse und -erfahrungen schildern sowie einen
Lebenslauf und Zeugniskopien an Markt & Technik,
711 Handen Michael Pauly, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013

haben und nach dem Abitur oder einer betriebli-

Haar bei Munchen.

Acht Farben in
Mode 2

Fiir den Schneider CPC 464
gibt es ab sofort eine Basic-Er-
weiterung, die eserlaubt, alle 27
Farben (in Mode 0) gleichzeitig
auf dem Bildschirm darzustel-
len. In Mode 2 lassen sich dann
immerhin noch acht verschiede-
ne Farben gleichzeitig auf den
Bildschirm bringen, Aber nicht
nur das kann man mit der Basic-
Erweiterung »Colour Star 464«
machen, Grafikbefehle, Hard-
copyroutinen und eine Anwei-
sung, die alle drei Modi gleich-
zeitig auf den Bildschirm bringt,
sind auf der Kassette, die fiir
29,90 Mark verkauft wird. (hg)
Info: Star Division, Zum Elfenbruch 1. 2120
Liineburg, Tel (04131) 46093

Source-Listing fiir
Aszmic-ROM

Fiir das Aszmic-ROM, das an-
stelle des Sinclair-ROM im ZX81
verwendet wird, gibt es nun
endlich ein komplettes Source-
Listing. Es ist ausfithrlich kom-
mentiert und kostet 30 Mark.

Info: Decker & Computer, Postlach 67
TOOO Stuttgarnt |
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Macintosh-Leasing

Am |, Juli startet Apple die Ak-
tions»StudMags. Jeder Student ab
dem Vordiplom oder der Zwi-
schenpriiffung an deutschen
Hochschulen und Fachhoch-
schulen kann sich iiber einen
Apple-Handler ein Macintosh:
System fiir rund 275 Mark im Mo-
nat leasen.

Dieses System besteht aus el-
nem 128 KByte Macintosh mit
deutscher Tastatur, Monitor und
3Y-Zoll-Diskettenlaufwerk sowie
dem Matrixdrucker sImagewrl-
ters, einer Maus und den Pro-
grammen »MacPaint« (Grafik)
und sMacWntes (Textverarbei-
tung). Dazu kommen eine Trage-
tasche, alle notwendigen Kabel
und ein Einfithrungskurs auf Dis-
kette und Tonbandkassette.

Der Leasingvertrag umfaft 32
Monate, nach denen das zirka
11000 Mark wertvolle System in
den Besitz des Studenten liber-
geht. Die monatlichen Leasing-
raten kann man iibrigens in Ein-
zelfallen von der Steuer abset-
Zen. (hl)
Infe: Apple Computer GmbH, Ingolstadier
Str. 20, B00O Miinchen 45, Tel. (DB9) 3 ot
und Agentur Rehms, Weilet & Friends, Zep-
pelinstr. 71, 8000 Minchen 80, Tal (069
44802 18

Probleme mit der

Datasette?

Verstellte Tonkdpfe bei der
Datasette sind h&ufig Ursache
fiir Ladefehler. Ein Wartungs-
paket mit der Bezeichnung »Azr-
muth-Head-AlignementTapess«
hilft bei der richtigen Justierung.
Vertrieben wird diese Repara-
turhilfe der Firma Interceptor
von Thorn Emi.

Dieses speziell fiir die Data-
sette von Commodore erhalthi-
che Paket beinhaltet eine Test-
kassetle, einen Schraubenzie-
her sowie eine deutsche Anlel-
tung. Diese Anleitung ist mit Bil-
dern wversehen und dadurch
leicht verstandlich. Die Einstel-
lung selbst wird mit Hilfe des
beiliegenden Schraubenziehers
vorgenommen, chne die Data-
sette zu 6ffnen. Eme von uns
nach Anleitung eingestellte Da-
tasette arbeitete korrekt, DasPro-
gramm ist fiir all jene geeignet,
die einfache Wartungsarbeiten
selbst vornehmen wollen. Zum

AKTUELLES

Test und als Bonbon nach geta-
ner Arbeit befindet sich auf der
Riickseite ein recht gelungenes
Ceschicklichkeitsspiel. Das Pa-
ket kostet 39 Mark. (zu)
Info:  Thorn: Emi Computer  Sofrware,
Mathias-Brivggen-Str. 21, 5000 Kaln 30, Tel
(0221) SE3067

Apple Deutschland
geht’s gut

Wie die Apple Deutschland
GmbH in Miinchen mitteilt, l&uft
das Geschéft besserals geplant.
Gegeniiber den Vorjahresmo-
naten Januar und Februar wurde
der Umsatz um 62 Prozent ge-
steigert. Der Auftragseingang
nahm um 86 Prozent zu.

Dagegen hat sich der Wett-
bewerb in den USA drastisch
verscharfi, Uberschitzte Ver-
kaufsplanung fithrte zu einem
hohen Lagerbestand. (zu)

Info: Apple Com
8000 Munchen, Tel. (089) 35634-0

Bausatze fur den
Spectrum

Neben einem Bausatz fir el-
nen Lichtgrniffel, der mit der not-
wendigen Software und einer
Bauanleitung geliefert wird, gibt
es jetzt fiir den von uns in Hap-
py-Computer, Ausgabe 11/84,
Seite 42 ff vorgestellten Sound-
Baustein eine parallele Ausga-
be-Einheit mit acht Reed-Relais.
Diese wird als Bausalz angebo-
ten, die Platine kann jedoch
auch einzeln gekauft werden.
Der Komplett-Bausatzenthélt ne-
ben allen erforderlichen Bautei-
len sowohl das Gehduse als
auch ein Test- und Demonstra-
tionsprogramm. Der Lightpen-
Bausatz kostet 75 Mark, die Aus-
gabeeinheit als Bausatz 105
Mark. (mk)

Info: Ralf Hobmeter, Schienkhoffsweg 27
4720 Beckum, Tel. {02521} 4570

PO

mO2EOWC

Soundgenerator mit
8-Bit-Ausgangsport

Lichtgriffel im Selbstbau



Spielehitparade

In unserer neuen Hitliste gibt
es erstmals auch eine Schnel-
der-Wertung, die von nun an re-
gelmé&Big dabei ist.

Einige Superseller muBten Fe-
dern lassen. Der sFlight Simula-
tor I« rutscht zum Beispiel lang-
sam aber sicher ab und auch die
»Ghostbusters« haben ihre Bliite-
zeit hinter sich, halten sich aber
noch sehr gut. Die interessante-
sten Neuzugdnge: »Amazons,
das Science Fiction Adventure
von Michael Crichton, »Give my
Regardsto Broad Street« mit Ori-
ginal-Musik von Paul McCart-
ney, »Alien Eight« von Ultimate,
das eine frappierende Ahnlich-
keit mit sKnight Lore« hat und na-
tiirlich *The Hitchhiker's Guide
to the Galaxys, das Infocom-
Adventure zum Buch von Doug-
las Adams.

Der Tip der Redaktion ist der
neue Spiele-Baukasten von
Electronic Arts: sRacing De-
struction Sets. (hi)

Commodore 64
1, Ghostbusters
2. Impossible Mission
3. Flight Simulator II
4. Summer Games
5. Amazon
6. Pitstop 11
1. Spy vs Spy
8. Give my Regards to Broad
Street
9. Bruce Lee
10. Raid over Moscow

Spectrum

I. Ghostbusters

2. Bruce Lee

3. Alien Eight

4. Doomdark's Revenge

5. Sorcerer of Claymork Castle

Schneider

1. Manic Miner

2. Jet Set Willy

3. Fighter Pilot

4, Interdictor Pilot
5. Flight Path 737

Atari

1. Ghostbusters

2, F-15 Strike Eagle

3. Bruce Lee

4. The Hitchhiker's Guide to the
Galaxy

5. Pole Position

Apple Il
1. Flight Simulator 1T
2. Sargon I

3. Skylox

4. Transylvania

5. Ultima III: Exodus

MSX

1. Ghostbusters
ZHERO. .

3. River Raid

4, Pitfall 11

5. Antarctic Adventure

Sonderprogramm
Maus: Apple lockt
die Unis

Hinter dem Begriff sMauss ver-
birgt sich nicht nur ein Nagetier
und ein Eingabegerat, sondern
seit neuestem auch die Abkiir-
zung *Macintosh Apple Univer-
sitits Sysieme. Mit MAUS wird
Hochschulen ein handlerahnli-
cher Status eingeraumt, wo-
durch sie Apple-Produkte fur
den Eigenbedarf zu stark ver-
glinstigten Preisen beziehen
konnen. Dieser Bonus gilt fur
Geréte in Lehre und Ausbildung
ebenso wie in den Bereichen
Forschung und Verwaltung. Das
MAUS-System besteht aus el
nem Macintosh mit wahlweise
128 KByte, 512 KByte oder 1 MBy-
te RAM und dem Netzwerk
AppleTalk, das bis zu 32 Geréate
in jeder beliebigen Kombination
verbinden kann und auch die
notwendigen  Briicken  fiir
GroBfrechner-Kopplungen be-
sitzt. Dazu gehdren auBerdem
nochder LaserWriter, ein grafik-
fahiger Laserdrucker mit einer
Auflosung von 120 Linien pro
Zentimeter und sFile Servers, ein
Massenspeicher mit einer Kapa-
zitdt von wahlweise 20 oder 40
MByte.

In den USA hat MAUS bereits
eingeschlagen: Allein an den
nordamerikanischen Universita-
ten sind inzwischen tiber 100000
Macintosh im Einsatz. (hl)
Info: Apple Computer CmbH, Ingolstadter
Str. 20, 8000 Miinchen 45, Tel. (088) 35034-0
und Agentur Rehms, Weiler & Fniends, Zep-

pelinstr. 71, 8000 Minchen 80, Tel. (0B3)
4480218

Sinclairs MByte, ein
Mega-Flop?

Verbliiffte Sir Chive Sinclair
seine Fans erst kiirzlich mit ei-
nem flopverdachtigen Plastic-
Dreirad, so schreitet er bereits
zu neuen (Un-)Taten. Mit einem
geplanten Aufwand von 200 Mil-
lionen Mark, die er bei briti-
schen Financiers aufnehmen
will, soll noch vor Ende 1986 ein
eigenes Werk »Superchips« pro-
duzieren. Es handelt sich hier-
bel um einen hochintegrierten
Speicherchip mit sieben MByte
Speicherkapazitat. Bisher sind
entsprechende Entwicklungen
von anderen Firmen ergebnis-
los abgebrochen worden. Die
Firma Sinclair Research wird
sich mit 51 Prozent an dem ge-
planten Projekt beteiligen und
den Chip in einem tragbaren
Computer als Massenspeicher
verwenden. Der Preis eines
Chips soll etwa 800 Mark betra-
gen. Bleibt zu hoffen, daP dies
endlich einmal eine Entwick-
lung wird, die auch fiir Sinclair
Gewinne abwirft.

Neues Kopierpro-
gramm fiir den
C 64

Copy 8080 verspricht ein um-
fassendes Koplerprogramm zu
sein. Per Menu kann ganzseifi-
ges Kopieren oder Kopieren von
Einzelfiles vorgenommen wer-
den. Auferdem werden Hilfs-
programme fiir die Floppy mit
angeboten, unter anderem fir
das Erzeugen von Disk-Fehlern,
Diskettenschutz, File-Ratter
oder Directory-Print. Das Pro:
gramm gibt es fir die normale
Kernal-Version (29,90 Mark) so-
wile mit einem eigenen Betriebs-
system auf EPROM (mit EPROM
128,80 Mark). Das Betriebssy-
stem selbst bietet unter ande-
rem siebenmal schnelleres La-
den und sogar ein fest imple-

mentiertes DOS. (zu)
Info: Scientific Market, Kottbusser Damm
29.30, 1000 Bertin 61

Amerikanische
Supercomputer

Wohl als Reaktion auf das ja-
panische Milliarden-Projekt zur
Entwicklung von intelligenten
Computern der »5. Generation«
darf man einen Plan der US
National Science Foundation
werten, nach dem an vier Uni-
versititen in den USA Super-
computer-Zentren entstehen sol-
len. Finanziell fordert die Suf-
tung das Projekt fiir die nachsten
fiinf Jahre mit 200 Millionen Dol-
lar (rund 600 Millionen Mark).
Auferdem beteiligen sich unter
anderem die Computerriesen
IBM, AT&T und Exxon Corp. dar-
an. Als Ziel wird die Entwick-
lung eines Computers mit der
vierzigfachen Verarbeitungsge-
schwindigkeit der besten her-
kommlichen Systeme ange-

strebt.
(vwd/1g)

Sendungen zum Thema Computer im Mai

und Juni
Da- Uhr- Sen- Sendung
tam  zeit der
01.05. 19:00 HR ‘Was tun mit der Zeit:
Computerzentrale :
05.05. 12:00 ORF1 Die Computerfamilie (4)
05.05. 17:30 WDR Computerclub
06.05. 9:30 NDR Mikroelektronik (12)
07.05. 17:15 NDR Mikroelektronik (20)
07.05. 16:04 ZDF Computer-Comer
08.05. 17:15 NDR Mikroelektronik (21)
08.05. 17:15 BR Mikroelektronik (25)
09.05. 9:30 NDR Mikroelektronik (12)
11.05. 17:30 NDR/SFB Der Mikroprozessor
11.05. 15:45 BR Mikroelektronik (26)
12.05. 12:00 ORF1 Die Computerfamilie (5)
13.05. 17:00 BR Arbeitsplatz 2000 (1)
1505. 17:15 BR Mikroelektronik (26)
16.05. 12:00 ORF2 Die Computerfamilie ()
19.05. 12:.00 ORF1 Die Computerfamilie (7)
20.05. 9:30 NDR Mikroelektronik (21)
21.05. 17:40 NDR Mikroelektronik (22)
21.05. 16:04 ZDF Computer-Comer
2205. 17.00 BR Industrieroboter (1)
23.05. 9:30 NDR Mikroelektronik (21)
25.05. 17:30 NDR/SFB Mikroprozessor-

; Mikrocomputer (10)
26.05. 12:15 ORF1 Die Computerfamilie (8)
29.08." 17:00 BR Industrieroboter (2)

02.06. 12:00 ORF1 Die Computerfamilie (9)
04.06. 16:04 ZDF Computer-Cormner

06.06. 12:00 ORF2 Die Computerfamilie (10)
09.06. 12:00 ORF] Die Computerfamilie (11)
13.06. 21:00 ZDF Aus Forschung und Technik
16.06. 12:00 ORF1 Die Computerfamilie (12)
16.06. 17:30 ARD ARD-Ratgeber: Technik
18.06. 16:04 ZDF Computer-Comer

23.06. 12:00 ORF1 Die Computerfamilie (13)

(mk)

Der Horfunksender Rias 2 bringt weiterhin seine regelmaBige
Computersendung sTreffpunkt: Bits und Chipse. Sendetermin: jeden
Montag zwischen 17T:00 und 17:30 Uhr. An jedem Freitag im Monat
strahlt SFB 1 um 18:15 Uhr einen Radio-Computer-Club aus und von
SR2 gibt es jeden letzten Samstag im Monat um 17 Uhr die Computer-

sendung »quer-Bite.

e




»fasword« fiir MSX

»Tasword« ist das fiihrende
Textverarbeitungsprogramm fiir
den Spectrum. Seit kurzem gibt
es eine MISX-Version, die wir

getestet haben.

asword wartet mit einer
Fiille von Funkticnen auf,
mit denen man einen Text
beliebig formatieren, ver-
bessern und verschieben
kann, um ihn dann in der
endgiiltigen Form auszu-
drucken. Die interessante-
sten Besonderheiten sind:
— sWordwrap« (Worter, die
iiber den Zeilenrand hinaus-
geschrieben wurden, wer-
den automatisch in die nach-
ste Zeile iibernommen)
— Wahlweise Block- oder
Flattersatz
— Suchen und Ersetzen von
Wortern
— Verschieben oder Kopie-
ren von frei definierbaren
Textabschnitten
— Verschieben ganzer Satz-
teile in der Zeile
— Zeilen- oder seitenweises
Scrollen
— Komfortabler Bildschirm-
editor
— Automatischer Umbruch
nach Korrekturen
— Automatisches Zentrieren
einer Zeile.

Auf der linken und rechten
Seite des Bildschirms befin-
det sich ein jeweils vier Zei-
chen breiter Rand, der
durch entsprechende Posi-
tionierung des Cursors be-
liebig einstellbar ist. Ohne
Rand werden bis zu 64 Zei-
chen pro Zeile dargestellt.
Dies wird wohlgemerkt nur
iiber die Software und ohne

jeglichen Hardwarezusatz
erreicht!
DaPR sTaswords keine B0

Zeichen darstellt, hat sich in
der Praxis keinesfalls als
Nachieil erwiesen. Bei nor-
maler Typengrife faft eine
Schreibmaschinenseite ge-
nau 80 Zeichen. Da ein
Schrifistiick in den selten-
sten Fallen ohne Rand be-
schrieben wird, sind 64 Zei-
chen allemal ausreichend.
AuBerdem stellt dies einen
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sors in Zeilen und Spalten,
die Benutzung des Blocksat-
zes und die Aktivierung des
Wordwraps.

Aus Platzgriinden kénnen
natiirlich nicht alle Informa-
tionen standig auf dem Bild-
schirm angezeigt werden.
Um sich aber ein dauerndes
Blattern im Begleitheft zu er-
sparen, kann man iiber die
Funktionstaste F1 zwei Bild-
schirm-Seiten aufrufen. Dort
findet man samtliche Funk-
tionen aufgelistet.

]

Ohne Hardwarezusatz bewiitigt »Tasword MSX« eine Bildschirmdar-

stellung von 64 Zeichen pro Zeile

akzeptablen KompromiB
zwischen der Darstellung
auf einem normalen Fernse-
her und der auf einem Moni-
tor dar. 80 Zeichen auf dem
Fernsehbildschirm  wéren
héchstens fiir den Optiker
um die Ecke von Nutzen.

sTasword« kann maximal
511 Textzeilen gleichzelitig
aufnehmen. Geht man von 50
Zeilen pro Schreibmaschi-
nenseite aus, so entspricht
dies in etwa zehn Seiten. Fiir
die meisten Anwendungen
ist dies sicherlich ausrel-
chend. Hat man den Spei-
cher doch einmal vollge-
schrieben, so 138t sich das
File natiirlich speichern und
es steht einem wieder der
gesamte  Arbeiisspeicher
zur Verfiigung.

Mir ist esiibrigenstrotz wil-
dester Hackerei erfreuli-
cherweise nicht gelungen,
das Programm zum Absturz
zu bringen. Die wichtigsten
Informaticnen werden stan-
dig in einer Zeile am unteren
Bildschirmrand angezeigt,
wie beispielsweise die mo-
mentane Position des Cur-

Auf einer dieser Bild-
schirm-Seiten wird auch der
Charaktersaiz fiir die Druk-
kersteuerung dargestellt. In-
itialisiert wird das Programm
mit den Steuerzeichen des
Epson FX 80. Da der Charak-
tersatz aber frei defimerbar
ist, gibt es bei der Drucker-
anpassung wohl kaum Pro-
bleme. So lassen sich dann
auch "die verschiedensten
Schriftarten erzeugen.

Um die Gewdhnung an
sTasworde zu erleichtern,
gibt es aul der Programm-
kassette ein Textfile namens
sTutore. Dieser Lehrgang
fithrt den Anfénger auf sehr
hilf- und lehrreiche Weise In
die Anwendung von sIas-
words ein.

Nach soviel Lob seien eini-
ge Mangel nicht verschwie-
gen. Leider kann man Textfi-
les nur auf Kassette spel-
chern. Warum das Abspei-
chern auf Floppy nicht vor-
gesehen ist, bleibt wohl ewig
ein Geheimnis des Program-
mierers.

Ein weiterer Schwach-
punkt ist das Fehlen der

deutschen Sonderzeichen.
Es grenzt schon fast an Igno-
ranz, mit welcher Konse-
quenz englischsprachige
Softwarehauser diese An-
passung svergessens. So we-
nig lukrativ kann der
deutschsprachige  Markt
doch nicht sein, um nicht
endlich einmal medifizierte
Software anzubieten. Man
kann nur hoffen, daB wie
beim Spectrum auch eine
verbesserte = MSX-Version
noch erscheinen wird. Auch
die Verarbeitungsgeschwin-
digkeit der Tastatureinga-
ben 14At zu wiinschen tibrig.
Schnelltippern kann es
leicht passieren, daB die
Bildschirm-Darstellung bis
zu zehn Zeichen snachhinktes.
Allesin allem ist sTaswords
eine Textverarbeitung mit
vielen guten, teilweise pro-
fessionellen Eigenschaften,
die zum fairen Preis von 49
Mark auf Kassette erhéltlich
ist. Trotz einiger kleiner
Mangel, ist es wohl das be-
ste Textverarbeitungs-Pro-
gramm, das derzeit fiir MSX-
Computer auf dem Markt ist.
(Wolf Eckert/hl)

Info: ERC-Soft, Erich Reitemann, Fillen-
bachstr. 11, 4000 Disseldor! 30, Tel (021D
431464

MSX-Hobbit

grafisch aufgemotzt

Die englische Softwareiirma
Melbourne House hat jetzt ihr
Bestseiler-Adventure sThe Hob-
bite auch fiilr MSX-Computer auf
Kassette vertffentlicht. Gegen-
iiber dem »Ur-Hobbits wurden
die Grafiken bei der MSXVer-
sion verbessert. Die Grund-
handlung blieb zwar erhalien,
doch wurden auch hier einige
Details geandert und verieinert.

Humboidwr 84, 4000 Dissel-

Lightpen mit
Software

In England bietet Sanyo jetzt
einen Lichtgriffel an, der iiber
den ROM-Modulschacht an je-
de MSX-Konsole paBt. Im Modul
ist auch gleich ein komplettes
Grafikprogramm enthaiten, das
fiir ein komfortables Malen am
Bildschirm sorgt Der an-
spruchsvolle Lightpen mit der
anspruchsvollen Software hat el-
nen sehr anspruchsvollen Preis.
In GroBbritannien kostet er 90
Piund, was knapp 350 Mark ent-
spricht.

“x = ; 15 --.l_:'_- :-
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Serielle Schnittstelle
fiir Schneider
CPC 464

Eine neue serielle Schnittstel-
le ermobglicht -jetzt auch den
Terminal-Betrieb mit dem
Schneider CPC 464. Hierbei
handelt es sich um eine stan-
dardmadBige RS232-Schnitistelle,
die einfach auf den nach aufen
gefithrten Daten-Bus gesteckt
wird. Die Stromversorgung er-
folgt iiber den Computer. Die
maximale Ubertragungsge-
schwindigkeit betrdgt 8600
Baud (19200 Baud technisch
miglich). =

Zusatzlich wird noch ein DFU-
Programm angeboten. Hier die
Daten:

— Ubertragungsgeschwindig-
keit 300 Baud

— T oder 8 Datenbits

— 1 oder 2 Stopbits

— Texte konnen von Kassette ge-
laden und verschickt werden
—empfangene Texte konnen auf
Kassette gespeichert werden.

Der Preis fiir das DFU-Pro-
gramm mit deutscher Anleitung
betragt 78 Mark. Die RS232-
Schnittstelle kostet inklusive
DFU-Programm auf Kassette 248
Mark. Ein komplettes Paket, be-
stehend aus Akustikkoppler Da-
taphon s21d, RS232-Schnittstelle,
Verbindungskabe! und DFU-
Programm mit Anleitung kostet
538 Mark.

Vale-Computer-Shop, Wagoasse 4, 8230
Bad Reichenhall, Tel (08651) 66773

DFU jetzt endlich
auch mit dem
Spectrum

Lange Zeit lieB sie auf sich
warten, die heif’ begehrte Ter-
minal-Soft- und -Hardware zum
Datenaustausch zwischen dem
Spectrum und anderen Compu-
tern. Jetzt kommen fast gleichzei-
tig drei Hersteller mit Kommuni-
kationspaketen auf den Markt.
Nachfolgend ein Kurziiberblick
liber die neuen Programme.

Multicom V 2.4

Im Paket inbegriffen ist ein In-
terface sowie ein Terminal-
Programm. Das Programm ist
menigesteuert und soll eine ein-
fache Handhabung gewahrlei-
sten. Die technischen Daten:
— Einstellung von T oder 8 Da-
tenbits, 1 oder 2 Stopbits, Prii-
fung auf gerade, ungerade cder
keine Paritét
— Abspeichern empfangener
Files auf Kassette, Microdrive
oder Beta-Disk V 3.0
— Laden gespeicherter Files
von Kassette, Microdrive oder
Beta-Disk V 3.0
— Ausgabe empfangener Files
auf dem ZX-Pnnter oder auf el-

nem Drucker mit Centronics-

Schnittstelle

— Ausgabe von vorbereiteten

Texten, die sich per Tasten-

druck absenden lassen

— 27 KByte groBer Textbuffer

— Ausgabe von Control-Zeichen

— Ansteuerung von seriellen

Druckern ist mbghch

— genormie V.24-Schnitistelle
Das komplette Paket wird mit

Interface, Terminal-Programm

und Akustikkoppler geliefert

und soll voraussichtlich 550

Mark kosten.

Rolf Strecker, Flekitromk und-Computer

Vertneb, Luxemburger Str. 76, 5000 Kaln 1.
Tel. (0220) 417788

Basys-ZX N

Ein weilteres DFU-Paket fiir
den Spectrum besteht aus Aku-
stikkoppler, Verbindungskabel,
Software auf Kassette und deut-
schem Handbuch. Hier ein Kurz-
iiberblick iiber die technischen

. Daten:

— Vollduplex- und Halbduplex-
Betneb wahlbar

— die empfangenen Texte kin-
nen auf Microdrive und Kasseite
gespeichert werden

— die DFU-Software unterstiitzt

iber das Interface | alle an die
RS232 angeschlossenen Druk-
ker

Das komplette Paket kostet mit
Dataphon s21d Akustikkoppler,
DFli-Software und Verbin-
dungskabel 398 Mark. Das Ver-
bindungskabel zwischen Inter-
face 1 und Akustikkoppler ko-
stet einzeln 56 Mark, die Softwa-
re mit deutschem Handbuch 65
Mark.

Bauz, Fostfach 1328, 2730 Zeven

DATA-SPEC

Dieses Angebot unterschei-
det sich von den ersiten beiden
dadurch, daB hier nur das DFU-
Programm angeboten wird. Das
Interface 1 wird vorausgesetzt.
Hier die technischen Daten:
— nur Vollduplex-Betrieb mit 300
Baud
— deutscher Zeichensatz
— der Bildschirm teilt sich in 24
Zeilen mit je 64 Zeichen auf
— Datenformat: 8 Datenbits, Pa-
ritdt gerade, ungerade oder kei-
ne, 1 Stopbit
— Textspeicher: 27 KByte Dies
entspricht etwa 55 Bildseiten
Zusatzlich noch 8 Kurzspeicher
mit jewells 16 Zeichen.

Das Programm »DATA-SPEC«
kostet mit deutschem Handbuch
48 Mark.

¥ -laden, Lietzenburger Str
20, 1000 Berlin, Tel. (030) 8826531

Hacker (und
die es werden
mdchten)
aufgepalt!

Diese Seite soll Euch ge-
widmet sein. Wenn Ihr Fra-
gen oder Probleme habt,
wenn lhr Neuigkeiten aus
der Szene oder wgendwel-
che Trnicks herausgefunden
habt, dann schreibt uns
Oder habt Ihr vielleicht eine
neue Mailbox in einem ver-
steckten Winkel der Welt,
zum Beispiel in Indien oder
Japan ausfindig gemacht?
Wie dem auch se1, diese Sei-
te gehort Euch. Also micht
lange warten, schreibt ein-
fach an: Redaktion Happy-
Computer, Aktion sMailbox-
seites, HansPinsel-Str. 2,
8013 Haar

2 3 = i :
g = 3fs Z H is {
: g Eif E H Iu 2
: Z 28 E ] 8 o Hakd
1000 030/  LER 300B ja Ce4 20Min. | 30Sek. 245 &
6818679 Vo
i
1000 030/ CCS  B800BID ja C84 0Min. kA 245d.
7868178 ‘15 voll- o
. fupl, g
Paritat:
_gerade
3250 08181/ HCC 300B,8D a | C8d kA 60 Sek.
63687 28 voll-
e
5400 0281 / Schingel- 300B 1D, ja €64 kA kA
24480  Box 18 voll- . ;
6000 089/  FIB 300B7D a Csa kA 80 Sek.
128527 15, voll- :
8000 089 / Neu- 300B,7D a Co4 kA 30 Sek.
888200 schwan- 25 woll-
stein duplex,
CH-8200 0041-53/ PIM 300B 8D i kA kA 18 Sek.
45458 18, voll- :
duplex,

Mailboxen und ihre Daten — zum Empfang bereit




Lehren und Lemen

Muppets
an Bord

Ein Einsteiger-Pro-
gramm fir Computer-
Laien ist nWelcome
Aboard« mit Kermit
und seiner
Mannschaft.

elcome Aboard« heifit soviel
wie sWillkommen an Bords«.
Die Muppets geben sich see-
mannisch und laden C 64- und App-
le II-Besitzer ein zu einer Fahrt auf
der »SS Microship«, wo der Einstei-
ger mit den wichtigsten Dingen ver-
traut gemacht wird, die der Umgang
mit einem Computer mit sich bringt.
Auf der Briicke bei Kermit dem
Frosch (»Es ist nicht leicht, griin zu
sein«) wird man auf Wunsch erst mal
mit der Tastatur vertraut gemacht.
Anschliefend lernt man »Slowgos«
kennen, eine vereinfachte Form der
Computersprache Logo, die sich auf
die »Turtle Graphics« konzentriert.
Das »Message Center« entpuppt
sich als Textverarbeitungs-Trainer.
Trainer deswegen, weil man zwar
Texte schreiben, speichern und edi-
tieren, aber nicht drucken kann.
Ebenfalls zum Reinschnuppern ge-
dachtist die Datenbank der »joke Li-
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brarye, in der einige von Fozzie-Bérs
krummsten Kalauern lagern.

Im »Salon de Beauté« wird Miss
Piggy verschénert, wobei man die
Auswahl unter einigen mitunter
recht exotischen Kleidern und Frisu-
ren hat. Dank der generell sehr gu-
ten Grafik eine der optisch schon-
sten Abteilungen, obwohl der Reiz
des Neuen nach einigem Herum-
probieren rasch verfliegt.

Im »Game Roome schlieBlich kann
man unter der Aufsicht des miese-
peterigen Adlers Sam ein einfaches,
aber keineswegs schlechtes Spiel-
chen mitsauberer 3D-Grafik wagen.

Soviel Abwechslung und grafi-
scher Aufwand braucht seinen Platz.
wWWelcome Aboard« paBt nicht auf ei-
ne Floppy, es umfaRt zwei beidseitig
bespielte Disketten. Beim Umgang
mit dem Programm geht die Uber-
sicht nicht verloren, weil jede der

Die Muppets
machen

sich breit:
Von der
Mattscheibe...

. sechs Abteilungen per Hauptmeni

gewahlt wird.

Das sehr kindergerechte Pro-
gramm diirfte fiir deutsche Knirpse
kaum geeignet sein, da es vollig in
Englisch geschrieben ist. "Welcome
Aboarde eignet sich ideal fiir eng-
lischkundige Computer-Neulinge,
die sich auf sehr originelle Weise an
die ansonsten so trockene Materie
heranwagen wollen.

wVelcome Aboard« wird in den
USA fiir 40 Dollar angeboten, es
diirfte bei uns um die 100 Mark ko-
sten. Neben den beiden Disketten
bekommt man dafiir noch ein klei-
nes, mit Cartoons gespicktes
Computer-Lexikon,

Fiir Computer-Frischlinge ein
echter Leckerbissen und fiir Fans
der Muppets-Show sowieso ein Kult-
Programm. In diesem Sinne: Smore-
brod, Smorebrad, ram-tam-tam! (hl)




Eine Klasse fur sich.
Schneider CPC 664.

Profi-Leistung zum Einsteiger-Preis.

Jetzt ist die Sensation perfekt. Zum ,Traumpreis®
von nur DM 1.498,—* gibt es ab sofort den neuen
Schneider Computer CPC 664 mit integriertem
Diskettenlaufwerk inkl. CP/M und Dr. LOGO.

Der groBe Bruder des Senkrechtstarters CPC 464
zeichnet sich durch die gleichen, starken
Leistungsmerkmale aus. Anstelle des Daten-
recorders besitzt er jedoch das kompakte
Schneider 3"-Floppylaufwerk fiir blitzschnelles
Laden und Abspeichern von langen Program-
men und umfangreichen Datenmengen.

L
-
e

Schneider CPC 664. Die neue Klasse.
64 K RAM, 32 K ROM. Wahlweise 20, 40, 80
Zeichen pro Zeile. 27 Farben, vielféltige Kombi-
nationen. Hervorragende Grafikauflosung,

8 Windows. Tongenerator, Gerauschgenerator.
3 Kanale, Stereoton (liber HiFi-Anlage), einge-
bauter Mono-Lautsprecher. 4 Timer. Schnelles,
erheblich erweitertes Standard-BASIC,
Interrupt-Befehle (Multitasking). Strukturierung
durch if..then...else; while..wend. Komplett

mit Keyboard, Monitor und 3"-Floppylaufwerk.

Schneider Computer.
Rechner fiir Rechner.

Schneider CPC 464

Komplettpreis fiir Keyboard,

Monitor und Datenrecorder.

Mit Griin-Monitor

Mit Farb-Monitor

Schneider CPC 664

Komplettpreis fiir Keyboard, Monitor
und integriertes 3™Disketten-
laufwerk. Mit Griin-Monitor

Mit Farb-Monitor

* Unverbindiiche Preisempiehlungen

DM 889,-*
DM 1.388,~*

DM 1.498,-*
DM 1.998,—*

<., Schneider

Was die schnelle Scheibe alles kann.

=P Ubertragungsrate 250 KBit/sec.

=» Speicherkapazitat je Diskettenseite 180 KB

=> AnschluBmoglichkeit fiir 2. Laufwerk

= Im Lieferumfang enthalten: das Standard-
Betriebssystem CP/M, Version 2.2 und LOGO
in der Version Dr. LOGO von Digital Research,
+Software des Jahres” 1984.

Schneider CPC 664, der Profi-PC zum Preis
eines Heimcomputers. Fiir Einsteiger mit Auf-
stiegsambitionen, fiir fortgeschrittene Compu-
ter-Fans, flr zuhause, fiir den professionellen
Einsatz am Arbeitsplatz.

S| Epey

Innovationen in
HiFi - TV - Video - Computer
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Y ORI HeiBer Hit mit 32 Bit

\GI(M Supercomputer

Ein Bombenkndiller ist
Ataris neuer Spitzen-
computer 520 ST.
Mit 16/32-Bit-CPU,
512 KByte RAM, far-
biger Mac-ahnlicher
Bedienerfiihrung,
Maus und einem
500-KByte-Disketten-
laufwerk kostet er
knapp 2800 Mark.
Wir testeten einen

Prototyp.

de er, versprach Jack Tramiel

vor einem knappen Jahr in Frank-
furt. Nun — dies ist ihm mit dem 520
ST gelungen. Obwohl zundchst nie-
mand so recht an seine Pléne glaub-
te, bescherte er Atari mit diesem
Computer ein Produkt feinster und
modermnster Technik, das den Kon-
kurrenten heftige Magenschmer-
zen bereiten wird.

Leben in die Bude bringens, wer-

Exquisite Technik
fiir wenig Geld

Auch seine Ankiindigung, »das
Beste zum niedrigsten Preis« zu bie-
ten, scheint er wahr zu machen. Un-
ter 2800 Mark soll ein System aus
520 ST mit Maus und 3%-Zoll-
Floppystation mit 500 KByte kosten.

Dazu kommt die Ausstattung des
520 ST mit der 16/32-Bit-CPU 68000
von Motorola, von der viele in der
Branche behaupten, sie reprasen-

tiere den derzeit hochsten Entwick-
lungsstand. Schon ldnger verrichtet
dieser Mikroprozessor seine Arbeit
in Apples Macintosh.

Mit diesem hat der 520 ST aber
noch etwas anderes gemeinsam:
die neuartige Bedienerfithrung
durch selbsterklarende symboaoli-
sche Abbildungen, sogenannte
slconse, und »Pulldown Meniiss, die
von der oberen Bildkante bei Bedarf
wie ein Rollo nach unten gezogen
werden. Ihr Vorteil liegt darin, dab
sie nur bei Bedarf Platz beanspru-
chen, aber dennoch jederzeit chne
Nachladen zur Verfligung stehen.

Trotz der verbliiffenden Ahnlich-
keit dieses Konzepts mit dem des
Macintosh handelt es sich bei GEM
um ein neues Softwareprodukt von
Digital Research. Uns stand fiir den
Test die Version 2.90 zur Verfiigung.

Im Test meldete sich nach dem
Einschalten des Computers GEM
mit einem umrahmten, griinen Bild-
schirm. In der obersten Bildschirm-

zeile standen englische Meniina-
men (»Desks, »Files, »Wiews und »Op-
tions«). Am rechten Bildschirmrand
waren Disketten und ein »Abfallei-
mer« in Symbolform abgebildet. In
der Mitte des Bildschirms erschien
ein nach links oben deutender pfeil-
formiger Cursor, der mit der Maus
bewegt werden konnte,

Kurz auf das Diskettensymbol ge-
fahren, eine Maustaste gedriickt
und das Diskettensymbol farbte sich
schwarz. Als wir nun den Pfeil auf
das Wort sFile« steuerten und damit
das entsprechende Pulldown-Menii
aufzogen, konnten wir unter mehre-
ren Meniipunkten wahlen, darunter
»Opene. Jetzt reichte das erneute An-
tippen einer Maustaste, und aus
dem Diskettensymbol entfaltete sich
ein »Arbeitsblatts, etwa halb so groB
wie der restliche Bildschirm, mit
Pictogrammen (kleine stilisierte Bil-
der) von Aktenordnern. Jedes Picto-
gramm war mit einem Dateinamen
auf der Diskette gekennzeichnet.

Ausgabe 6/Tunt 1985
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Fuhr man nun mit dem Pfell auf ei-
nen dieser Ordner und betatigte
man nochmals eine Maustaste, wur-
de dieses Symbol schwarz, Nach
Aufziehen des Pulldown-Meniis »Fi-
le« konnten wir die Datel 6ffnen, 16-
schen, kopieren und so weiter,

Auzgabe 6/Juni 1985

Ein typischer
GEM-Bildschirm
mit seinen Mac-
ghnlichen Symbo-
len und »Pull-
downu-Meniis

{links oben)

Unabhangig von der eingelegten
Diskette sind in GEM einige Utilities
eingebaut, die man durch Aufziehen
des Meniis »Deskq akiivieri; darun-
ter auch ein grafisch nett gestalteter
Taschenrechner, mit dem man rich-
tig rechnen kann, Dazu sklickt« man

mit der Maus einfach die gewiinsch-
ten Zahlen an, die daraufhin im
Sichtfenster erscheinen, geht dann
mit dem Pfeilcursor auf die Plus-
oder MinusTaste und bekommt so
das Ergebnis. Eine Digitaluhr ist ein
weiteres Utllity, das in &hnlicher
Weise aufgerufen und gestellt wird.
Beide konnen jederzeit jedem Ar-
beitsblatt beliebig tiberlagert und
jeweils dorthin verschoben werden,
wo sie dem Anwender am genehm-
sten sind.

In den eingebauten 1896 KByte
ROM sind in der Serienversion ne-
ben GEM (das nur 82 KByte bend-
tigt) noch TOS (Tramiel Operating
Systems«), Personal Basic (eine modi-
fizierte MBasic-Version) und Dr. Lo-
go untergebracht. Die fest im ROM
eingebaute Software hat den Vortell,
daB sie nach einem Kalistart nicht
erst von Diskette oder Festplatte ge-
laden werden muB.

Das Betriebssystem TOS ist eine
Mischung aus MS-DOS (gleiche Ein-
trittsadressen) und abgespeckter
CP/M-68KVersion, die weitgehend
dem kommerziellen CP/M gleicht.
Dadurch kann eine grofRe Zahl be-
stehender Software leicht angepaPt
werden. Ganz ist damit die Hiirde,
den Anwendern ausreichend Soft-
ware bieten zu miissen, allerdings
noch nicht bewidltigt. Angepalte,
herkommliche Programme niitzen
nur einen Bruchteil der Fahigkeiten
des 520 ST. Zum Beispiel erlaubt die
Hardware des 520 ST sogenanntes
»Multitasking«. Das heift: Es kénnen
gleichzeitiy mehrere Programme
quasiparallel ablaufen.

Softwareversorgung von
Rang und Namen

Wichtig fiir den Erfolg der Ma-
schine im Wettbewerb mit den Kon-
kurrenten sind aber Programme,
die alle Moglichkeiten ausreizen.
Jack Tramiel hat dieses Problem er-
kannt. Bereits seit November letzten
Jahres ist er in Europa und in den
USA mit Software-Hausemn in Kon-
takt. In den USA haben sich, laut
dem technischen Leiter Les Player,
bereits zirka 100 Firmen dazu bereit
erklart, Software fiir den 520 ST zu
entwickeln. So sind derzeit Textver-
arbeitungs, Tabellenkalkulations-
und Dateiverwaltungsprogramme
in Arbeit. Auf der Hannover-Messe
sahen wir zum Beispiel die Demo-
version eines 1-2-3-kompatiblen
Spreadsheet-Programms und eine
lauffahige Version von Forth. Auch
ein C-Software-Entwicklungspaket
mit Compiler, Editor und Library
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existiert. Die meiste Software wird in
den USA preislich bei 50 Dollar lie-
gen. LISP und Prolog sind iibrigens
ebenfalls schon im Gesprach. Aber
auch Spiele sollen nicht fehlen. Sub-
logic wird bis Ende Oktober mit ei-
ner Version ihres bekannten »Flight
Simulator I« sowie einer verbesser-
ten Version »Jete auf den Markt kom-
men. Bedauerlicherweise nutzt kei-
nes der beiden Produkte die Fahig-
keit von GEM. Ubrigens: Auch Ad-
venture-Freunde werden nicht zu
kurz kommen, Infocom versprach,
das gesamte Adventure-Angebot an
den 520 ST anzupassen.

Ein weiteres Software-Produkt ist
auch fiir die Besitzer des Atari 800
und 800 XL interessant. Es heift »In-
finity« und ist ein Programmpaket,
das Textverarbeitung, Tabellenkal-
kulation, eine Datenbank und ein
DFU-Programm beinhaltet. In der
angekiindigten ST-Version sollen die
GEM-Fahigkeiten voll eingesetzt
werden.

Rundum propere Hardware

Der ausgezeichneten Bediener-
freundlichkeit durch GEM und der
hohen Bildqualitat entspricht auch
die Gestaltung und Ausfithrung der
Hardware.

Schon auf den ersten Blick Erfreu-
liches: Die Tastatur macht einen
wirklich professionellen Eindruck.
Eine zusétzliche, abgesetzte Zehner-
tastatur trdgt ganz erheblich dazu
bei. Die alphanumerische Tastatur
besteht aus Hubtasten, mit denen es
sich so angenehm wie mit einer
Schreibmaschine schreibt. Der An-
schlag ist sehr leicht. Unser Testge-
rat hatte noch eine amerikanische
Tastenanordnung. Es soll aber bald
eine deutsche Tastatur geben.

Ander linken Gehduseseite befin-
detsich ein AnschluB, der die Aufrii-
stung mit zusétzlichem ROM auf ins-
gesamt 320 KByte-ROM-Kapazitat
gestattet. Hier konnen Module mit
maximal 128 KByte Programmum-
fang angesteckt werden. Welche
Software in dieser Form angeboten
werden wird, ist derzeit noch nicht
entschieden. Die herkémmlichen
Atari-Module passen nicht.

An der gegeniiberliegenden Sei-
te der Konsole findet man zwei,
dem Atari-Standard entsprechende
Joystick-Buchsen vor. Die linke ist zu-
sétzlich fiir den Anschluf einer
Maus konzipiert.

Die Riickseite der zirka 47 Zenti-
meter langen Konsole bietet ein
breites Spektrum an Anschliissen
und einen Ein-/Aus-Schalter. Die An-

Die Profi-Tastatur
mit zehn Funktions-
tasten, QWERTY-
Tastatur (spéter
QOWERTZ, mit deut-
schen Sonderzei-
chen), neun Tasten |
zur Cursorsteuerung |
und 18 Tasten zur
Zahleneingabe

schliisse dienen der Stromversor-
gung, der Ankopplung von Disket-
ten- und Festplattenlaufwerken, ei-
nes Monitors oder Fernsehgerits.
AuBerdem gibt es eine Centronics-
und RS232-Schnittstelle (50 bis 19200
Baud). Ein AnschluB fiir Kassetten-
recorder fehlt allerdings, ware aber
fiir einen Computer dieser Klasse
auch wenig sinnvoll. Die serielle und
parallele Schnittstelle entsprechen
der Norm und konnen Drucker
ebenso wie Modems ansteuern.
Die Atari-1050- oder 810-Laufwerke
passen librigens nichtanden 520 ST.
Dafiir bietet Atari unter anderem je
ein 3%-Zoll-Diskettenlaufwerk mit
500 KByte und mit 1 MByte an. Wir
konnten beide in Vorversionen te-
sten. Die Laufwerke arbeiteten
schnell und relativ gerduscharm.
Durch das kleine Diskettenformat
sind auch die Laufwerke (stand-
alone-Gerite) recht kompakt ausge-
fallen. AuBerdem kann man ein CD-

ROM-Laufwerk von Atari anschlie-

fen. So ein CD-ROM ist praktisch
identisch mit den bekannten CD-
Musikplatten, die mit einem Laser
abgetastet werden. So eine CD ver-
mag 600 MByte an Daten aufzuneh-
men, das sind rund 600 Millionen
Zeichen oder 150000 Seiten Text.
Atari liefert als erstes CD-ROM ei-
ne Platte mit dem kompletten Brock-
haus. In diesem elektronischen Le-
xikon der Superlative kann man wie

in jeder Datenbank nach verschie-
denen Kriterien suchen, bis man die
gewiinschte Information gefunden
hat. Das Laufwerk gleicht weitge-
hend einem CD-Audio-Plattenspie-
ler und kostet nur rund 1500 Mark.

Als Sichtgerét kann man wahlwei-
se Fernsehgerdte oder Monitore
verwenden. Fiir Fernsehgerite ist
eine Cinch-Buchse und fiir Monitore
eine weitere, ebenfalls runde Buch-
se vorgesehen. Bei der deutschen
Version wird man noch einen Schal-
ter vorfinden, mit dem man zZwi-
schen Kanal 2 und 3 wahlen kann,
falls es zu Uberschneidungen mit
Fernsehsendern kommt. Der Moni-
torausgang weist eine Besonderheit
auf: Mit einem zusétzlichen Kontakt
am Verbindungskanal kann der
Computer erkennen, ob ein RGB-
oder CompositeVideo-Monitor an-
geschlossen ist. Wegen des damit
verbundenen  unterschiedlichen
Auflésungsgrads des Monitors wahit
der 520 ST automatisch die entspre-
chende Grafikstufe.

Als besonderer Leckerbissen fiir
Musikfreunde ist im 520 ST stan-
dardméaBig ein Midi-Interface ein-
gebaut. Midi ist die Abkiirzung fiir
»Musical Instrument Digital Interfa-
ce«, Die Aufgabe des Midi-Interfa-
ces ist — vereinfacht ausgedriickt —
die Vernetzung Midi-fahiger Musik-
instrumente und digitaler Steuerein-
heiten iiber den Midi-Bus. Uber ihn

Hauptprozessor
Daten-Leitungen
Grafik

RAM-Speicher
ROM-Speicher

512 KByte

Modul
Sound
Schnittstellen

Betriebssystem TOS mit GEM

Programmier-
sprachen

Die technischen Daten des Atari 520 ST auf einen Blick

16/32-Bit-CPU Motorola 68000 (verarbeitet intern 32 Bit)
16-Bit-Datenbus und 24-Bit-AdreBbus

3 Grafilk-Modi, 320 x 200 Punkte mit 16 Farben, 640 x 200 Punkte
mit 4 Farben und 640 x 400 Punkte einfarbig, insgesamt sind al-
lerdings 5§12 Farbabstufungen méglich

192 KByte eingebaut, insgesamt 320 KByte inklusiv externem
3 Kaniile und ein Rauschgenerator.
Centronics (parallel), R5232 (seriell), Disketten- und Festplatten-

Controller eingebaut, 2 Standard-Atari-Joystick-Ports, wovon ei-
ner filr Mausbetrieb ausgelegt ist, Midi-Ein- und Ausgang.

Personal Basic und Dr. Logo eingebaut

Ausgabe 6/Juni 1988
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kénnen dann die Instrumente Daten
austauschen. Zum Beispiel kann
beim angeschlossenen Computer
von den vernetzten Instrumenten
abgefragt werden, welche Sequen-
zen und Klangmuster als néchsteszu
spielen sind. Man benétigt also im
Computer sowohl einen Ein- wie
auch einen Ausgang, Der 520 ST
verfilgt iiber beides.

Der Midi-Anschlu® kann aber
auch als Netzwerk-Interface fiir be-
liebigen Datenaustausch zwischen
mehreren 520 STs verwendet wer-
den. Der Datentransfer 1auft immer-
hin mit 31250 Baud ab, so daR ein
echtes Netzwerk entsteht.

Damit aber nicht genug. Selbst-
verstandlich kann der neue Atan
auch selbst Téne erzeugen. Hierfiir
stehen drel Tonkandle zur Verfii-
gung, die vollkommen unabhéngig
voneinander angesteuert werden.
Der Frequenzbereich liegt zwi-
schen 30 Hertzund 125 Kilohertz. Au-
Berdem ist ein Gerduschgenerator
eingebaut.

Das Netzteil ist wieder als »An-
héngsels extern anzuschlieRen.
Technisch gesehen bietet dies je-
doch den Vorteil, daB die vom Netz-
trafo ausgestrahlte Warme und sei-
ne Magnetfelder die empfindlichen
Bauteile nicht beeinflussen,

Im Inneren des Geh&uses sticht
die 68000-CPU als der gréBte Chip
sofort ins Auge. Rechts unten auf der
Platine sind die RAM-Chips ange-

Farbmonitor mit eingebautem 3'%-Zoll-Diskettenlaufwerk

ordnet, 16 der modernsten 256-KBit-
Version, die insgesamt eine Spel-
cherkapazitat von 512 KByte bieten.

Auf der Platine sind weiterhin
noch der Disketten- und Festplatten-
controller untergebracht. Maximal
kénnen gleichzeitig zwei Disketten-
laufwerke und eine Festplatte be-
trieben werden. Bemerkenswert ist
die sehr hohe Ubertragungsge-
schwindigkeit von 13 Megabyte
(liiber 10000000 Bit) pro Sekunde
zwischen Festplatte und Computer.
Ein DMA-Chip sorgt fiir die hohe

Geschwindigkeit und dafiir, daB die
CPU bei Ladevorgdngen nicht be-
ansprucht wird.

Eine solche DMA besaBen bisher
noch nicht einmal normale Personal
Computer. Diese Art des direkten
Speicherzugrifis war eine Doméne
der Minicomputer.

Fiir die Bildschirmausgabe sorgt
ein weiterer Schaltkreis. Es unter-
stiitzt die Ausgabe auf Fermsehgera-
ten sowie auf RGB- und Composite-
Video-Monitoren. Alle Farbschattie-
rungen mitgezahlt, bringt es der 520

DMA-  Floppydisk-
Port (filr AnschiuB
DMA-  Harddisk)
Controller

ROM-Port

192 KByte ROM

MC 68000

(16/32-Bit-CPU)
68901 (Multl-
funktionaler
Chip u.a. fiir
Interrupt-
steuerung)

RS232-  Floppy-  Centronics- AY-3-B910  TV-Modulator Midi- Strom-

Schnitt-  Controlier Schnitt- (Sound-Chip) Interface Versor-

stelle stelle 5% gung
Ein-/Aus-
schalter

MMU und GLU
(Speicher-
Verwaltung)

Das aufwendige Innenleben des 520 ST
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ST auf ganze 512 Farben. Davon 16
Vollfarben. Allerdings ist dann die
Auflésung auf 320 x 200 Punkte be-
schréankt. Bei vier Vollfarben betragt
die Auflosung 640 x 200 Punkte, bei
einfarbiger Darstellung sogar 640 x
400 Punkte.

Fiir entsprechende Monitore hat
Atari gesorgt. Ein 12-Zoll-RGB-Moni-
tor mit der Typenbezeichnung
SCi1224 erlaubt eine farbige Wie-
dergabe und der Monochrom-Bild-
schirm SM124 eignet sich fiir die ein-
farbige, besonders hochauflésende
Wiedergabe

520 ST: ein echter
Allround-Computer

Brandneu ist eine Kombination el
nes Farbmonitors mit einem einge-
bauten 360-KByte-Diskettenlauf-
werk. Preis und endgiiltige Typen-
bezeichnung waren zum Testzeit-
punkt noch nicht bekannt.

Atani kann also mit dem 520 ST
nicht nur einen neuen Computer
vorweisen, sondern auch gleich el-
ne ganze Reihe von anspruchsvollen
Peripherie-Geraten. So darf man
hoffen, daf man wahrscheinlich
nicht lange auf passende Disketten-
laufwerke, Monitore oder Drucker
zu warten braucht, sobald die Gera-
te im Handel erhaltlich sind.

Die Einordnung des 520 ST ist et-
was schwierig. Technisch und lei-
stungsmaBig besteht kein Zweifel:
Der 520 ST iiberfliigelt dreimal so
teure Personal Computer mit Leich-
tigkeit. Andererseits ist er mit sei-
nem niedrigen Preis auch fiir Heim-
anwendungen interessant.

Eines 14Rt sich mit Sicherheit sa-
gen: Vom Preis-Leistungsverhaltnis
her betrachtet stellt der 520 ST ein
absolutes Novum dar, eine sVolks-
VAX«, dessen Wirkung ein Erd-
rutsch auf dem Hardwaremarkt im
Business- und Heimbereich gleich-
zZeitig sein wird.

RAM-Kapazitat von iiber 500 KBy-
te, leistungsfahige 3%-Zoll-Disket-
tenlaufwerke und nicht zuletzt er-
schwingliche Festplattenlaufwerke
sind sowohl fiir den Heimanwender
wie auch fiir selbstandige und frei-
berufliche Profianwender keine un-
erfiillbaren Traume mehr. So kann
man den 520 ST wohl am besten el-
nen Allround-Computer nennen.
Genau in diese Richtung interpre-
tierte Jack Tramiel ja auch den Be-
griff sPersonal Computers, als er im
Herbst -sagte, das bedeute fiir thn
sjeder Person einen eigenen Com-
puters, unabhdngig davon, was sie
mit thm machen will. (wb/1g)

24 e,

GEM, ein Juwel fiir Komfort

GEM (»Craphics Environment Mana-
ger«) von Digital Research ist weder Be-
triebssystem noch Anwenderprogramm
im herkommlichen Sinn, sondern eine
sgrafische Anwenderschnitistelles. Es
liegt zwischen dem Betriebssystemn und
der Anwendersoftware, so daB der Be-
nuizer mit dem Betriebssystem nicht
mehr in Berithrung kommt. Statt dessen
prasentiert ihm GEM einen Bildschirm
mit stilisierten Symbolen, sogenannten
Piktogrammen, Pull-down-Meniis und
Windows.

Die leicht begreifbaren Piktogramme
stehen fiir ganze Systembefehle. Cursor
dariiber stenern, Knopf driicken und ein
ganzer Befehl wird ochne miihsames Ein-
tippen ausgefiihrt.

Allerdings: Um GEM wollsténdig niit-
zen zu konnen, ist eine Maus oder ein
Lichtgriffel nétig, auch wenn im Prinzip
eine Steuerung iiber die Tastatur mog-
lich ist. Alternativ kann ein Joystick,
Trackball oder eine Spracheingabeein-
heit verwendet werden.

Genaugenommen besteht GEM aus
drei Komponenien: Erstens aus dem ei-
gentlichen Benutzer-Interface, an dasein
angepaftes Anwenderprogramm und
Binderoutinen anschlieBen.

Esbesteht zweitens auseiner virtuellen
standardisierten Hardware (sVirtual De-
vice Interfaces, kurz VDI), auf die vom
Programmierer Programme aufgesetzt
werden. Durch die virtuelle Hardware
werden Programme von der tatsichli-
chen Hardware weitgehend unabhangig
und leicht zwischen verschiedenen Com-
putertypen iibertragbar. Damit ist der
potentielle Markt fiir Programme unter
GEM erheblich gréBer als unter irgend-
einem normalen Betriebssystem ochne
GEM.

Dritte Komponente: Das AES (#Applica-
tion Environment Services«). Dieses AES
handhabt Eingaben, ist fiir den Aufbau
der Pull-down-Meniis zustandig und vie-
le andere Aufgaben; ein softiges Mad-
chen fiir alles sozusagen.

Unter GEM laufen auch Programme,
die nicht extra angepaBt wurden. In die-
sen Féllen macht GEM dem Programm
Platz, dasdann unter dem gewohnten Be-
triebssystem abzulaufen beginnt. Nach
Programmende tritt GEM wieder in Ak

tion, so daB dem Anwender zumindest sbig businesse (ia)
3 P. Pattern Line
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der Kontakt mit dem Betriebssystem e1-
spart bleibt.

Auf der Hannover-Messe war bereits
eine GEM-Version des Volkswriters
(GEM-Write) von Lifetree zu sehen, sowmie
ein GEM-Paint von ABC. Der GEM-Write
ahnelt sehr dem MacWrite, ebenso wie
GEM-Paint dem Macpaint entspricht,
aber in Farbe.

Von Digital Research selbst gibt es be-
reits ein Programmer's Toolkit fir Softwa-
reentwickler mit Icon-Editor und symbo-
lischem Debugger, GEM Desktop, GEM
Wordchart, GEM Draw und GEM Pre-
sentation Master.

GEM Desktop ist eine Art Generalme-
ni-Programm und jener Teil von GEM,
mit dem der Anwender am h3ufigsten in
Beriihrung kommen wird. GEM Desktop
tritt namlich immer dann in Aktion, wenn
ohne GEM das Betricbssysiem seine
Prompts auf dem Schirm ausgibt. Es ist
fiir die niedlichen kleinen Diskettensym-
bole und den Abfalleimer verantwort-
lich. Grundgedanke ist die Simulation ei-
nes Schreibtisches (deshalb »Desktope),
auf dem Akten aufgeklappt und gelesen
werden, ein Taschenrechner bereit lieat,
eine Uhr steht und so weiter.

Fur den Atari 520 ST wird vorerst das
Malprogramm GEM-Paint zur Verfiigung
stehen, das farbige Pendant zu Macpaint
von Apple. Mit ithm macht das Zeichnen
wegen der Farben aber noch mehr Spa.

Im Gegensatz zum geschlossenen Kon-
zept des Macintosh (typische Mac-Soft-
ware laoft nur auf dem Macintosh) kann
GEM auf Computern mit vollig verschie-
denen CPUs eingesetzt werden, voraus-
gesetzt sie arbeiten mit 16oder 32 Bit. Des-
halb gibt es eine Version fir den Atari 520
ST mit der 68000-CPU ebenso wie fiir den
IBM-PC mit dem 8088 und Olivettis M24
mit dem 8086. Selbst beim Betriebssystem
ist GEM flexibel. Es akzeptiert Concur-
rent-DOS genauso wie MS-DOS. Fur die
Chancen am Markt diirfte dasein gewich-
tiges Argument sein. John Rowley, Prasi-
dent von Digital Research, erwartet des-
halb, daf Ende 1986 GEM auf iiber einer
Million Computer installiert sein wird.

Ob Digital Research mit GEM ein dhn-
lich legendarer Erfolg beschieden ist wie
mit CP/M, bleibt dennoch abzuwarten
Die Idee liegt zumindest voll im Trend.
Gemeinsame Wurzel fiir beide ist die
»SmalltalkeTechnologie von Xerox. Mir
scheint, der Markt reicht fiir beide zum

GEM-Draw ist ein
von Digital

Research, das mit
16 Farben arbeitet.
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Enterprise

ist tot -

hoch lebe der
Mephisto

Mephisto PHC 64: Kenner

der Schachszenen erwarten bei
diesem Namen ein neues
Gerat aus dem Haus des Welt-
meisters der Schachcomputer.
Das ist richtig, nur — Schach-

spielen —, das ist das
einzige was der neue

Computer noch nicht kann.

Happy-Computer stellten wir

den Enterprise 64 vor. Damals
konnten wir 1thn allerdings noch
nicht vollstandig testen, da das Ge-
rdt nur in einer Vorab-Version vor-
handen war. Hier nun der Nachtest
mit einem Seriengerat.

Zunachst zum AuPeren des
Mephisto-Computers. Die Form des
Gehéduses und der Aufbau der Ta-
statur weichen ein wenig vom ge-
wohnten Bild ab. Die insgesamt 69
Tasten sind je nach Funktionsgrup-
peinvier verschiedenen Farben ge-
halten. Die acht Funktionstasten sind
blau, alphanumerische Tasten sind
schwarz, Sondertasten griin und die
Stoptaste rot. Die Tasten vermitteln
ein recht angenehmes »Tippgefiihl«
und jede Betdtigung wird mit einem
elektronisch erzeugten Klicken quit-
tiert. Dies tduscht jedoch nicht dar-
iiber hinweg, daf es sich beil der
Mephisto-Tastatur nur um eine ge-
tarnte Folientastatur handelt.

Rechts von der Tastatur befindet
sich ein Joystick, der die Funktion
der Cursortasten iibernimmt. Auf
diese Weise kann man den Cursor
schnell und zielgenau auf dem Bild-
schirm postieren. Zieht man den
oberen Teil des Knaufs ab, so ragt
der Hebel nur mehr ungefahr einen
Zentimeter hervor.

B ereits in der Ausgabe 11/84 von
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Betrachtet man den PHC 64 von
der Riickseite, findet man eine gan-
ze Reihe von verschiedenen An-
schlufisteckern. Diese spotten je-
doch jeder gdngigen Norm und sind
fast alle als Platinenstecker ausge-
legt. Verfligt man aber iiber die pas-
senden Verbindungskabel, kann
man hier einen Fernseher, einen
Monitor, die HIFI-Anlage, zwel Kas-
settenrecorder, einen Drucker und
in naher Zukunft wahrscheinlich ein
3%-Zoll-Diskettenlaufwerk anschlie-
Ben. Uber die ebenfalls vorhande-
ne serielle Schnittstelle der Norm
RS423 kann man mehrere Computer
zum Netzwerk ausbauen. Bis zu 32
Mephistos konnen auf diese Weise
zusammengeschlossen werden.

Zusammen mit der Konsole wird
der Basic-Interpreter in Form eines
Moduls geliefert. Dieses Basic ent-
spricht fast der neuen amerikani-
schen ANSI-Norm und verfligt liber
eine groBe Palette von unterschied-
lichsten Befehlsarten. Man findet
Elemente von Pascal und Logo wie-
der, aber auch typische Basic-
Befehle sehen bei dieser Basic-
Version etwas ungewohnt aus. Inter-
essant ist, daB theoretisch bis zu 128
Programme gleichzeitig im Spei-
cher Platz haben. Zwischen den Pro-
grammen kann man sogar Parame-
ter iibergeben. In der Grundversion

allerdings ist bereits nach wenigen
Programmen Schluf, da der Spel-

cher dafiir nicht ausreicht. Man
miifte auf die vorgesehenen Spei-
chererweiterungen zuriickgreifen,
die sogar biszu knapp 4 MByte Spei-
cherbereich umfassen. Um die Kon-
trolle iiber alle im Speicher befindli-
chen Programme zu behalten, be-
dient man sich der »INFO«Funktion.

Wie man es von Pascal her kennt,
kann man Basic-Zeilen einriicken
und Verzweigungen damit iiber
mehrere Zeilen hinweg deutlich
darstellen. Man kann Prozeduren
aufrufen und sowohl »FOR... NEXTk,
wie auch »DO.. WHILEsSchleifen
verwenden.

Interessant ist auch der Editor des
Mephisto. Es handelt sich dabei um
einen bildschirmorientierten Editor,
das heiBt man kann frei auf einer
Bildschirmseite editieren, ohne die
zu verandernde Zeile mit Nummer
aufrufen zu miissen. Die Cursor-
stenerung erfolgt iiber den schon
erwahnten Joystick. Zum Loschen
und Einfiigen stehen eigene Tasten
zur Verfiigung, man muB also nicht
mehrere Tasten gleichzeitig
driicken, um diese haufig bendtig-
ten Funktionen zu erreichen.

Neben verschiedenen Textmodi
verfiigt der PHC 64 liber mehrere
Crafikbetriebsarten. Hierbei unter-




Test

scheidet er grundsétzlich zwischen
drei Stufen, Die Hires-Stufe 1aft eine
maximale Auflosung von 640 x 180
Punkten und zwei Farben zu. Bei 256
Farben verfiigt man nur noch iiber
80 x 180 Punkte. Dazwischen gibt es
eine weitere Staffelung fiir 4 und 16
Farben. Der LoRes-Modus erlaubt

Musik sogar in Stereo

die gleiche Farbauswahl, jedoch mit
nur jeweils halb so grofer Punkizahl
pro Zeile. Dadurch spart man wert-
vollen Speicherplatz. Beide Modi
verfiigen zusétzlich liber ein vierzel-
liges Textfenster am unteren Bild-
schirmrand.

Die dritte Grafikbetriebsart nennt
sich Attribute und 148t sowohl Grafik
wie auch Textdarstellung zu, Aufder
mitgelieferten Demokassette befin-
det sich ein sogenanntes Interface-
Programm. Mit Hilfe dieses Pro-
gramms kann man sogar 672 x 512
Punkte darstellen. Da in diesem Mo-
dus zwischen zwei Halbbildern in
schneller Folge hin- und herge-
schaltet wird, ergibt sich ein flim-
merndes Bild. Hier empfiehlt sich
ein Monitor mit langer Nachleucht-
dauer.

Der Mephisto-Computer verfiigt
iiber drei Kandle zur Tonausgabe
und einen Kanal zur Ausgabe von
Geréauschen, Alle Kanale sind unab-
hangig voneinander ansteuerbar.
Man kann Hiillkurven definieren
und — vorausgesetzt, man hat seine
Sterecanlage an den Computer an-
geschlossen — auch Stereckldnge
erzeugen. Der Anschluf einer sol-
chen Anlage empfiehlt sich bei Mu-
sikausgabe dringend, da ohne ei-
nen solchen Anschiuf der Ton liber
den eingebauten Lautsprecher und
nur in geringer Qualitdt wiederge-
geben wird.

gen Funktionen sind vorhanden und
kénnen iiber die »CTRL« bezie-
hungsweise die »ALT«Taste abgeru-
fen werden.

Sieht man von einigen Schwach-
stellen wie Tastatur und Anschluf-
steckern ab, so muf3 man dem Me-
phisto PHC 64 bemerkenswerte Ei-
genschaften zugestehen.

(Wolfgang Czerny/hg)

Textverarbeitung eingebaut

Ist kein Basic-Modul eingesteckt,
oder gibt man im Basic den Befehl
»I'YPE« ein, so gelangt man in das
eingebaute Textverarbeitungspro-
gramm. Am oberen Bildschirmrand
sind die Menilipunkte standig pra-
sent und kénnen mit den Funktions-
tasten angewahlt werden. So 148t
sich die Zahl der Zeichen pro Zeile
von 40 auf 80 verstellen, der Textam
Bildschirm beliebig formatieren,
Help-Seiten kdnnen gesichtet wer-
den und einiges mehr. Alle wichti-

Technische Daten auf einen Blick
CPU.. .ZBOA
Taklfrequenz 4 MHz
RAM-Spelcherpl ............. 64 KByte
Davon fiir Basic

verfiigbar zirka..............50 KByte
ROM-Speicherpl.............32 KByte
BRrBRN ;v nmiensan s ol e s s 00
Sound...........n0ie00..3 Tonkantle
T O e e e T T 1 Rauschkanal

; . .8 Oktaven, Stereo
Auﬁosung .max.672 x 512
Zeichen pro Zet.e ............... 40/80
Zeilen pro Seite................24/80
Tastatur........getarnte Folientastatur

mit 89 Tasten und einem Joystick

Schnittstellen. . ..........000ins RS 234
e ennne s ennsess s igeriell), parallel,
...................... Monitor (RGB),
......................... Systembus,
__________________ ROM-Meodulschacht

26 e,
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»Enemy Mine« Weltraum-
epos mit Computergrafik

Das jiingste Projekt von Star-Regisseur Wolfgang Petersen (»Die un-
endliche Geschichte«, »nDas Boot«) ist nEnemy Mine«, ein amerikani-
sches Science-fiction-Spektakel in bester »Krieg der Sterne«-Manier.
Uns interessierte an diesem Film vor allem die Computer-Animation.

Lautlos im Weltraum: Die Raumstation stammt aus dem Computer

der Sternes« einen neuen MaB-

stab fiir realistische Trick-Auf-
nahmen setzte, iiberbieten sich die
Hollywood-GroBen mit immer auf-
wendigeren Filmen und ausgefeilte-
ren »Special Effectse.

Der Erfolg gibt diesen »Effekt-Fil-
men«recht; Zu den zehn erfolgreich-
sten Streifen zdhlen unter anderem
alle drei Folgen der »Star Wars«Sa-
ga, die beiden»Indiana Jones«Filme
und Spielbergs Science-fiction-Klas-
siker »Unheimliche Begegnung der
3. Arte.

Dank moderner ComputerTech-
nik werden die »Special Effectse im-
mer realistischer und fantastischer.

s eit George Lucas 1977 mit»Krieg
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Auch sEnemy Mines, die neue GroB-
produktion der »20th-Century-Foxs,
greift tief in die Computer-Trickkiste.

Das amerikanische Weltraum-
Epos wurde in den — man hore und
staune — deutschen Bavaria-Studiocs
in Geiselgasteig vor den Toren Miin-
chens gedreht. Der Grund, warum
die 20th-Century-Fox ihr Team fiir
ein halbes Jahr nach Deutschland
brachte, war Star-Regisseur Wolf-
gang Petersen, der mit »sDas Boote
und »Die unendliche Geschichies
auch inden USA fiir Aufsehen sorgte
und deswegen fiir »*Enemy Mine«
nach Amenka geholt werden sollte.
Wolfgang Petersen iiberzeugte je-
doch die amerikanischen Produzen-

ten, da® man den Film in der glei-
chen Qualitdt auch in Deutschland
drehen kann — und durch den ge-
stiegenen Dollarkurs sogar billiger
als in Amerika. Zum deutschen Teil
des Teams gehorte neben Wolfgang
Petersen auch Oscar-Preistrager
Rolf Zehetbauer, der die Ausstattung
entwarf und Jan-Christian Martens,
der fiir die neu eingesetzte Compu-
ter-Animation verantwortlich ist.
Vorlage fiir den Film war die
gleichnamige amerikanische Novel-
le sEnemy Mines, das Drehbuch
schrieb Edward Khamara. »Enemy
Mine« heifit iibersetzt sMein Feinds,
aber der endgiiltige deutsche Film-
titel wird sicher anders lauten. »Ene-

s, 27
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my Mine« spielt Ende des 21. Jahr-
hunderts, Auf der Erde gibt es keine
Kriege mehr. Die GroBméachte ha-
ben sich zu einer »BTA« (Bilaterale
Terrestrische Allianz) zusammendge-
schlossen und verteidigen die Erde
gegen Angriffe fremder Zivilisatio-
nen aus dem All. Hauptfeinde sind
die Dracs, Zwitterwesen, die weder
Menschen noch Tieren oder Pilan-
zen dhnlich sehen.

Bel einem der Drac-Angriffe ver-
folgen Davidge und Wooster, zwel
Piloten der BTA-Raumstation, einen
Drac-Raumgleiter, der kurz zuvor el-
nen Piloten ihrer Staffel abgeschos-
sen hat. Verbissen versucht Davidge
seinerseits die Drac-Maschine in el-
ner rasanten Verfolgungsjagd abzu-
schieBen. Dabei gerdt er immer
mehr in die Ndhe von Fyrine IV, ei-
nem bizarren unbewohnten Plane-
ten mit Seen, fremdartigen Tieren
und toten Waldermn. Wooster warnt
Davidge umzukehren, doch es ist
bereits zu spat. In den Wolken-
schichten kollidiert Davidges Ma-
schine mit dem Drac-Raumgleiter
und rast auf den Planeten zu. Nach
einer abenteuerlichen Crash-Lan-
dung kann Davidge den schwerver-
letzten Wooster und sich retten,
doch Woosters Verletzung ist zu
schwer, er stirbt.

Davidge ist nun auf sich allein ge-
stellt, Auf der Suche nach Wasser
und ERbarem stoft Davidge auf ge-
fahrliche und gespenstisch ausse-
hende Kreaturen. Vollig erschopft
vor Hunger und Durst, entdeckt er
das Wrackteil der Drac-Maschine.
Er hat nur einen Gedanken: den
Drac zu téten und an seine Uberle-
benskapsel heranzukommen. Nach
einem Kampf auf Leben und Tod ist
Davidge in der Hand des Drac ...
Das Besondere an dieser Science-

fiction-Produktion ist die Compu-
ter-Animation, also die bewegte
Computergrafik. Doch wozu Com-
putergrafik in einem Kinofilm? Jan-
Christian Martens, der fiir den ge-
samten Computerteil verantwortlich
war, erklart das so: »Die Computer-
grafiken und Animationen stellen in
diesem Film das Kommunikations-
system dar; sie erzeugen also die
technische Atmosphdre in der

Raumstation des 21. Jahrhunderts.«

Frither wurde in den Fernseh-und
Filmstudios der Computer nur be-
nutzt, um vorgegebene Bilder mit di-
gitalen Bildbearbeltungssystemen
nachtraglich zu verdndern. Bei
»Enemy Mine« erfolgt die vollsténdi-
ge Bildsynthese durch den Compu-
ter, also das Bild wie auch die Bewe-
gung kommt aus dem Computer.
Diese Szenen ersetzen nicht einen
Tell des Films, sondermn werden auf
GroBbildprojektoren und iiber 1000

Vektormodell der Raumstation

Monitoren der Weltraum-Dekora-
tion in den Film eingespielt.

Die Computergrafiken und -Ani-
mationen zeigen hauptsachlich den
Weltraum und die angreifenden
Drac-Raumgleiter, aber auch die
Raumstation von auBen und innen.

Bavaria mietete sich dafiir einen
der leistungsstirksten Computer
(1260 Millionen FlieBkomma-Re-
chenoperationen pro Sekunde) der
Welt: die Cray 1/M (es heilt tatsach-
lich die Cray, nicht der Cray). Dieser
Supercomputer benotigt je nach Art
eines Bildes 10 bis 400, beisehr kom-
plexen Bildern sogar bis zu 1200 Se-
kunden. Obwohl die Bewegung der
plastischen Modelle (farbschattier-
te Objekte) im Einzelbildverfahren
aufgenommen wurde, ergibt sich



3D-Grafik

immer noch eine Rechenzeit von 20
Minuten pro Bild.

Bei sEnemy Mine« werden beide
Arten der Computergrafik zu sehen
sein; das Gittermodell und die auf-
wendige farbschattierte Grafik.
sDochs, so Jan-Christian Martens,
sgerade die transparenten Grafiken
der Gittermodelle wirken auf ge-
heimnisvolle Art leicht und schwe-
bend und erzeugen einen eigen-
tiimlichen Reiz, dem sich auch der
Zuschauer nicht entziehen kann.«

Fiir die Produktion einer Compu-
ter-Animation wird als erstes ein so-
genanntes »Storyboard« entworfen,
dasist ein eigenes Drehbuch nur fiir
den Teil der Computergrafik. Es
entsteht in Zusammenarbeit mitdem
Regisseur und dem Production-de-
signer, dem Mann also, der fiir den
gesamten technischen Teil und die
Ausstattung des Films verantwort-

lich ist. BeinEnemy Mine«ist das Rolf
Zehetbauer. Im Storyboard wird in
Bildern der Bewegungsablauf Pha-
se fiir Phase festgelegt. Der nachste

Schritt ist die Gestaltung eines
Gitter-Modells (pwire framex). Gitter-
Modelle zeigen Position, Verdnde-
rung und Bewegung der Objekte,
deuten aber deren Farben und
Oberflachenstruktur nur an.

In der darauffolgenden Phase
wird mit einer geringen Auflosung
von beispielsweise 256 mal 256 Bild-
punkte ein Videoband generiert,
bei dem das Bild im Detailgehalt re-
duziert ist, die Objekte aber bereits
farbschattiert und in der vorgesehe-
nen Bewegung zeigt. Wurden die
letzten Anderungen vorgenommen,
errechnet der Computer die end-
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Das Modell eines Drac-Raumgleiters mit einer Aufldsung von 1024 mal 1024 Punkten

Der Raumgleiter
als Vektormodell

giiltige Fassung in einer hohen Auf-
l6sung (1024 mal 1024 Bildpunkte).
Diese Fassung wird auf Magnet-
band (MAZ) iiberspielt, beziehungs-
weise mit einer Spezialkamera auf-
genommen.

sEnemy Mine« soll Weihnachten
1985 in den deutschen Kinos anlau-
fen. Achten Sie bel lhrem Kino-Be-
such auf die langen Reihen der Bild-
schirm-Stationen, denn was Sie dort
sehen, stammt alles von Heimcom-
putern. Jan-Christian Martens: sWir
brauchten fiir die Bildschirm-Statio-
nen sehr viele unterschiedliche
Crafik-Programme und das inner-
halb kiirzester Zeit. Um schnell an
die geeigneten Programme zu kom-
men, setzten wir uns mit iiber hun-
dert Heimcomputer-Programmie-

In der BTA-Station

rern in Verbindung. So bekamen wir
Programme von fast allen Heimcom-
putern wie Atari, Commodore,
Spectrum, Apple und Schneider.
Bei der Produktion entstand aller-
dings ein Problem, denn die Monito-
re im Film sind nicht wie gewohnt
aufgestellt, sondern es stehen je-
weils vier hochkant nebeneinander,
um den futuristischen Eindruck zu
verstarken. Deshalb mubBte jedes
Bild nachtraglich um 90 Grad ge-
kippt werden, damit es wieder auf-
recht steht.« Auf Seite 28 sehen Sie
das Ergebnis.

»Enemy Mine« ist ein Augen-
schmaus fiir alle Freunde der Com-
putergrafik und -Animation. Nicht
nur die beeindruckende Grafik der
Cray wird Sie begeistern, sondern
auch die Grafik der Heimcomputer.
Und das kann Ihr Computer schlief3-
lich auch.

(wg)
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Jetzt neu!

Serienbriefe — kein Problem!
Textverarbeitung und AdreB-
verwaltung — ein kombiniertes Paket!
Das Programm unterstitzt das Diskettenlaufwerk

{Wahimdglichkeit: Speicherung Ihrer Briefe und
Adressen auf Kassette oder Diskette).

Leistungsbeschreibung von CPC-Text:

® Ansteuerung von Drucksonderfunktionen

Leistungsbeschreibung von CPC-AdreB:

® Feste mit sieben Eingabefeldern

® Ausgabe der selektierten Adressen in eine separate Textdatei
o Auswahimglichkeit der Suchroutinen nach Code, Name oder
® Druck auf Endlospapier oder AdreBetiketien

Minimale Hardwareanforderungen:

® Schneider CPC 464

e Beliebiger Drucker mit Centronics-Schnittstelle

{standardmaBige Anpassung an alle Epson-Drucker und
Schneider NLO 401)

M &T-Programme:
lhre ganz personlichen
Problemiésungen
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(Str. T2.—16S T11,=)

DM 89,— * aut Diskette, Best-ir. MD 264 &
(Str. 83,—18S B01,—) * ikl MwSt unverbindliche Preisemplehiung

wir lhnen unser neves
Buch fiir den Schneider CPC:

CPC464

FUR EIN- UND
UMSTEIGER

Carsten Straush
Hartmut Pick

«AAPPY «
COMPUTER

Dieses Buch ist eine praxisorientierte
Spiel- und Arbeitshilfe fiir den Schneider
CPC 464.

In einer Rundreise durch die Bereiche BASIC, Grafik,
Sound, Tastaturanwendung und Kassettenrecorde-
reinsatz, werden die meisten Befehie des CPCinkom-
pakter, systematischer Form dargesteiit. Schwer-
punkie sind dabei die im Standard-BASIC nicht ent-
haltenen Kommandos und ihre Anwendung in einer
Reihe niitzlicher Programme zur Textverarbeitung,
Datenverwaltung, in der Fehlerbehandlung, bei der
grafischen Darstellung und im Musikbereich. Die
weltgehend modular aufgebauten Baispialprogram-
me bilden den Grundstock flr eine CPC 464-Pro-
grammbibliothek.

Das Buch ist fiir Anfanger und Forigeschrittene, die
sich die Méglichkeiten des Schneider CPC 464 iber
das Handbuch hinaus erschlieBen wollen, giaicher-
maBen gui geeignet.

Best-Nr. MT 801, ISBN 3-89090-090-9
DM 46,— (Sfr. 44,20/6S 358,80)

Dis angegebenen Preise sind Ladenpreise.

Markt & Technik-Produkte
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buchhendiungen. Adressenverzeichnis am Ende des Heltes! Beim Marki & Technik-

Verlsg eingehende Bastellungen werden von den Depol-Handiern ausgelielert.

Marki&lechnik
Verlag Aktiengesellschaft
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3D=
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3D-Grafik ist der Traum
vieler Programmierer.
Doch wie funktioniert
sie? Profis und Anfan-
ger finden in diesem
Artikel wertvolle Hilfe.

alle, die sich fiir 3D-Grafik in-

teregsieren. Er besteht aus
zwei Teilen: Der erste Tell ist fiir
den Programmierer, der es ganz
genau wissen und auch mit 3D-
Crafik arbeiten will. Der zweite
Teil ist fiir jene gedacht, die zwar
wissen wollen wie 3D-Grafik
funktioniert, die aber vor der Ma-
thematik zuriickschrecken. Ist Ih-
nen das »Wie« egal, dann tippen
Sie einfach das erste Listing ab.
Es wurde so geschrieben, daB
mit Ausnahme von drei Grafik-
Befehlen jeder Basic-Dialekt da-
mit zurechtkommt. So wie es ab-
gedruckt ist, 1auft das Programm
auf einem Commodore 64 mit el-
ner Erweiterung fiir Crafik
Befehle (zum Beispiel Simons Ba-
si¢). Die drei Befehle, die Sie fiir
Thren Computer andern miissen
(sofern er sie nicht kennt) sind:
Zeile 5080 LINE (Linie zeichnen)
Zeile 6260 REC (Rahmen zeich-
nen) Zeile 7060 HIRES (Umschal-
ten in den Einzelpunkt-Grafikmo-
dus). Hat IThr Computer eine an-
dere Auflésung als 320 x 200
(Commodore 64) Punkte, dndern
Sie die Zeilen 1140 und 1145 und
ab Zeile 7000 alle Variablen, die
die Auflésung betreffen, entspre-
chend ab. In Programm 2 brau-
chen Sie nur die Zeilen 1140 und
1145 dndern. Um in Programm 1
den Blickwinkel zu verandern,
mit dem Sie auf die Wiirfel schau-
en, setzen Sie ab Zeile 7000 fiix
die Variablen EX, EY und EZ an-
dere Werte ein. Bewegen Sie sich
am Anfang nicht zu sehr von den
urspriinglichen Werten weg,
denn sonst kann es passieren,
daB Sie mitten im Wiirfel stehen
und nichts mehr sehen oder daB
der Wiirfel so klein wie ein Punkt
ist,

n ieser Artikel wendet sich an
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Die Darstellung rdumlicher Ge-
genstande und Szenen mit dem
Computer spielt eine wichtige Rolle
beim computerunterstiitzten Kon-
struieren und bei Simulationspro-
grammen wie Flug- und Fahrsimula-
toren, bel denen landschafiliche
Umgebungen moglichst realistisch
dargestellt werden sollen. Es soll
hier weitgehend mathematisch und
damit méglichst unabhéngig von ei-
ner bestimmten Programmierspra-
che und von einem bestimmten
Computer gezeigt werden, wie man
dieses Ziel erreichen kann. Die vor-
gestellten Programmbeispiele sind
in Simons-Basic fiir den C64 ge-
schrieben. Sie bestehen aber mit
Ausnahme von drei Crafik-Befehlen
nur aus Standard-Basic, enthalten
keine trickreichen PEEKs und PO-
KEs und keine MaschinencodeTei-
le. Die Anpassung an einen anderen
Home- oder Personal Computer
diirfte damit keinerlei Probleme be-
reiten.

Modellbildung

Bevor eine raumliche Grafik er-
zeugt werden kann, muf sich ein ab-
straktes Modell des Gegenstandes
oder der Szene, die dargestellt wer-
den soll, im Computer befinden. Die
Lage eines Punktes P im Raum wird
durch seine Koordinaten (¥, v, z) be-
ziiglich eines rechtwinkligen Welt-
Koordinatensystems beschrieben.
Gegenstande lassen sich als Poly-
eder (=Vielflach) darstellen. Ein Po-
lyeder ist ein Korper, der von Poly-

gonen begrenzt wird. Ein Polygon ist
ein in einer Ebene liegender ge-
schlossener Streckenzug. Durch
hinreichend feine Unterteilung in

Polygone lassen sich auch ge-
kriimmte Flachen als Polyeder mo-
dellieren. Man benttigt also zu-
ndchst eine Liste der Weltkoordina-
ten aller Ecken der Polyeder. Durch
diese Daten ist die Lage und Grobe
der Korper im Raum bestimmt. Wei-
tere Listen bestimmen, In welcher
Weise die Ecken zusammenhangen.
Man kann eine Liste von Indexpaa-
ren fiilhren, wobei die Indizes auf
Ecken zeigen, die iiber eine Kante
zusammenhangen. Man kann aber
auch ganze Polygone auflisten. Die
Listenelemente sind dann selber
wieder Listen von Indizes, die auf
die Eckpunkte eines Polygons zei-
gen. Dabei werden die Eckpunkte
im oder gegen den Uhrzeigersinn
durchlaufen. Wird eine Grafik nach
einer Kantenliste konstruiert, so er-
halt man ein sogenanntes Drahtmo-
dell in dem alle Polygone durchsich-
tig sind. Eine Polygonliste wird da-
gegen benodtigt, wenn man Flachen
und Kanten, die durch weiter vorn
liegende Bildteile verdeckt werden,
unterdriicken will. Eine Polygonliste
gestattet auch die individuelle Far-
bung der Begrenzungsflachen der
Polyeder. In diesem Artikel sollen
aber zundchst einmal Drahtmodelle
behandelt werden. Die zu ihrer Dar-
stellung erforderlichen Algorith-
men sind auch Grundlage fiir die
(komplizierteren) Algorithmen zur
Unterdriickung unsichtbarer Fla-
chen und Kanten.
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Reihenfolge wichtig (anders als man
es von Zahlen gewohnt ist).

Rotation um die x- y- oder z-Achse
kann man besonders einfach als

Matrix darstellen. Eine Drehung um
eine andere Achse kann man aus
Drehungen um die drei Hauptach-
sen zusammensetzen.

Verschiebung (Translation)

Die Transformation, die einen

Punkt (%, v, 2) in einen Punkt (x'y), z') Drehung um cos® -sin® 0 0
iiberfiihrt, lautet: die z-Achse: sin® cosO 0 0
xyzl)=(xyzl) 0 01 0
®yzD=xyzl (1 0 0 0 0 00 1
0 1 0 0
0 0 1 0 Drehung um cos 6 0 sine 0
Tx Ty Tz 1) dieyAchse: ) 0 é 0 : g
zZD=(xyzl -sin © cos
Dabei ist Tx=xx, Ty=v-y, Tz=2"2. EpIImAT 00 i
Es wird ein kleiner formaler Trick
angewandt: Die Koordinatenvekto- Drehung um ) AL
ren werden um eine vierte Kompo- &‘Fy,z,nh’('; i g i g
nente erweitert, die immer den Wert = B g
Ecken Kanten Flichen Skalierung
Weltkoordinaten
S """'I” T R Jede Koordinate wird mit einem ei-
it a D  EAES E3Fl B8 = gieer;?n Skalierungsfaktor multipli
E3 (, 1, ) ELES [ESE6 E2E4ES8E6 i S S e
E4 ¢ 1 1) EBE2 ESE7 EAELESE4 . it el MR 3
ES @, 4 &) EIES EBE6 ELESETES Liste der Ecken, | Ein Skalierungsfaktor von -1 bewirkt
E6 ( L D E3E7T E4E8 ELE2EGES Kanten und eine Spiegelung. So bewirkt zum
v i | S S Fliachen eines Beispiel die Kombination
Ry RSl S | Wiirfels Sx=1,8y=], Sz=-1
eine Spiegelung an der x-y-Ebene.
= > 1 hat. Diese Komponente braucht in Matrixschreibweise:
R’auml'c':'e der Praxis nie berechnet und auch
Transformationen nicht gespeichert werden. Das glei- ®yZD=(xyz) (Sx 0 0 0
che gilt fiir die vierte Spalte der Ma- g gY 9& g
Um raumliche Objekte und Sze- trizen. Sie hat immer die gleiche Ge- G
nen aus jeder Richtung und Entfer- . stalt (3 Nullen und eine ). Wie man
nung betrachten zu konnen, muf leicht sieht, hat das Produkt zweier
man sie drehenl Verschieben' spie_ Matmen mlt dieser Vlgnen Spalte Wl‘kem.ll'lg von
geln, und skalieren (= koordinaten- wieder eine solche vierte Spalte. Transformationen

weise vergrofern und verkleinern)
kénnen. Wir werden einen Formalis-
mus vorstellen, der alle benotigten
Transformationen (Lage-Verande-
rungen des Objektes) durch Multi-
plikation der Koordinatenvektoren
mit einer geeigneten Transforma-
tions-Matrix bewirkt. Drehung, Ver-
schiebung, Spiegelung und Skalie-
rung nennt man Elementartransfor-
mationen, die zugehorigen Matrizen
Elementarmatrizen. Jede komplexe
Transformation soll sich aus Ele-
mentartransformationen zZusam-
mensetzen. Die Starke des Formalis-
mus besteht nun darin, daf eine
komplexe Transformation durch ei-
ne einzige Matrix ausgedriickt wer-
den kann. Man braucht nur die Ele-
mentarmatrizen, die zu den Elemen-
tartransformationen gehoren, in der
richtigen Reihenfolge miteinander
zu multiplizieren, um die zu der kom-
plexen Transformation gehérende
Matrix zu erhalten. Da die Faktoren
einer Matrizenmultiplikation nicht
vertauscht werden diirfen, ist die

Die vierte Spalte braucht also eben-
falls weder berechnet noch abge-
speichert werden. Durch dieses for-
male Aufblihen von Vektoren und
Matrizen lassen sich sogenannte af-
fine Transformationen (mit solchen
haben wir es hier zu tun) mit dem
Formalismus der Matrizenmultipli-
kation bewaltigen.

Rotation

Man versteht darunter die Dre-
hung um eine beliebige Achse. Die

Inder Verkettung von Transforma-
tionen liegt die schon erwahnte Star-
ke des Matrizen-Formalismus. Ge-
geben sind zwei Transformations-
matrizen T1 und T2. T1 transformiert
(xy,2) nach (x'y'2:
xyzl)=xyz DTl
T2 transformiert (xy'2)
(x”l I1" 1 :

(x"y" z"')=(x'y'z'])- T2
Dann kann man auch schreiben:
'y'z')=((xyz ))TH-Te=(x vy 2z
1)-(T1:T2) :

nach
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Man muB nur einmal das Matrizen-
produkt T1+T2 berechnen und kann
dann viele Vektoren (xy,z) mit nur ei-
ner Multiplikation (Vektor mal Ma-
trix) beiden Transformationen un-
. terziehen,

Projektion vom Raum
in die Ebene

Es gibt mehrere Verfahren, die
Raumpunkte in die Bildebene abzu-
bilden, um einen rdumlichen Effekt
zu erzielen. Ein verbreitetes Verfah-
ren libernimmt die x und y- Raum-
koordinaten in die Ebene und ver-
schiebt den erhaltenen Punkt noch
umden Wert der z-Koordinate paral-
lel zur Winkelhalbierenden des
Ebenen-Koordinatensystems (siehe
Bild 3). Die z-Koordinate wird dazu
etwas verkiirzt, da sonst die Ausdeh-
nung der Szene in z-Richtung zu tief
erscheinen wiirde, Ein iiblicher Fak-
tor zur Verkiirzung ist %}/2.

X'=x+ /22
Y=y + 1/2:z

Ein allgemeineres Verfahren, wel-
ches das obige als Spezialfall ent-
halt, ist die Axonometrie. Die drei
Raumachsen werden mit beliebigen
Schnittwinkeln in die Ebene ge-
zeichnet. (Im obigen Beispiel betra-
gen die Winkel 45 Grad — 465 Crad
in der Achsenreihenfolge x-z-v). Die
Raumkoordinaten der Punkte wer-
den in der Ebene eventuell mit ver-
schiedenen Skalierungsfaktoren in
Richtung der drei Ebenen-Achsen
vektoriell addiert. Bei technischen
Zeichnern verbreitet ist Axonome-
trie mit den Winkeln 120 Grad — 120
Crad (Achsenreihenfolge x-z-y) und
den Skalierungsfaktoren 1 (Bild 4).
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Die axonometrische Darstellung
hat den Vorzug, da im Raum paral-
lele Geraden auch in der Ebene pa-
rallel bleiben und daB achsenparal-
lele Strecken ldngengetreu abgebil-
det werden (falls alle Skalierungs-
faktoren 1 sind). Die axonometri-
sche Darstellung entspricht aber
nicht den normalen Sehgewohnhei-
ten. Dem Auge und auch jedem Ka-
meraobjektiv erscheinen fernere
Teile des Bildes kleiner als néhere,
wenn sie absolut gleich groR sind.
Diese Tatsache wird von der Axono-
metrie nicht, wohl aber von der Zen-
tralprojektion beriicksichtigt.

Zentralprojektion

Man stelle sich ein Koordinatensy-
stem vor, das Augen-Koordinatensy-
stem, bei dem sich der Betrachter

im Koordinatenursprung befindet,
mit Blick in Richtung der positiven z-
Achse (Bild 5). Um beliebige Be-
trachterstandpunkte und Blickwin-
kel zu ermoglichen, miissen Koordi-
naten (xy,z) im Welt-Koordinatensy-
stem erst in Augen-Koordinaten
(xeyeze) transformiert werden. In
der Entfernung D vom Betrachter
befindet sich ein rechteckiger Aus-
schnitt aus der Bildebene, das Bild-
fenster, senkrecht zur ze-Achse. Das
Bild P eines Raumpunktes P erhalt
man als Schnitt der Verbindungsge-
raden P — Ursprung mit der Bild-
ebene. Die MaRe des Bildfensters
bestimmen zusammen mit der Ent-
fernung D die sogenannte Sicht-
Pyramide. Nur Punkte, die innerhalb

_dieser Pyramide liegen, haben bei

der Zentralprojektion ein Bild im
Bildfenster. Punkte auBerhalb der
Sichtpyramide kénnen nicht gese-
hen werden.

Die Koordinaten (xsys) der Bild-
ebene ergeben sich aus der Betrach-
tung &hnlicher Dreiecke (Bild 6):
xe/ze = xs/D
Daraus erhalt man:
xs=D - xe/ze
und analog:
ys=D - ye/ze
Wenn man durch die physikalische
BildgréRe Sx beziehungsweise Sy
dividiert, erhédlt man Bildkoordina-
ten im Bereich —1...+1
x3=D/Sx - xe/ze
ys=D/Sy * ye/ze
Aus diesen normierten Bildfenster-
Koordinaten erhalt man schlieBlich
konkrete Pixeladressen durch:
%s=D/Sx + xe/ze - Bx + Cx
ys=D/Sy - ye/ze - By + Cy

Dabei sind Cx und Cy die Pixel-
koordinaten des Bildmittelpunktes
und Bx und By die Ausdehnung des

Bildes nach links und rechts, bezie-
hungweise nach oben und unten in
Pixeleinheiten. Die Wahl der Para-
meter Bx,ByCx und Cy hangt nattiz-
lich von der verfligharen Grafikauf-
losung ab. Der Commodore 64 hat
zum Beispiel eine Auflésung von 320
x 200 Pixel, Um den ganzen Bild-
schirm mit einer Grafik zu fiillen, be-
notigt man die Werte:
Cx=160 Cy =100 (Bildmitte)
Bx =160 By=—100

Das negative Vorzeichen von By
tragt dabei dem Umstand Rech-
nung, daB die Pixelkoordinaten in Y-
Richtung von oben nach unten auf-
steigen. Unter der Voraussetzung,
daB ein Pixel quadratisch ist (beim
Commodore 64 anndhernd der Fall),
sollten die Seitenverhéltnisse von
Blickfenster Sx:Sy und von Bild-
schirmfenster Bx:By moglichst
gleich sein, um Verzerrungen zu
vermeiden.
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Transformation des
Betrachterstandpunktes

Normalerweise wird man das dar-
zustellende Objekt um den Ur-
sprung herum anordnen und den
Standpunkt des Betrachters weiter
auRerhalb des Ursprungs wahlen.
Die Welt-Koordinaten des Betrach-
terstandpunktes seien (ExEyEz).
Die Blickrichtung (ze-Achse) soll
in Richtung Weltkoordinaten-Ur-
sprung zeigen. Damit ist die Lage
des Augen-Koordinatensystems bis
auf eine Drehung um die ze-Achse
festgelegt. Wir fixieren das Augen-
System durch die zusatzliche Forde-
rung, daB die xe-Achse parallel zur
x-y-Ebene verlaufen soll. Wir bendti-
gen also eine Transformation V, die
die Weltkoordinaten der Objekt-
punkte in die Koordinaten des
Augen-Koordinatensystems (Be-
trachterstandpunkt im Ursprung,
Blick in Richtung z-Achse) transfor-
miert, Wir werden V aus funf ele-
mentaren Transformationen gewin-
nen.

1. Das Koordinatensystem wird zum
Betrachterstandpunkt  (ExEy.E2)
verschoben (Bild 7.1). Der Punkt
(Ex,EY,Ez) wird der neue Ursprung:

Tl = 1 000
6100

0010

1

2. Das Koordinatensystem wird um
die x*Achse um —90 Grad gedreht
(Bild 7.2). Dadurch gelangt die y-
Achse in die richtige Position fiir die
néchste Transformation. Da die in-
verse Transformation bendtigt wird,
setzen wir den Winkel 8 = 90°

o

34 s

000 -
o—oo
oo Lo
_— 0O
M

3. Drehung um einen Winkel © um
die y‘Achse, so daB der Punkt
(0,0.EZ) auf der z-Achse zu liegen
kommt (Bild 7.3). Es seti:

Rl =)/Ex*+Ey?
Dann gilt:
sin(®) =—Ex/R1
cos(@) =—Ey/Rl
T3= (cos® 0 -sin® 0
l 0 1 0 0
sin® 0 cos® 0
D=l ;g

4, Drehung um einen Winkel « um
die x*Achse (Bild 7.4), sodaf der Ur-
sprung des alten Koordinatensy-
stems auf der z-Achse zu liegen
kommt. Mit:

R = /Ex®+Ey*+Ez* gilt:

sin(a)=Ez/R
cos(e)=RI/R
T4 = 1 0 =0
ln cosyg sing Ol
0 -sing cose O
0 0 0 1

5. Noch zeigt die z*Achse vom alten

- Ursprung weg. Durch Spiegelung

an der x‘y:Ebene (Bild 7.5) wird die
Transformation in Augen-Koordina-
ten komplett:

Die Verkettung der fiinf Elemen-
tarTransformation ergibt die ge-
suchte Gesamttransformation V:

V=T1'T2-T3-T4-TS

TS =

oo —
= N P ]
olLoOo
==~

Clipping

Die Zentralprojektion soll nur die
Teile einer Szene sichtbar machen,
die innerhalb der Sicht-Pyramide
liegen. Die Bedingungen dafiir, daB
ein Punkt (xeye,ze) in der Sichtpyra-
mide liegt, lauten:
ze= (D/Sx)xe = +ze und
ze= (D/Sy)ye = +ze

Diese Bedingungen schlieBen
auch Punkte aus, die hinter dem Be-
trachter liegen (ze <0). Fiir einzelne
Punkte lassen sich diese Bedingun-
gen leicht iiberpriifen. Schwieriger
wird es dagegen bei Linien. Linien
konnen teilweise innerhalb und teil-
weise auBerhalb der Sicht-Pyra-
mide liegen (Bild 8).
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Eine Linie kann einen oder zwei
Schnittpunkte mit der Sicht-Pyrami-
de haben. Diese Schnittpunkte be-
rechnet der hier vorgestellie Algo-
rithmus. Zunachst werden xe und ye
mit D/Sx beziehungsweise D/Sy
multipliziert.:

(xcyczc )= (xe ye ze 1)'N

N= (DS, 0 00
0 DS, 00
0 és, 10
0 0 =001
Die Sichtbarkeitsbedingungen fiir

die durch diese Skalierung gewon-
nen Clipping-Koordinaten vereinfa-
chen sich zu:
-ZC= ¥c = +zcund
-ZCE yC = +ZC

Der Algorithmus berechnet fiir
die Endpunkte einer Strecke je ei-
nen 4-Bit-Code, der die Lage des je-
weiligen Punktes beziiglich der

Sicht-Pyramide beschreibt
Bit0 Punkt liegt links

von der Pyramide XC < -ZC
Bit 1| Punkt liegt rechts

von derPyramide x>
Bit 2 Punkt liegt unterhalb

der Pyramide yc < -ZC
Bit3 Punkt liegt oberhalb

yc> zc

Die Beziehung zwischen dem Co-
de und einem Schnitt durch die
Sicht-Pyramide senkrecht zur zc-
Achse zeigt auch folgendes Dia-
gramm:

1001 1000 1010
0001 0000 0010
0101 0100 0110

Der Algorithmus steht im beige-
figten Programmlisting ab Zeile
4000. Zunéchst werden die Codes
der Endpunkte errechnet. Sind bei-
de 0, so liegt die Strecke vollstandig
innerhalb der Pyramide und kann in
die Bildebene projiziert werden. Er-
gibt das logische s AND« der beiden
Codes einen von Null verschiede-
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nen Wert, so liegen beide Endpunk-
te auf einer Seite der Pyramide
(oben, unten, links, rechts) und kbn-
nen daher keinen Schnitt mit dieser
haben. In den anderen Fillen exi-
stiert mindestens ein Schnittpunkt
mit einer der vier Ebenen, die die
Pyramide begrenzen. Der Algnnth
mus berechnet den Schnittpunkt
der Linie mit einer Pyramiden-
Ebene, auf deren unsichtbaren Sei-
ten ein Linien-Endpunkt liegt, er-
setzt diesen Endpunktdurchdener-
rechneten Schnittpunkt und berech-
net seinen Code neu. Wenn nun zum
Beispiel ein Endpunkt » A« gleichzel-
tig oberhalb und rechts der Pyrami-
de liegt (Bild 9), ist es nicht einfach
zu bestimmen, ob der sichtbare
Schnittpunkt an der oberen oder an
der rechten Pyramidenflache liegt.
Der Algorithmus berechnet hier
erst den rechten Schnittpunkt »C«
und dann den oberen »De, weill der
Code des rechten Schnittpunktes
»C« noch nicht 0 ist.

Der Berechnung der Schnittpunk-
te liegen folgende Ebenengleichun-
gen zugrunde:

X= 2 (xecm)
X=—Z (links)
y= =z (oben)
y=—2 (unten)

und die Geraden in parametrischer
Form

xyz)=01—-xlylz) +t-(x2y2.22)

So berechnet sich der Schnitt der
Geraden mit der rechien Ebene
zum Beispiel wie folgt:

Xx=2

daraus folgt
(1—t)-x1+t-x2=(1—1) -zl +t-22
daraus folgt
t-(x2—x1)—(z2—zl))=zl—x1
daraus folgt
t=(zl—=x1)/(x2—x1}—(z2—z21)
z=t-(z2—zl)+zl
y=t-(y2—yh)+yl

X =¥

Die von diesem Algorthmus als

sichtbar erkannten, und »geclipp-

3D-Grafik

Linienendpunkte  werden
durch

Xs = (Xc/zc) - Bx + Cx

ys = (yc/zc) - By + Cy

in Pixelkoordinaten umgewandelt.
(Die Multiplikation mit D/Sx bezie-
hungsweise D/Sy hat ja schon die
Matrix N erledigt).

Das Programm

Das vorliegende Basic-Programm
(das Ergebnis sehen Sie in Bild 10)
fiir den Commodore 64 enthdlt alle
im Text vorgestellten Verfahren und
Algorithmen. Die Bezeichnungen
von Skalaren, Vektoren und Matri-
zen sind weitgehend identisch mit
denen im Text. Es folgt eine kurze
Beschreibung der Programmab-
schnitte:

Zeile 1100 bis 1170

Dimensionierung von Felderm und
Vorbesetzung wichtiger Parameter
mit Standardwerten. Die Werte von
BX, BY, CX, CY gelten fiir ein Bild
maximaler Créfe auf dem Commo-
dore 64 (Auflosung 320 x 200). Die
Vorbesetzung von SX, SY und D ent-
sprechen librigens genau den Ver-
haltnissen einer Kleinbildkamera
(24 x 36 mm Bildformat) und 50 mm
Objektiv-Brennweite,

Zeile 1200 bis 1450

Zwel Matrizen mit der speziellen
Cestalt der vierten Spalte werden
multipliziert.

Zeile 2000 bis 2100

Multiplikation von Koordinaten-
vektor W mit Matrix V. Dies ist die
zentrale Operation bei der Transfor-
mation von Weltkoordinaten in
Augen- beziehungsweise Clipping-
Koordinaten.

Zeile 3000 bis 3400

Berechnung der Transformations-
matrx
VN=TI1:T2-T3-T4-T5-N. Sl und Rl
stehen fiir sin (8) beziehungsweise
cos (8), S2 und R2 stehen fiir sin (¢)
beziehungsweise cos (¢). Das Pro-
dukt der Matrizen T1 und T2 wird
nicht errechnet, sondem in Zeilen
3100 und 3110 direkt der Matrix A zu-
gewiesen. Matrix B vertnitt erst T3
(Zeilen 3200 bis 3230), dann T4 (Zei-
len 3280 bis 3310). T5 und N werden
zu einer Matrix zusammengefaBt.
Die Multiplikation mit TS5-N ist be-
sonders einfach, da es sich um eine
sogenannte Diagonalmatrix han-
delt. Die Diagonalelemente stehen
in F1, F2, F3, die Multiplikation erle-
digt die Schieife in Zeile 3350 bis
3390.

Zeile 4000 bis 4560

Hier steht der schon beschriebe-

ne Clipping-Algorithmus. Die Vana-
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Bild 10. So sieht Ihr Bildschirm aus, wenn Sie mit Programm 1 arbeiten

blen Cl, C2 und C beinhalten Lage-
codes von Punkten beziiglich der
Sichtpyramide.
Zeile 5000 bis 5090

Berechnung von Pixel-Koordina-
ten und Anzeige auf dem Bild-
schirm. »5080 LINE X1, Y1, X2, Y2 1«
bewirkt, daB eine Linie vom Punkt
(X1, Y1) zum Punkt (X2, Y2) gezeich-
net wird. Dieser Befehl ist nicht Stan-
dard und muB erforderlichenfalls
modifiziert werden.
Zeile 6000 bis 6500

Zundchst wird die Transforma-
tionsmatrix VN berechnet. An-
schlieBend werden die Weltkoordi-
naten der Eckpunkte aus DATA-
Zeilen eingelesen. Die Koordinaten
stehen in der Reihenfolge:
nxlylzlx2y2z22...xnynzn in
DATA-Zeilen. Diese Art der Daten-
gewinnung dient nur zu Demonstra-
tionszwecken. Hier wiren Erweite-
rungen zur interaktiven Eingabe,
zum Lesen der Daten von Diskette
oder zur automatischen Erzeugung
von Datensitzen fiir regelméPRige
Strukturen denkbar und sinnvoll.
Die Koordinaten werden mittels VN
in Clipping-Koordinaten transfor-
miert und im Feld CK abgelegt. Die
der Clipping-Prozedur zu iiberge-
benden Koordinatenpaare werden
mit Hilfe einer Verbindungsliste in
DATA-Zeilen ermittelt. Die Liste ent-
halt Nummern von Punkten, die so-
lange in einem Zug miteinander zu
verbinden sind, bis eine Null auf-
taucht. Nach einer Null wird beim
ndchsten Punkt neu angesetzt. Der
Wert —1 zeigt das Ende der Liste an.
Zeile 6260 zeichnet einen rechtecki-
gen Rahmen um die Zeichenfliche.
Der Befehl REC ist ebenso wie LINE
nicht Standard.
REC X1, Y1, X2, Y2 ZT bedeutet:
Zeichne ein Rechteck mit der linken
oberen Ecke im Punkt (X1, Y1) und
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mit den Seitenlangen X2 und Y2. ZT
ist der Zeichentyp, der bei Simons
Basic 0, 1 oder 2 betragen kann.
Zeile 7000 bis 7500

Das Hauptprogramm dient eigent-
lich nur Demonstrationszwecken. Es
zeigt einen durch die DATA-Zeilen
beschriebenen Wiirfel von vier ver-
schiedenen Betrachterstandpunk-
ten. Durch Verandern der Parame-
ter BX, BY, CX und CY (Créfe und
Mittelpunkt des Bildschirmfensters)
wird erreicht, daB alle vier Grafiken
auf einem Bild Platz haben.

Der Nicht-Standard-Befehl HIRES
in Zeile 7060 schaltet in den
Einzelpunkt-Grafikmodus und be-
stimmt die Zeichen (I = weiB) und
die Hintergrundfarbe (0 = schwarz).

Wesentliche Schritte mit
wenig Mathematik

1. Transformationsmatrix berechnen

Bevor man sich mit dem Raumob-

jekt selbst befaBt, muB eine Trans-
formationsmatrix errechnet wer-
den. Diese Matrix dient zwel
Zwecken:
a) Sie dreht, spiegelt, und/oder ver-
schiebt das urspriingliche Objekt
im Raum, falls es noch nicht die end-
giiltige, gewiinschte Lage hat. Die-
ser Schritt ist optionell und wurde in
Programm 1 weggelassen.

In Programm 2 kann man das Ob-
jekt um die y-Achse drehen. Der
Drehwinkel © wird angefordert. Die
zugehorige Transformationsmatrix
TR hat die Gestalt:

cos® 0 sing 0
0 1 0 0
TR= § —sin
L] 0 cosB 0
0 0 0 1

Wenn man mehrere Transforma-
tionen durchfiihren méchte, braucht
man fiir jede Transformation eine ei-
gene Matrix (siehe »Riumliche
Transformationen« im Text). Aus die-
sen Matrizen erhalt man durch Pro-
duktbildung eine einzige Transfor-
mationsmatrix, in der alle Einzel-
transformationen stecken. Zu die-
sem Zweck stehen folgende Routi-

nen zur Verfiigung:
1200 C:=A-B
1500 A:=C
1600 A:=0
1700 B:=0

A, B, C sind dabei 4 x 4-Matrizen,

bei denen die vierte Spalte die spe-
zielle Gestalt »0 0 0 1« hat. Die Routi-
nen sind fiir solche Matrizen opti-
miert und eignen sich daher auch
nur fiir diese.
b) Umrechnung der Weltkoordina-
ten in die Koordinaten des Betrach-
ter- oder Augen-Systems. Eine dafiir
geeignete Matrix liefert Routine
3000. Diese Matrix iibernimmt des
weilteren auch die notwendigen Ska-
lierungen der Koordinaten, die fiir
den anschlieBenden Clipping-Pro-
zeB erforderlich sind.

Parameter der Routine 3000:

Eingabe:

Betrachter-

standpunkt: ....... EX EY. EZ zB:1,3 4

Phﬁ!hlmhemldgrﬁﬁe (Entfernung von
Bildmitte zu Bildrand: ... SX, SY zB:18 12

Brennweite: ..........cco00vunn D zB: 50
Bildmitte in Pixel-
Eocordinaten: ....... CX, CY =zBR: 180, 100
Bildgréife in Pixel-
Einheiten: .......... BX BY =zB: 159, —99
Ausgabe: Transformationsmatrix: ....... v

c) Falls eine Transformationsmatrix
TR aus Schritt a) existiert, muB diese
mit der Matrix V aus Schritt b) multi-
pliziert werden, und zwar in der Rei-
henfolge: TR - V. Zu diesem Zweck
dient wieder die Routine 1200. Pro-
dukt C nach V umspeichem!

2. Raumpunkte zur Verfiigung stellen
Die Weltkoordinaten (x, v, z) der
Raumpunkte miissen zur Verfiigung
gestellt werden. Dafiir gibt es meh-
rere Moglichkeiten.
a) Die Koordinaten werden interak-
tiv vom Benutzer eingegeben. (Hier
nicht verwirklicht).
b) Die Koordinaten werden aus ei-
ner vorgegebenen Liste gelesen.
Diese Liste kann, wie in Programm 1|
in Form von DATA-Zeilen vorliegen
oder als sequentielle Datel auf Dis-

kette oder Band.
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¢) Die Koordinaten werden von el-
nem Programm errechnet. Sinnvoll
ist das bei besonders regelméBi-
gen Raumobjekten. Programm 2
(»Schraubey) ist ein Beispiel dafir.

3. Raumpunkte transformieren

Die Matrix aus Schritt 1 a) bis ¢)
(oder nur 1 b) enthalt alle erforderli-
chen Transformationen. Mit dieser
Matrix muB jeder Raumpunkt ein-
zeln multipliziert werden. Dazu steht
Routine 2000 zur Verfligung.

Eingabe:

Weltkoordinater: ........ W), W(2), W)
Transformationsmatrix: . ... V (aus Schritt 1)
Inder o Vi s s e N -gRhel
Ausgabe: Clipping-
Koordinaten: . ... CK(N,1), CEN,2), CK(N3)

Der Index N braucht nicht beriick-
sichtigt zu werden, wenn man die
transformierten Koordinaten sofort
zur Projektion in die Ebene und zum
Zeichnen (Schritt 4) benutzt. N sollte
- dann konstant gehalten werden
(zum Beispiel N = 1 wie in Pro-
gramm 2). Méchte man aber vor
dem Zeichnen erst alle Punkte trans-
formieren, so steht zu diesem Zweck

das Feld CK zur Verfiigung, dessen
erster Index N die Raumpunkte
durchnumeriert (Beispiel: Pro-
gramm 1). Sinnvoll ist das, wenn die
Punkte wie beim Wiirfel zu mehr als
nur zwei Strecken gehoren. Ohne
Zwischenspeicherung der transfor-
mierten Koordinaten miifte ein
Punkt jedesmal neu transformiert
werden, wenn er als Endpunkt einer
zu zeichnenden Strecke verwendet
wird.

4. Strecken clippen und zeichnen

Zu diesem Zweck steht die Routi-
ne 4000 zur Verfiigung. Strecken, die
nicht im Sichtfenster liegen, werden

nicht gezeichnet und teilweise im’

Sichtfenster liegende Strecken wer-
den an den Bildréandern korrekt ab-
geschnitten. Vor dem Aufruf dieser
Routine muB der Computer in den
Crafikmodus geschaltet werden,
beim Commodore 64 mit Simons Ba-
sic zum Beispiel durch sHIRES 1,0«
Ein optioneller Rahmen um das Bild-
feld 1aBt abgeschnittene Strecken
optisch angenehmer wirken und Sie
erkennen den Betrachterstand-
punkt besser.

Eingabe:

Anfangs- und Endpunkt
(transformiert in Schritt 3);

LXIYLZL  X2Y2.22

[Busgabe: Sichtbarer Teil der Strecke
auf dem Bildschirm

Wenn sichergestellt ist, daf alle
Strecken voll sichtbar sind, kann
man durch direkten Aufruf von Rou-
tine 5000 (Projektion in die Bildebe-
ne und Zeichnen) den Clipping-
ProzeR umgehen.

Beispielprogramm 2
Die Zeilennummern ab 7000 von
Programm 1 miissen durch die Zel-
lennummem 7000 bis 7800 von Pro-
gramm 2 ersetzt werden. Die Zeilen
6000 bis 6500 und 9000 bis 9540 kann
man l6schen. In Programm 2 findet
man die Schritte 1 bis 4 wieder, so
wie sie hier beschrieben sind. Das
Programm zeichnet eine N-Eck-
Schraube. Das Herz in Zeile 7130 be-
deutet »Bildschirm loschen.
(Thomas Kratzig/wag)

Literatur: Newman, Sproull: Principes of Interactive Com-
puter Graphics 1978 McGraw-Hill

1000 REM 35585555 350 35030 30040 3 3300 303098 3630 30 30 06 30 9 HTER-STANDPUNKT

101@ REM ##% * 1178 GOTO 7000 :REM HAUFPTP
1020 REM *#% KLEINES PROGRAMMPAKET %% ROGRAMM 3
1030 REM *¥%# FUER 3-D-GRAFIK *E% 1200 REM = = i
1040 REM =% A 1210 REM 4X4-MATRIZEN-MULTIPLIKATIDN
105@ REM #*% THOMAS KRAETZIG MAERZI B85 #xx 1220 REM C(4,4)=A(4,4)%B(4,4)

1060 REM #*¥*% % 1238 REM FUER MATRIZEN DER GESTALT
1070 REM #5555 5555 3 05 50 590305030 33303 N H R H X% 1250 REM * % = 0

188@ REM 1268 REM * = = 0

189@ REM 1270 REM * % » 0

1180 REM== = == 1288 REM * x * 1

1185 REM VARIABLEN 1290 REM===s=s====s=sS===o===sooo=sS=SsSssss
1118 REM === = 1388 FOR I=1 TO 3

1115 DIM A(4,3) ,B(4,3),C(4,3) :REM HILFSH 13180 : FOR J=1 TO 3

ATRIZEN 1320 : cC(1,J)=0

1120 DIM Vi{4,3) :REM TRANSF 1338 : FOR K=1 TO 3

ORMATION WELT => AUGE 1348 : C(I,J)=C(I,J)+A(],K)*B(K,J)
1125 DIM W(3) :tREM WELT-K 1350 : NEXT K

DORDINATEN 1368 = NEXT J

1130 DIM E(3) :REM AUGEN- 1378 NEXT I

KOORDINATEN 1380 REM I=4

1135 DIM CK(200,3) :REM CLIPPI 1398 : FOR J=1 TO 3

NG—-KOORDINATEN 13400 : cC(4,J)=B(4,J)

1140 LET BX=1460 :BY=—-100 :REM BILDSC 1410 : FOR K=1 TO 3

HIRM-SKALIERUNG 1420 : C(4,J)=C(4,J)+A(4,K)*B(K,J)
1145 LET CX=1468 :CY=100 :REM BILDSC 1430 : NEXT K

HIRM-MITTE 144@ = NEXT J

1150 LET SX=3&/2 :5Y=24/2 :REM PHYSIK 1458 RETURN

ALISCHE BILDGROESSE 1508 REM

1155 LET D=50 :REM BRENNW 1510 REM A(4,4) = C(4,4)

EITE

1160 LET EX=&:EY=B:EI=7.5 :REM BETRAC Listing zu Programm 1
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1520

154@

4210
4020
4232
4040
4050

4260
4070
G

4280
4290

4100
4110

REM==== =
FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TO 3
A(I,J)=C(I,J) :NEXT J:NEXT I:RETURN
REM=
REM A(4,8)= @

REM =
FOR I=1 TO 4 :FOR J=1 TO 3

: A(I,J)=@:NEXT:NEXT:RETURN

REM=== ==

REM B(4,4)= @

REM=
FOR I=1 TO 4

:FOR J=1 TOD 3

: B(I,J)=@:NEXT:NEXT:RETURN
REM= =
REM CK(N,1...3)=W(4)%V(4,4)
REM

FOR I=1 TD 3

: CK=V(4,I)

:t FOR J=1 70 3

3 CK=CK+W(J)#V(J,I)

: NEXT J

: CK(N,I)=CK

NEXT I

RETURN

REM

REM MATRIX VN AUSRECHNEN
REM

R1=SQR (EX#EX+EY*EY)

R =S5ER(EX*EX+EY#EY+EZI=*EL)
S1=-EX/R1: Cil=-EY/R1

§2= EI/R : C2= R1/R

REM T1#T2

GOSUB 1680:6G0SUB 178@ :REM A=0:B=0
REM A=T1%#T2

All,1)=1 :A(2,3)=-1 :A(3,2)=1

Al4,1)=-EX:A(4,2)=-EI:A(4,3)=EY
REM B DREHUNG UM Y-ALCHSE
B(1,1)=C1 :B(1,3)=-51
B(2,2)=1

B(3,1)=81 :B(3,3)=C1

GOSUB 120@0:REM C=T1#T2*T3
GOSUB 15@@: REM A=C

GOSUB 170@: REM B=0

REM B DREHUNG UM X—-ACHSE
B(1,1)=1

B(2,2)=C2 :B(2,3)=82
B(3,2)=-52:B(3,3)=C2

GOSUB 12@@: REM C=T1#T2#T3x*T4
REM V=T1#TZ#T3#T4#TS5*N
F1=D/SX:F2=D/SY:F3=-1

FOR I=1 TO 4

: VI, 1)=C(I,1)%F1

: VII,2)=C(I,2)%F2

z VII,3)=C(I,3)#F3

NEXT I

RETURN

REM====

REM 3D-CLIPPING EINER STRECKE
REM (X1,Y1,Z1) — (X2,Y2,I2)
REM IN CLIPPING-KOORDINATEN
REM=

Cl=—(B#(Y1>Z1)+4% (Y1<{-Z1)+2% (X1>Z1)+

(X1<-Z1))

C2=—(B*(Y2>I2) +4% (Y2{—I2) +2% (X2>I2) +

(X2<-22))

IF Ci1=@ AND C2=@ THEN S5@@@:REM FERTI

IF (C1 AND C2) <> @ THEN RETURN
C=Ci:IF C=8 THEN C=C2

IF (C AND 1)=@ THEN 4200

REM SCHNITT LINKS BERECHNEN

4120
4130
4140
4150
4200
4218
4228
4238
42408
4258

4310
4328
4338
4340

4358

4400
4410
4420
4430
4440
4450
4500
4510
4520
)
4532
4540
4550
7))
4540
5000
5010
5020
5030
TEN
5040
5050
5060
sa70
s080
5090
65000
&018
6020
6030
65042
5050
6060
5070
075
6080
6090
6100
6110
6130
6200
6210
6220
6230
6250
6260
6270
6280
6290
6300
6310
6320
6330

Listing zu Programm 1

T=(Z1+X1) /7 ((X1-X2)-(Z2-71))
I=T#(7I2-71)+71 :

=-Z
s Y=Tx(Y2-Y1)+Y1:60T0 4500
IF (C AND 2)=0 THEN 4300
REM SCHNITT RECHTS BERECHNEN
T=(Z1-X1)/((X2-X1)—-(Z2-71))
Z=T#(Z2-Z1)+Z1

X=Z
Y=T#(Y2-Y1)+Y1:60TO 4500
IF (C AND 4)=0 THEN 4400
REM SCHNITT UNTEN BERECHNEN
T=(Z1+Y1) 7 ((Y1=Y2)—(Z2-Z1))
I=T#(Z2-Z1)+11
X=T#(X2-X1)+X1
Y=-Z :60TO 4500
IF (C AND 8)=@ THEN 4500
REM SCHNITT OBEN BERECHNEN

: T=(Z1-Y1)/((¥Y2-Y1)—(Z2-Z1))
I=T#(I2-71)+Z1
X=T*(X2-X1)+X1

Y=z

F C<>C1 THEN 4548

Xi1=X: Yi=Y :=71=Z
Ci=—(B*(Y>Z) +4% (Y<—-Z) +2% (X>T) + (X<~

B O e BE B W

GOTO a@7@
: X2=X sY2=Y :112=1
: C2=—(B%(Y>L)+4% (Y<{-ZL)+2% (X>Z) + (X<—

GOTO 4270

REM—— e
REM STRECKE (X1,Y1,Z1)-(X2,Y2,2Z2)
REM LIEGT IM SICHTBAREN BEREICH

REM UMRECHNEN IN BILDSCHIRM-KOODRDINA

REM UND ANZEIGEN
REM-———-—
X1=(X1/Z1) *BX+CXz X2= (X2/Z2) #*BX+CX
Y1=(Y1/Z1)%#BY+CY: Y2=(Y2/Z2) #BY+CY
LINE X1,Y1,X2,Y2,1

RETURN

REM
REM FIGUR DARSTELLEN
REM
REM

REM RAUM-KOORDINATEN EINLESEN UND IN
REM CLIPPING KOORDINATEN UMRECHNEN
REM

GOSUB 300@:REM MATRIX VN BERECHNEN
RESTORE

READ NP  :REM ANZAHL DER PUNKTE
FOR N=1 TO NP

: READ W(1),W(2) ,W(3)

: BOSUB 200@:REM CK (N)=W(4)*V(4,4)
NEXT N

REM

REM FIGUR BGEMAESS VERBINDUNGSLISTE
REM ZEICHNEN

REM

REM RAHMEN

REC CX-BX,CY+BY,2#BX,-2#BY,1

READ I
X1=CK(I,1):Y1=CK(I,2):Z1=CK(I,3)
READ I

IF I>@ THEN 6350

IF I<@ THEN &500

READ I
X1=CK(I,1):Y1=CK(I,2):Z1=CK(I,3)
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&340 READ I 7310 EX=1.5:EY=3.5:EZ=2

63580 X2=CK(I,1):Y2=CK(I,2):Z2=CK(I,3) 7328 GOSUB 5008

6368 GOSUB 40B@:REM CLIPPEN UND FLOTTEN 7338 :

6370 GOTO 4281 7408 CX=240:CY=150

4588 RETURN 7410 EX=2:EY=2.5:EZI=1.8

78000 REM====== ============== 7420 GOSUB 40020

78010 REM HAUPTFROGRAMM 743@ =

7820 REM 7588 GOTO 7500

7830 REM FIBUR AUS VERSCHIEDENEN 9988 REM==

7040 REM BLICKWINKELN DARSTELLEN 7018 REM KDORDINATEN DER RAUMPUNKTE
7850 REM==== == === 9828 DATA B

7060 HIRES 1,0 9030 DATA -1,-1,-1, —1,-1, 1, -1, 1,-1
7100 BX=77:BY=—48 9948 DATA -1, 1, 1, 1,-1,-1, 1,-1, 1
7110 CX=8@ :CY=50 9850 DATA 1, 1,-1, 1, 1, 1

7128 EX=4:EY=5:EI=6 9300 REM====== == P
713@ GDSUB 4000 9512 REM LISTE DER KANTEN

7140 : 952@ DATA 1,2,4,3,1,5,6,2,0

72008 CX=24B:CY=50 9530 DATA S5,7,8,54,0

7210 EX=3:EY=4:EI=2.5 9548 DATA 3,7,8, 4,B,-1

7220 GOSUB 4080

7230 :

7380 CX=BB :Cy=15@ Listing zu Programm 1 (SchiuB)
7808 REM= = 7470 REM RAUMPUNKTE ERRECHNEN
7018 REM HAUPTPROGRAMM 7480 REM

7820 REM 7498 PRINT

7830 REM PROGRAMM 2 SCHRAUBE 7508 INPUT"ANZAHL DER ECKEN";M

7840 REM 7518 REM STARTPUNKT (1,@8,-1)

78580 REM 7520 W) =1:W(2)=B: W(3)=-1

78680 REM 1. TRANSFORMATIONSMATRIX 7538 REM

7870 REM BERECHNEN 75408 REM 3. STARTPUNKT TRANSFORMIEREN
7080 REM 7558 REM

70980 REM (I) OPTIONELLE DREHUNG 7560 N=1:60SUB 2008

7180 REM MATRIX TR 7578 X1=CK(N,1):Y1=CK(N,2):Z1=CK(N,3)
7110 REM 758@ REM

7120 DIM TR(4,3) 7598 REM UMSCHALTEN AUF GRAFIK

7132 PRINT"L" 7688 REM

7140 PRINT"DREHWINKEL THETA UM Y-ACHSE" 7610 HIRES 1,0

7158 INPUT"IN GRAD";TH 7620 REM RAHMEN ZEICHNEN

7160 TH=TH#*x/18@ :REM BOGENMASS 7638 REC CX-BX,CY+BY,2#BX,—-2%BY,1

7170 REM MATRIX TR=0 7648 REM

7180 FORI=1TO4:FORJ=1TO3: TR(I,J)=@:NEXT 7658 REM 2. (III) ALLE WEITEREN PUNKTE
7190 REM MATRIX TR BESETZEN 7660 REM

7200 TR(1,1)= COS(TH):TR(1,3)=SIN(TH) 7678 FOR T1=2#%«/M TO 12#%#+ STEP Z¥x/M
7210 TR(2,2)= 1 7680 : W(1)=COS(T1) :REM KOORDINATEN
7220 TR(3,1)=-SIN(TH):TR(3,3)=COS(TH) 7698 : W(2)=S5IN(T1) :REM DER SCHRAUBEN-
7230 REM 7700 : W(3)=T1/20-1 :REM PUNKTE

7248 REM (II) MATRIX ZUR TRANSFOR- 7718 REM

7250 REM MATION IN BETRACHTER- 7728 REM 3. TRANSFORMIEREN

726@ REM KOODRDINATEN BERECHNEN 7730 REM

7278 REM 7740 : GOSUB 2ZDB0

7300 PRINT 775@ : X2=CK(N,1):Y2=CK(N,2):Z2=CK(N,3)
7310 PRINT"BETRACHTERSTANDPUNKT" 7768 : REM KOORDINATEN FESTHALTEN
7320 INPUT"EX,EY,EZ";EX,EY,EZ 7770 : X3=X2:Y3=Y2:13=1I2

7340 GOSUB 3000 :REM LIEFERT MATRIX V 7780 REM

7368 REM 779@ REM 4. STRECKEN CLIPPEN

7370 REM (III) GESAMT-MATRIX 7800 REM UND ZEICHNEN

7380 REM V=TR % V 781@ REM

7398 REM 7820 : GOSUB 4200

7400 FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TO 3 7830 REM NEUER PUNKT 1 = ALTER PUNKT 2
7405 : ACI,J)=TR(I,J):B(I,Jd)=V(I,Jd) 7848 : X1=X3:Y1=Y3:71=13

7410 NEXT J :=:NEXT I 7850 NEXT T1

7420 GOSUB 1200 :REM C = A # B 7860 REM ENDLOSSCHLEIFE, DAMIT BILD
7438 FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TO 3 7878 REM STEHENBLEIBT

7435 : VI, J)=C(I,d) 7888 GOTO 7880

7440 NEXT J:NEXT I

7450 REM

7460 REM 2. (II11) KOORDINATEN DER Listing zu Programm 2

40 s,
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So geht's: Eingabegeriite

Grafik auf dem
Tablett serviert

Computer-Bilder werden am leichtesten mit
einem Grafiktablett gemailt. Den Kiinstler in-
teressiert das Funktionsprinzip nicht, wohl

aber den Techniker.

ie zur Zeit angebotenen Grafil-
n tabletts arbeiten nach drei ver-

schiedenen Prinzipien. Je héher
die Auflésungist, desto aufwendiger
— und damit auch teurer — muf3 die
Schaltung sein. Da Peripheriegerite
fiir den privaten Gebrauch ein be-
stimmtes Preisniveau nicht iiberstei-
gen sollen, sind nur zwei der drei
Funktionsweisen bei den Tafeln fiir
Heimcomputer zu finden,

Grafiktabletts bieten eine absolu-
te Positionierung. Absolute Positio-
nierung heifit, daB der ausgewahlte
Punkt direkt bestimmt wird, Nur ein
beriihrempfindlicher  Bildschirm
bietet noch diesen Komfort.

Beim Skatch Pad wird diese abso-
lute Positionierung nur simuliert. Ein
Schwenkarm wird iiber die Zei-
chenflache bewegt und zwei Poten-
tiometer fragen die derzeitige Stel-
lung ab. Bewegt man den Arm, so
verstellen sich die Potentiometer
und es andert sich der elektrische
Widerstand. Mit zwei Werten — ent-
sprechend den Koordinaten — wird
der gesuchte Punkt bestimmt,

Die Widerstandswerte liegen nun
aber in analoger Form vor. Mit Hilfe
von etwas komplizierter Elektronik
(einem Analog-Digital'‘Wandler)
werden die Werte in Bits zerlegt und
dem Computer iibermittelt.

Das Koala Pad, die Atari-Maltafel
und das neue Touch-Point arbeiten
nach einem anderen Prinzip. Unter
der Zeichenflache, die auf einer Me-
tallplatte oder -folie aufgebracht ist,
liegt eine Matrix aus Drahten mit el-
nem exakt definierten Widerstand
pro Léngeneinheit. Mit dem Druck
auf die Zeichenfldche wird ein Kon-
takt zwischen Draht und Metallfla-
che geschalffen und der Strom kann
von der Matrix auf die Flache flie-
Ben. Da die anliegende Spannung
und der Widerstand pro Langenein-
heit bekannt sind, der Stromfluf
aber gemessen werden kann, ist es
ein leichtes, die Position des Stifts zu
bestimmen. Nach dem Ohm'schen
Gesetz (U = R xI) gilt fiir den Wider-
stand R = U/I. Mit dem Widerstand
pro Langeneinheit (8 ) kann man
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dann die Koordinate x = R/3 = U/
(I x g ) bestimmen. Fiir die zweite
Koordinate gilt die gleiche Formel.

Die wiederum analogen Werte
werden von der Elektronik in die fiir
Computer lesbaren digitalen Werte
umgewandelt. Die Aufldsung ist beil
diesem Funktionsprinzip natiirlich
von dem exakt gleichbleibenden
Widerstand der Drdhte und deren
sauberen Verlegung abhangig.

Das dritte Funktionsprinzip findet
man nur bei teureren Geraten. Die
Technik dieser Grafiktabletts erfor-
dert einen komplizierteren Aufbau.
Deshalb sind die Preise flir solche
Zeichentafeln bedeutend hoher. Al-
lerdings ist auch die Auflésung am
exaktesten. Das Prinzip ahnelt dem
obigen mit den Widerstandsdrah-
ten. Statt der Drihte wird nun aber
eine homogene Widerstandsflache
verwendet, so daB jedem Punkt auf
der Tafel ein bestimmter Wider-
standwert zugeordnet ist, Dieser
Wert wird mit einem Stift abgefragt.
Die Flache besteht aus einem Silizi-
umnoxid, das mit Crafitteilchen »er-
schmutzt« ist. Uber die volle Lange
der Tafel miissen die Feldlinien (sie
charakterisieren das elektrische
Feld auf der Tafel) exakt parallel zu
den Seiten des Tabletts — und damit
zu den Koordinatenachsen — laufen,
damit jeder Punkt exakt bestimmt
werden kann.

Da die beiden Felder sich gegen-
seitig beeinflussen, darf niemals
Spannung gleichzeitig in x- und y-
Richtung anliegen. Die Elektronik
der Zeichentafel sorgt dafiir, daR
Spannung wechselseltig an die
senkrechten und waagerechten
Elektroden gelegt wird. Der Wider-
standswert des einzelnen Punkts

fragt, der deshalb an der Stromver-
sorgung angeschlossen sein muf.

Diese zuletzt beschriebene Bau-
art arbeitet am exaktesten, da die
Koordinaten absolut genau be-
stimmt werden konnen, Ungenauig-
keiten durch den Abstand zweier
Drahte gibt es nicht, da bei einer ho-
mogenen Widerstandsflache die
elektrischen Feldlinien »unendlich«
dicht nebeneinander liegen. Aber
anderen elektromagnetischen Fel-
dern gegeniiber, die beispielswei-
se in jedem elektrischen Gerat zu
finden sind, verhélt sich solch ein
Zeichtablett sehr storanfallig.

Allen Grafiktabletts gemeinsam
ist mindestens ein Knopf, der dem
Feuerknopf eines Joysticks ent-
spricht. Mit diesem Knopf werden
Meniipunkte ausgewahlt, Eingaben
bestatigt oder andere Anweisungen
gegeben. Beim Koala Pad muf der
Benutzer zur Menuiwahl gleichzeitig
mitdem Zeichenstift an dem unteren
Rand der Tafel entlangfahren. Der
Nachteil liegt auf der Hand. Zur Be-
dienung braucht man immer beide
Héande.

Ein Crafiktablett allein niitzt aller-
dings nicht viel, wenn man den
Computer als »Staffeleis benutzen
will. Das Bild muf auch dargestellt
werden konnen. Dazu ist es notwen-
dig, daB die Punkte auf dem Bild-
schirm einzeln angesprochen wer-
den kénnen. Eine sogenannte Bit-
Map wird angelegt, in der das Bild
Punkt fiir Punkt mit Farbinformation-
gespeichert wird.

Die Software, die fiir jedes Tablett
fiir den bestimmten Computer mit-
geliefert wird, muf die Cursorbe-
wegungen auf der Tafel in Striche,
Kreise und andere Figuren auf dem
Bildschirm umsetzen. Gute Software
bietet dabei sehr vielfaltige Routi-
nen: Spiegeln von Bildern, Kreise
ziehen, Kopieren von Bildteilen,
Ausmalen in verschiedenen Farben
und so weiter.

Fiir sComputermaler« ist ein Gra-
fiktablett sicher eine niitzliche An-
schaffung. Probleme entstehen ei-
gentlich nur, wenn man seine Bilder
zu Papier bringen will. Entweder
man schafft sich einen teuren Farb-
drucker an oder man fotografiert
vom Bildschirm ab.

wird iber den Zeichenstift abge- (Klaus Friese/hg)
Tioforbar fir | Atri 600XL/  Apple ll/e, Atai Awr 600XL/  Appleli/e,

. Commodore84 64 f=ras

(zirka) 24x25cm  20x16em  12x18cm  23x1Tcm




Marktiibersicht: Grafikprogramme

Punkt, Punkt, Komma, Strich...

Grafiksoftware macht aus einem Heimcomputer ein kleines Kiinst-
leratelier oder ein Konstruktionsbiiro. Wir stellen die bekanntesten
Programme und das notwendige Werkzeug vor.

enn man sich im Museum das
w Bild eines Impressionisten na-

her anschaut, dann erkennt
man, daB -der Kiinstler sein Motiv
Punkt fiir Punkt zusammengesetzt
hat, eine Technik, die in ithrer Hoch-
bliiter auch Pointilismus genannt
wird. Beim Computer funktioniert
diese Technik auch: Bildpunkt fiir
Bildpunkt (Pixel). Wer sich aller-
dings jetzt an sein Gerét setzt und el-
ne Grafik Bildpunkt um Bildpunkt
um Bildpunkt auf den Bildschirm
bringt muB eine enorme Geduld
besitzen. Mit einer guten Grafik-Soft-
ware geht das schneller und vor al-
len Dingen einfacher. DaB diese
Programme ernst zu nehmen sind,
haben viele Programmierer von
Strategie- und Abenteuerspielen
bewiesen: Sie haben ihre Bilder mit
der entsprechenden Software in
den Computer gebrachtund dann in
ihr Programm eingebaut.

Um es aber gleich klarzustellen:
auch die beste Crafik-Software kann
nicht mehr aus einem Computer
herausholen, als in ihm steckt. Die
obere Grenze fiir die Anzahl der
Farben oder die Auflésung, das
heift wie fein gerastert das Bild er-
scheint, bestimmt allein das
Computer-System. Es kommt sogar
vor, daP die Software die Anzahl der
Farben weiter einschrénkt.

Die wirkliche Anfgabe der Softwa-
re liegt aber darin, dem Program-
mierer den Umgang mit den (oft ver-
steckten) Grafik-Féhigkeiten des
Computers zu erleichtern. Oder so-
gar die Eingabe so komfortabel zu
machen, daB man gar nicht mehr
programmieren muf, um die Grafik
auf den Bildschirm zu bringen.

Daher gliedert sich die Crafik-
Software in zwei Bereiche: die Pro-
grammierhilfen und die Zeichen-
programme. Die Programmierhilfen
sind eigentlich Befehlserweiterun-
gen. Hier werden umsténdliche Pro-
zeduren (zum Beispiel fiir geometri-
sche Formen) zu einem neuen Be-
fehl zusammengefaht, der dann oh-
ne Probleme in das eigene Pro-
gramm eingebaut wird. Die andere
Gruppe der Grafik-Software umfaBt
alle Arten der Zeichenprogramme.
Hier wird nicht mehr programmiert,
sondern gemalt. Die Grafikbefehle
sind in einem komfortablen Menii
aufgefiihrt und werden meist mit ei-
nem zusatzlichen Eingabegerat an-
gewahlt. Zusatzliche Eingabegerite
sind zum Beispiel GrafikTablett,
Maus, Rollkugel, Paddle, Lightpen
oder einfach der Joystick. Man kann
mit Zeichenprogrammen natiirlich
leichter Crafiken in den Computer
bringen, aber es ist ungleich schwe-
rer, diese Bilder in ein Programm

einzubauen, um zum Beispiel damit
Spiele zu illustrieren. Wer also Gra-
fik hauptsachlich fiir seine selbstge-
schriebenen Programme braucht,
ist mit einer Programmierhilfe bes-
ser bedient. Fiir den Computer-
Kiinstler, der auf das Bild oder die
Crafik an sich Wert legt, sind die
Zeichenprogramme ideal. Man
kann sie in den meisten Fallen aus-
drucken und auf jeden Fall fotogra-
fieren. Die beste Lsung ware ein
komfortables Zeichenprogramm,
dessen Bilder auch noch einfach in
Basic-Programme einzusetzen sind.
Dazu muB aber erst das Problem
der Speicherung geldst werden,
denn farbige Bilder mit hoher Aufls-
sung bendtigen, je nach Computer,
zwischen 7 und 10 KByte. Dadurch
wird die Speicherkapazitat stark in
Anspruch genommen.

In die Marktiibersicht wurde auch
Grafik-Software aufgenommen, die
€s nur zusammen mit einem zusatzli-
chen Eingabegerét gibt. Achten Sie
deshalb auf die Spalte »Preis inklusi-
ve Eingabegerat®. Die Ubersicht
erhebt keinen Anspruch auf Voll-
standigkeit; alle Angaben beziehen
sich auf Auskiinfte der Herstel-
ler/Anbieter. sk A «bedeutet, daB zu
diesemm Punkt keine Angabe ge-
macht wurde. Erhebungszeitraum
war Februar 1985, (wg)

a) Produkt a) Typ der Grafik-  a)Datentriger  a) Preismit MwSt.  Funktionen, Besonderhe
b) Hessteller software b) Eingabegerit  b) Preis inkl. Ein- EESEE
‘¢) Anbieter b) Computer <) Begrenzung der gabegerit?
: c) Erweiterung notig? ~ Farben? Welches?

3) Melbourne D a) Programmierhilfe &) Kassette a) 36 Mark

) ourne H b) Spectrum b) Tastatur- b) nein
©) Hansasoft, | ¢) 48 KByte Cnein

: a) Zeichenprogramm &) Kassette @) zirka 39 Mark

A g - b) Spectrum b) Joystick, Tastatur ~ b) nein

-c) Rushware, c) 48 KByte OkA
-a) Leonardo a) Programmierhilfe a) Eassette @) zirka 39 Mark
_b) Creative Sparks b) Spectrum b) Tastatur ~ b)nein
) Thorri Emi, Mathias- c) 48 KByte OkA
Brilggen-Str. 1, 5000 K&in 30 R

a) Joydraw a) Zsichenprogramm a)Kassefte = a)39,50 Mark

b)Escon b) Schneider CPC 464 b)Joystick, Tastater  b) nein
‘¢) Schneider, Silvastr. ,  c) nein Oneln

a) Designer’s Pencil a) Programmierhilfe a) Kassette a) 45 Mark
b) Activision b) Spectrum b) Joystick b) nein
) Supersoft, H. Stein, Ho-  c) 48 KByte kA
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Marktiibersicht: Grafilprogramme

a) Produkt a) Typ der Grafik- a) Datentriiger a) Preis mit MwSt. Funktionen, Besonderheiten
b) Hersteller software b) Eingabegerit b) Preis inkl. Ein-
c) Anbieter b) Computer c) Begrenzung der gabegerit?
: ¢) Erweiterung notig? Farben? ‘Welches?
a) CAD a) Programmierhilfe a) Kassette a) 49 Mark Darstellen und Manipulieren von Grafiken
b) Profisoft b) Spectrum 1) Tastatur b) nein :
©) Rushware c) 48 KByte ck. A,
a) Graphic Utilities 464 ) Programmierhilfe  a) Kassette a) 49 Mark Zeichengenerator, Sprite-Editor, Tastaturumbele-
b) Dynamics b) Schneider CPC 464 b) Tastatur b) nein gung
c) Dyhamics, Grobe ©) nein ¢) nein
Bickerstr. 11, 2000 Ham-
burg 1
a) Designer’s Pencil ‘a) Programmierhilfe  a) Kassette a) 56 Mark Mischform aus Basic und Logo, zusitelich Fill,
bj]l:thrilim b) Atari XL-Serie b) Joystick, Tastatur b) nein Kaleidoskop, Circle, Speed, Colar, Recurse, Wri-
¢) Supersoft c) nein c) 4 Farben te, Musik-Belehle
&) Paint Magic a) Zeichenprogramm &) Diskette a) 59 Mark Linie, Rechteck, Kreis, Punkt, Strahlen, Fiillen:
b) Datamost b) Commodore 64 b) Joystick b) nein durchgehend, horizontal, vertikal, diagonal, Ge-
c) Happy Software, ) nein ) 5 Farben und schwindigkeit, Muster, Uberlagem,
AG, Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar
a) YU-3D a) Programmierhilfe -a) Kassette a) 59,80 Mark Eonstruktion und perspektivische Darstellung ei-
b) Psion b) Spectrum b) Tastatur b) nein nes Kérpers, Bewegung, Drehung, VergréBem,
c) Jirgen Schumpich, <) 48 KByte ) nein Verkleinem, Schattieren, Andern
‘Postfach 6362, 8012 Otto-
q}mm a) Programmierhilfe a) Kassette a) 60 Mark Mischform aus Basic und Logo, zusétzlich Fill,
b) Activision b) Commodore 64 b) Joystick, 'l'astann: b) nein Kaleidoskop, Circle, Speed, Color, Recurse, Wri-
€) Supersoft ) nein ¢) 4 Farben te, Musik-Befehle
‘a) Graff a) Programmierhilfe a) Diskette a) zirka 68 Mark Text, Clear, Color, Plot, Point, Line, Box, Chart,
b) Profisoft b) Commodore 64 b) Tastatur b) nein Radius, Circle, Area, Fill, Draw, Sprite, File
c) Rushware ¢) nein ok A ;
a) Light pen a) Zeichenprogramm  a) Kassette a) B0 Mark Erase, Draw, More, Circle, Retangle, Fill, Hand-
b) dktronics b) Spectrum b) Lichtgriffel b) ja, Lichtgriffel draw, Letters, Are, Border, Ink, Paper
©) Supersoft c) 48 KByte ¢) keine
a) 3D-World a) Programmierhilfe a) Diskette a) 98 Mark Dreidimensionale Darstellung, Drehung um drei
b) W. Becherer b) TI 99/4A b) Tastatur (Hardcopy + 30 Mark) Raumachsen, VergriiBern, Verlkdeinern, Zusam-
c) Computer Hiisli, c) 32 KByte und Dis- ¢) 3 Farben b) nein mensetzen eines Bildes aus bis zu neun Teillér-
Miinchner Str. 48, kettenstation pem, Hardcopy
8, 7324 Rechberghausen
a) Graphic Master a) Zeichenprogramm &) Diskette a) 98 Mark Punkte, Geraden, Strahlen, Fillen,
b) W. Becherer b) TI 89/4A b) Joystick (Hardcopy + 30 Mark) Durch die freidefinierbaren Zeichen gut gesaig-
) Computer Hiisli ¢) 32 KByte und Dis- | ¢)nein b) nein net fiir Schaltpline,
CSV Riegert kettenstation

a) Paint-Pic a) Zeichenprogramm | &) Disketle a) 89 Mark Kreis, Pamallelogramm, Spiegeln, Dre-
b) Data Becker b) Commodore 64 b) Joystick, Tastatur b) nein hen von Objekten, Textmodus, Dreieck, Linie
<) Data Becker, Merowin-  c) nein ¢) 4 Farben
a) Supergrafik 64 a) Programmierhilfe | &) Diskette a) 99 Mark Ellipse, Kreis, Rahmen, 16 Sprites gleichzeitig
b) Data Becker b) Commodore 64 b) Tastatur b) nein darstellbar, Ton-Befehle, Utilities wie sRenums,
c) Data Becker c) nein c)4 Farben »Merges
a) Alpha Plot - a) Zeichenprogramm  a) Diskette a) 89 Mark Kreise, Ellipse, Quadrat, Rechteck, Verschieben
‘b) Beagle Bros. b) Apple 11+, lle, llc | b) Joystick, Paddies, b) nein und Fiillen, ortio werschie-
e)lmdnggomum c)k A Trackball, Tastatur dene SchriftgréBen in jeder Richtung, Bildaus-
Programme, ©) 6 Farben und zirka schnitt verschieben, Hires-Seiten | und 2 mixen,
E&mer-Str. 6, 4220 Dinsla- 30 Mischfarben benitigt zum Speichem einer Hires-Seite ein
a) Apple Mechanic a) Zeichenprogramm a) Diskette a) 119 Mark itor, Character-Editor fiir eigene Grafik-
b) Beagle Bros. b) Apple I+, Ile, llc  b)Joystick, Paddles, b) nein Symbole und Schriften, bewegle Grafik, Beschrif-
¢) Lucius c)k A. Trackball, Tastatur ten von Grafik-Seiten, ve ]

©) 6 Farben le, Bytezap zum Editieren einzeiner Bytes auf der

Disketta
a) Flex Type a) Programmierhilfe | a) Disketfe a) 119 Mark 20 bis 70 Zeichen pro Zeile auf Hires-Seiten,
‘b) Beagle Bros, b) Appel Il+, Ile, Ilc | b) Tastatur b) néin Character-Editor fiir eigene Schrift, Mischen von
c) Lucius c) ohne Hardware- c) ohne Grafik und Text
Zusatz

a) Frame Up a) Zeichenprogramm &) Diskette a) 119 Mark Speichert 17 Hires- oder 136 Lores-Seiten zu ai-
b) Beagle Bros. b) Apple 11+, Ile, Ilc ' b) Joystick, Paddles, b) nein ner Diashow, automatischer oder manueller Ab-
r.-JLm:hm 3 o)k A Trackball, Tastatur lauf fiir Werbung, Schulung, Prisentation

c) ohne
&) Hires-Architectural a) Zeichenprogramm | a) Diskette a) 119 Mark Architektur-Symbole zu Grundrissen zusammen-
Design b)Apple Il+, Ile, [Ic | b) Joystick, Paddies, b) nein stellen, speichern, ausdrucken; eigene Symbole
b) Avant Garde Creations  c) nein Trackball, Tastatur méglich
¢) Lucius o)k A
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Marktiibersicht: Grafikprogramme

a) Produkt a) Typ der Grafik- a) Datentriger a) Preis mit MwSt. Funktionen, Besonderheiten
b) Hersteller software b) Eingabegerit b) Preis inkl. Ein-
c) Anbieter " b) Computer ¢) Begrenzung der gabegerit?
c) Erweiterung nétig? Farben? : Welches?
a) Hires-Electronic- -a) Zeichenprogramm  a) Diskette a) 119 Mark Elektrische und elekironische Symbole zu
Design .b) Apple II+,Ile, Ilc ') Joystick, Paddles, ~ b)nein Schaltplanen zusammenstellen, speichemn, aus-
b) Avant Garde Creations ) nein Trackball, Tastatur drucken; eigene Symbole méglich
e) Lucius - CJ'I..E.
a) Ex Basic + Painter a) Programmierhilfe a) Diskette a) 148 Mark Punkt, Linie, Kreis, Kreisbogen, Fiillen von Fli-
]ﬁl‘alu‘m : b) TI 89/44 ) Joystick, Tastatur (Hardcopy + 30 Mark) . chen, Text im Grafik-Modus, Software-Uhr, Hard-
¢) Computer Hiisli c) 32 KByte und Dis-  ¢)}nein b) nein copy
~ GSV Riegert kettenstation
a) Tech-Sketch a) Zeichenprogramm  a) Diskette, Kassette a) zirka 149 Mark Draw, Point, Line, Lines, Rays, Fill, Frame, Box,
b) Tech-Sketch USA b) Commodore 64 b) Lichtgriffel b) ja, Lichtgriffel Circle, Disk, Erase, Mirror, Magnify, Color, Brush,
c) Rushware ¢) nein ¢) nein File, Druckm—huﬂaaindnrmmmham
‘Touch-Point . a) Zeichenprogramm &) Modul a) 149 Mark Grid, Draw, Fill, Correct, Line, Lines, Rays, ExCo-
b} Video technology, b) Commodore 64 b) GrafilkcTablett b) ja, Grafik Tablett lor, Frame, Block, Enlarge, Swap, Triange, Pyri-
1gkong 2 ¢) nein c)k A. mﬁ.mmmmmm
¢) Ce-tec, Lange Reihe 29 :
2000 Hamburg 1
a) Bit Map Mode a) Programmierhilfe a) Diskette a) 150 Mark Punkt, Linie, Gerade, Rechteck, Kreis, Kreisho-
b) Apesoft b) TI 89/4A b) Tastatur b) nein gen, Ellipse; automatisch; [
¢) Computer Hilsli c) 32 KByte und Dis- &) nein Block-, Kreisdiagramm, lineare Verschiebung,
kettanstation Hardcopy, benutzt gesamte Bildschirm-
! ausflésung (256 x 192 Pixel)
a) Expanded Graphic a) Programmierhilfe a) Diskette, Kassette a) 160 Mark Purnkt, Linie, Rechteck, Kreis, Kreisbogen, Ellip-
Basic : b) TI 99/4A {mit Einschrinkungen) b) nein se; automatisch: Achsenlreus,
b) Apesoft c) nein b) Tastatur Ereisdiagramm, Schrift, Hardcopy, durch Win-
c) Computer Hiisli ©) nigin entstehen interessante Grafiken
a) Graphic Master a) Programmierhilfe a) Diskette a) 160 Mark Zoomen, Quadrat, Linie, Farb- und Helligkeitsme-
_b) Datasoft b) Atari b) Tastatur b) nein ni, Schrift in verschiedenen Gréfen und eige-
¢) Haase Computersyste-  ¢) nein c) 4 Farben nem Zeichensatz, zuladbare Schaltzeichen, Son-
me, Wiedleldstr. 11, 4300 - derseite fiir selbstdefinierte Objekte
Essen |
~ a) Blazing Paddles a) Zeichenprogramm  a) Diskette a) 169 Mark Kreis, Ellipse, Rechteck (leer und ausgefilllt),
b) Baudville ; b) Commedore 64 b) Joystick, Grafil- b) nein Sketch, Dots, Linie, Lines, Color, Fill, Spray,
) Softlinie, Schwarz- ¢) nein Tnblaﬂ.]i'hu. Zoom, Printer, Disk, Shapes, Text, Window
c) nein
- &) Graphic Magician a) Zeichenprogramm &) Diskette a) 176,50 Mark Kreis, Spiegeln, Zoomen, Quadrat, Linie, Farbe
b) Penguin b) Atari b) Joystick, Trackball, b) nein und Helligkeit, speicherplatzsparendes Auf-
©) Haase ¢} nein zeichnungssystem, daher gut geeignet fiir Ad-
€) 33 Farben (inklusive ventures
a) Atari Rrtist a) Zeichenprogramm &) Modul a) 190 Mark Kreis, Rechteck, Spiegeln, Zoomen, Linie, Farbe
'b) Atari b) Atari b) Grafik-Tablett b) ja, GrafikTablett und Hellighkeit
¢} Haase ¢) nein ¢} 4 Farben und
Mischfarben
@) Light Pen a) Zeichenprogramm  a) Diskette, Kassette a) 180 Mark Kreis, Rechteck, Spiegeln, Zoomen, Linie, Farbe
b)— b) Atari b} I.ncMgnﬂhi b) ja, Lichtgriffel und Helligkeit
c) Haase ¢) nein ¢) 4 Farben und
3) Blazing. - a) Zeichenprogramm n}Dislmﬁn a) 198 Mark Kreis, Ellipse, Rechteck (leer und ausgefillt),
'b) Baudville b) Apple II b) Joystick, Grafik- b) nein Sketch, Dots, Linie, Lines, Color, Fill, Spray,
c) Softline ¢) nein ‘Tablett, Maus, Licht- Zoom, Printer, Disk, Shapes, Text, Window
griffel, Trackball,
cinein
a) Beagle Graphics a) Zeichenprogramm  a) Diskette a) 189 Mark Doppel-Hires (560 x 182), Box, Circle, Draw, Line,
b) Beagle Bros. b) Apple Ile, Il b)Gmﬁk%ble‘n. b) nein Edit, Fill, Text, Paint; 21 versch. Schriften in je
¢) Lucius c) mindestens 128 Paddles, Trackball, Joy- zwei GrdBen, Cut + Paste, Konvertierungs-
KByte stick, Maus, Tastatur Programme, Dia-Show
<) nein =
a) Koala Lightpen a) Zeichenprogramm | a) Diskette a) zirka 200 Mark Box, Circle, Draw, Line, Lines, Copy (nur 64), Co-
b) Kvala Technologies = b) Commodore 64 und b) Lichtgriffel b) ja, Lichtgriffel lor, Align, Helligkeit (nur Atari), 8 verschiedene
‘c) Harman Deutschland,  Atari-Computer <) Commodore 64: Schriftarten, Programm fiir Dia-Show, Mirror
Hiinderstr. 1, 7100 Heil- gleichzeitig nein
bronn c) nein Atari: 4 Farben und
a) Creative Graphics a) Zeichenprogramm  a) Modul a) 248 Mark Schrift, Pinselbreite, Linie, Kreis, Oval, Rechteck,
b) Sony b)alle MSX-Computer b) Trackball b} ja, Trackball ‘Kreisausschnitt, Sprites, Lupe, Scrolling, Hardco-
©) Sony Deutschland, ¢) nein ¢)nein py. Ablauf und Bildschirmdaten fiir Basic- ‘
Hugo-Eckener-Str, 20, Progiimme
5000 Koin 30 :
a) Super Sketch a) Zeichenprogramm  a) Modul : a) 248 Mark (Zusatzdis- Punkt, Linie, Gerade, Rechteck, Fiillen von FIs-
b) Personal Peripheries b) TI 99/4A b) GrafikTablett kette + 148 Mark) chen, Strichstirke, direkt am Modulport an-
¢) Computer Hiisli ¢) nein ¢) nein b) ja, Grafik-Tablett ‘schliefbar
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So geht's: Eingabegeriite

- a) Produkt a) Typ der Grafik- a)Datentriger ) Preis mit MwsSt.
b) Hersteller software b) Eingabegerit ~  b) Preis inkl. Ein-
d)m - b) Computer ¢) Begrenzungder gabegerdt?
Y c) Erweiterung nbtig? = Farben? Welches?
:'_-a)h-'m ~ a) Zeichenprogramm a}mm . a)ab zirka 248 Mark
b) Personal Peripheries b) Commodore 64, b) ja, Grafik-Tablett
‘¢)Rushware ~ Apple, Atari, [BM hjmﬂlﬂ;;
3 ; ) nein e)k.L AT
--a)hlb I a) Zeichenprogramm l}'m ! a) 249 Mark
--mm : b) Apple II h)mmm b) nein
-e)w <) nein Tablett, Paddles,

Complete Grap! a) Programmierhilfe ~ ‘a)Diskstte ~  a) 284 Mark
System  b)Applell+,lle llc  b)Joystick, Paddles,  b) nein
¢)fncins . - c)6Fatben
a) Koala | : "~ a)Zeichenprogramm  a)Disketts, Kassette  a) zirka 206 Mark
b) Koala Technologies = b) Commodore 64 b) GrafikTablett b)ja. GrafikTablett
c) Harmann Deutschland <) nein cinein
a) Graphics Application  2) Programmierhilfe &) Diskette ~ a) 339 Mark
System EER b)Apple [T+, Te, ic  b)Joystick, Paddles,  b) nein
b) Avant Garde Creations ~ ¢) nein Trackball, Tast:
e}_m_'din- ' ) 8 Farben und zirka
qmm ; a) Zeichenprogramm ) Diskette a) 481 Mark
b) Koala Technologies b) Alle 11+, Ile, Ilc b) GrafikTablett b) ja, Grafik-Tablett
c)lucius c) nein cinein
a) Hires-Secrets a) Programmierhilfe &) Diskette | a) 490 Mark
b) Avant Garde Creations  b) Apple 11+, Ile, [lc  b) Joystick, Paddles,  b)nein
‘¢) Lucius c) nein ‘Trackball, Tasf

€) 6 Farben .

Tastaturen:

'Wie sag ich’s

Computer?

Egal ob Folie oder Gummi: Jeder
Computer hat als wichtigstes Eingabe-
medium eine Tastatur. Wir beleuchten die
Funktionsweise der wichtigsten

Tastatur-Arten und den

Weg vom Knopf-

druck bis zur Bildschirmausgabe.

denen Heimcomputer sind, ei-

nes haben alle gemeinsam: eine
Tastatur  (Computer-Neudeutsch
auch »Keyboard« genannt).

Bei Heimcomputern sind drei Ty-
pen gebrauchlich: Folien, Gummi-
und Schreibmaschinen-Tastatur.
Wer mal auf einem ZX81 und dann
auf einem Apple getippt hat, weil3,
wie unterschiedlich das Schreibge-
fiihl ist.

s o unterschiedlich die verschie-
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Der |billigste Vertreter der
Keyboard-Familie ist die Folien-
Tastatur, die nur noch bei wenigen
Modellen wie ZX81 oder Atari 400
verwendet wird. Zum Gliick fiir den
Anwender, denn das Schreiben auf
einer Folientastatur ist eine sehr
mithsame und umstdndliche Ange-
legenheit, die leicht zu Tipp-Frust
fithrt.

Bild 1 gewahrt uns einen Blick
durch eine Folientaste. Die oberste

Schicht besteht aus einer nachgiebi-
gen diinnen Kunststoff-Folie. Unter-
halb dieser Folie befinden sich zwei
leitende Schichten, die zusammen
eine Matrix bilden. Sie werden
durch eine mit Léchermn versehene
Folie voneinander getrennt.

Wenn auf die cbere Kunststoff-
Folie mit dem Finger gedriickt wird,
beriihren sich die beiden leitenden
Schichten durch die Lécher hin-
durch und der Kontakt ist geschlos-
sen. Entfernt man den Finger von
der Taste, verschwindet natiirlich
auch der Druck. Die Folie nimmt
wieder ihre Ursprungsform an, wo-
durch sich die leitenden Schichten
nicht mehr berithren und der Kon-
takt wieder geoffnet ist.

Nach einem dhnlichen Prinzip ar-
beitet auch die Gummitastatur, die
beispielsweise beim Spectrum Ver-
wendung findet. Auch die Gum-
miTastatur ist in der Herstellung re-
lativ billig. Im Vergleich zur Folie
tippt es sich mit ithr wesentlich ange-
nehmer, doch fiir Vielhacker und
Textverarbeiter ist sie zu ungenau
und wabbelig.

Beim Spectrum befindet sich un-
ter der Gummimatte wieder eine
Plastikfolie. Ein deutlicher Druck-
punkt ist deshalb nicht spiirbar. Ei-
ne ganz wilde Mischung ist der
Spectrum plus: Auch er hat eine
Gummimatte, unter der sich eine Fo-
lie befindet. Um das Tippgefiihl zu
verbessern, wurde auf jede Gummi-
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taste noch eine Plastikkappe quasi

als Tarnkappe gesetzt, die jedoch

den Nachteil dieses Prinzips — kein

Emckpunkt — nicht beseitigen
ann.

Gummimatte
mit Tarnkappen

Bild 2 zeigt einen Querschnitt
durch eine »bessere« Gummitaste,
bei der statt der billigen Plastikfolie
eine Kontaktfeder verwendet wird,
die fiir einen Druckpunkt sorgt.

Auf einer Leiterplatte sind kreis-
formige Leiterbahnen in einer Ma-
trix angebracht, die je einen leiten-
den Punkt oder Streifen in der Mitte
haben. Uber dieser Leiterbahn wird
eine Kontaktfeder in Suppenteller-
Form gelegt. Wenn man eine Gum-
mitaste betatigt, driickt ein Stift auf
die Mitte der Kontaktfeder, wodurch
ein Kontakt der beiden Leiterbah-
nen hergestellt wird. Nach dem Los-
lassen der Taste walbt sich die Fe-
der in ihre Ausgangsposition zuriick
und der Kontakt ist wieder gedffnet.

Kommen wir nun zur verbreitet-
sten und auch schreibfreundlich-
sten Tastenart: Der Schreibmaschi-
nenTastatur. Neben dem Prinzip,
das Bild 3 zeigt, gibt es noch weitere
Varianten wie das HallVerfahren
oder die Tasten mit Reed-Kontakten,
die im Heimbereich aber keine Be-
deutung haben.

Beim gebrauchlichen Funktions-
prinzip mit Federn schiebt sich beim
Driicken der Taste die Kontaktfeder
liber die Kontakte und wirkt so wie
eine Verbindungsbriicke. Beim Los-
lassen der Taste wird sie durch die
Druckfeder in ihre Ausgangsposi-
tion gebracht und der Kontakt éffnet
sich wieder.

Was ein Fingerdruck auf einer Ta-
ste bewirkt, ist soweit klar. Doch wie
versteht der Computer, welches Zei-
chen er auf den Bildschirm bringen
soll? Ein wichtiges Bindeglied ist die
zentrale  Prozessoreinheit, auf
englisch Central Processing Unit
oder kurz »CPU« genannt. Die CPU
hat die Aufgabe, Operationen zwi-
schen den einzelnen Einheiten ei-
nes Computers zu steuern.

Eine Heimcomputer-CPU wie die
»Z80« oder »6502« besitzt 16 AdreBlei-
tungen, die mit Bezeichnungen von
A0 bis AlS benannt sind. Durch die-
se AdreBleitungen kann die CPU
65536 verschiedene Adressen im
Arbeitsspeicher des Computers an-
sprechen.

AuBerdem besitzt die CPU einen 8
Bit breiten Datenbus. Durch ihn
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kann sie liber die AdreBleitungen
AQ bis Al5 Daten in RAM und ROM
schreiben oder lesen. Um den ver-
schiedenen Einheiten verstandlich
zu machen, ob die CPU Daten
schreiben oder lesen will, ist sie
noch mit Kontrolleitungen ausgestat-
tet, von denen die sMREQ«- (Memo-
ry Request), die »RD«-(Read) und die
"WR«(Write)Leitungen fiir uns von
Interesse sind.

Um den Signalweg von der Taste
an den Computer besser zu verste-
hen, dient Bild 4. Es zeigt eine
Beispiel-Tastatur, bei der die Tasten
matrixférmig angeordnet sind; wir
haben also acht vertikale und acht
horizontale Tastenreihen. Links se-
hen wir einen AdreBdecoder, der
die horizontalen Reihen anwahit.

So ein AdreBdecoder arbeitet
nach folgendem Prinzip: Die Infor-
mation, die der Decoder durch die
Eingénge A, B und C erhalt (Wert
zwischen 0 und 7, bindr 000 bis 111)
wahlt einen entsprechenden Aus-
gang an und legt thn auf Low, das
heift esliegt keine Spannung an. Ein
Beispiel: A=0, B=1, C=1 (binar 110)
entspricht dem Wert 6. Also wird
der Ausgang 6 auf Low gelegt.

Auf dem Bild ist auch noch ein
Treiber zu sehen, der wie ein Schal-
ter funktioniert. Wird an dem CS$-
Eingang (Chip select) ein Low-Signal
angelegt, schlieft sich der Schalter
und die Information, die am Eingang
des Treibers liegt, wird an dessen
Ausgang weitergeleitet. Zusatzlich
wird die Information noch invertiert.

Um zu sehen, welche Taste jetzt
gedriickt wurde, geht der Compu-
ter wie folgt vor. Angenommen, un-
ser Tastenfeld wird in der
Arbeitsspeicher-Adresse 8000H ab-
gefragt und belegt acht Speicher-
platze (acht horizontale Reihen),
reicht also bis 8007H.

Uber eine Logikschaltung, die aus
den AdreBleitungen A3 bis Al5 und
der Leseleitung RD besteht, wird an
die Tastatur-Leitung KS immer dann
ein Low-Signal gesendet, wenn die
CPU den AdreBbereich zwischen
8000H und 8007H auslesen mochte,

Dadurch wird erreicht, daf der
Decoder die anstehende Informa-
tion, die aus den AdreBleitungen
AQ, Al und A2 besteht, einem ent-
sprechenden Ausgang zuordnet
und der Treiber die Information auf
den Datenbus leqgt.

D0 D1 TDa. P DA .pes . D&~ DI
e e
00 ol LB IR [TERSI
kS o ramer A\ o :
_lf i SRR NG R B0 e Ok
A0 -—A o o 1 2 34 & l_-ll'—-T;__'g ;37 )
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| Decoder | | | By 2 B e i |
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Bild 4. Eine Bolspieitastatur mit don Co-
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_ Bild 1. Aufbau einer Folientaste

Doch woher wei der Computer
jetzt, welchen Code eine gedriickte
Taste erhalten muB? Wenn keine Ta-
ste gedriickt ist, erhalt die CPU dau-
ernd 00 als Dateninformation. Der
Computer fangt immer bei der nied-
rigsten Adresse an, die Daten zu le-
sen. Erhalt er den Wert 00, nimmt er
sich die nachste AdrepPe vor, bis ent-
weder alle acht Adressen abgear-
beitet sind oder bis die Dateninfor-
mation ungleich 0 ist.

Nehmen wir einmal an, die Taste
¥T« wére gedriickt. Das #T« steht bei
unserer Beispieltastatur in Reihe 4
und belegt das Datenbit 4. Aus der
ASCIITabelle (ASCII ist der Ameri-
kanische Standardcode fiir Informa-
tionsaustausch) entnehmen wir, daB
Ik dezimal den Wert 84 hat.
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Flexible Kunststoffolie (Oberseite)
Leitende Schicht

Trennfolie

Leitende Schicht

Kunststoffolie (Unterseite)
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Leiterbahnen
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Bild 2. So sieht es in einer Gummitaste

mit Druckpunkt aus

P~

\\I\\gf/IIMI‘

20NN
AN

Bild 3. Ein Querschnitt durch eine
Hubtaste

Die CPU geht also alle Adressen
der Reihe nach durch, bis sie bel
der Adresse 8004H auf einen Wert
ungleich 00 stéBAt. Um jetzt den Code

zu ermitteln, werden die AdreBlei-
tungen AQ bis A3, die in unserem
Beispiel den Wert 4 angenommen
haben, benutzt und mit acht multipli-
ziert. Zu diesem Ergebnis wird nun
noch die Bitnummer, die bei ge-
driickter Taste den Wert logisch 1
hat, addiert. -

Rechnen wir nun alles zusammen:
Das #Tk steht in der vierten Reihe
(Adresse 8004H), also 4%8=32. Das
T« belegt BitNummer 4, also
32+ 4=36 plus 48 ergibt 84. Sonder-
zeichen, Cursortasten und sonstige
Tasten werden dann noch je nach
Computer entsprechend zugeord-
net.

Die »intelligenten«
Tastaturen

Da die Ermittlung der Tastenco-
des vom Computer selbst vorge-
nommen wird, geht das natiirlich zu
Lasten der Arbeitsgeschwindigkeit.
Deswegen wurden sogenannte »in-
telligente« Tastaturen entwickelt,
die eigentlich schon kleine Compu-
ter fiir sich sind, da sie eine CPU,
RAM und ROM besitzen. '

Bild 5 zeigt das Blockschaltbild ei-
ner solchen Tastatur, die natiirlich
viel mehr Tasten verwalten und
auch mit gréBeren Strings belegt
werden kann. Um die entsprechen-
den Codes und Texte an den Zen-
tralrechner zu iibertragen, sind die-
se Tastaturen entweder mit einer se-
riellen oder einer parallelen Schnitt-
stelle ausgestattet. Der Hauptvorteil
solcher Tastaturen: Der Zentral-
rechner muB sich nicht selber um
die Codierung kiimmerm und spart
so Zeit,

Intelligente Tastaturen sind fiir
Heimcomputer noch kein Thema,
da sie derzeit nicht unter 500 Mark
zu haben sind und sich im Heimbe-
reich nicht lohnen wiirden. Hier
wird die Schreibmaschinentastatur
in Zukunft dominieren, wahrend Fo-
lie und Gummi iiber kurz oder lang
von der Bildfliche verschwinden

diirften.
(Michael Bauer/hl)




Marktibersicht

Rund um den Schneider

Der Schneider CPC 464 ist der Aufsteiger des Jahres unter den
Heimcomputern. Unsere Marktubersicht hilft lhnen, sich im Angebot
an Hardware, Software und Blichern zurecht zu finden.

nsere  Schneider-Marktiiber- | Bijcher
|ERIT Ty P M
unterteilt. Da das Angebot an Pro- | DateBecker m ¥k K e Snlaem GEE 10V B
grammen schon recht stattlich ist, CPC 464 Basic-Programume 39—
haben wir die Software nochmal in CPC 484 Graphik & Sound 39—
Spiele, Anwendungen, Utilities, Pro- CPC 464 Hardware-Erweiterungen 48—
grammiersprachen und Crafik ge- CPC 464 Tips&Tricks 39—
gliedert. CPC 484 fiir Einsteiger 29—
Alle Preise sind zirka-Angaben und CPC 464 intern 69,—
ergeben sich aus den verschiede- Das BasicTrainingsbuch zum CPC 464 38—
nen Handler-Auskiinften. Bevor Sie x Floppy-Buch ’“mhf:;f.; e g'_
y - Maschinensprac —
ein Produkt kaufen, sollten Sie unbe- Das Schulbuch fir den CPC 464 45—
dingt mehrere Preise vergleichen, SieiERch ki
da es hier zum Teil recht gravieren- | Heim Basic leicht und schnell gelernt 68—
de Unterschiede gibt. Das Standard Basic-Buch 68—
In der Marktiibersicht wurden al- Das groBe Basic-Lexikon 88—
le Firmen aufgefiihrt, die unseres Markt&Technik CPC 464 fiir Ein- und Umsteiger 48—
Wissens nach Schneider-Produkte | Schneider Basic-Handbuch 3 68—
anbieten. Die einzelnen Bezugs- Benutzerhandbuch (im Lieferumfang enthalten) 49—
quellen finden Sie in einem geson- S w m“’:ﬂ Gt R %:
derten Kasten. (hg/hl/zu) ersten Schritte Schnei
Hardware
Anbieter Gerit Preis in Mark Bemerkungen
Escon A/D-Wandler kA.
FDD 51 Diskettenlaufwerk 798— 5Y,-Zoll-Laufwerk
Imperial Software Systems Black-Box 89— Erweiterungsbox mit fiinf Platten
Diskettenlaufwerk kA, 5Y-Zoll; mit eingebauter RAM-Disk
Light-Pen 249 —
RAM-Erweiterung kA, Platine fiir 64 bis 256 KByte
Telefon-Modem 619,80 mit FTZ-Nummer
Video-Digitalisierung 998 —
Lindy Druckerkabel fiir CPC-Centronics 70— doppeltes Line-Feed wird
unterdriickt
Druckerkabel fiir CPC-Centronics 70—
Expansionsportstecker 20—
Joystickverlingerungskabel 17—
Joystickverzweigung 34—
LautsprecheranschluBkabel 10—
Monitorverlingerungskabel 18— nur mit Netzverlingerungskabel
Netzadapterverlingerung 18— nur mit Monitorverlingerungskabel
Stecker f. Centronics-Schnittstelle 15—
Mikrocomputertechnik Interface/Pufferspeicher kA
Schneider CPC-Station 248— Computer-Regal
DDI-1 Diskettenlaufwerk 898 — 3-Zoll; mit Controller,
CP/M und Logo
Druckerkabel CPC-Centronics 49— doppeltes Line-Feed wird
unterdriickt
FD-1 Diskettenlaufwerk 698— 3-Zoll
Farbband fiir NLQ 401 29,50 zwei Binder
Formulartraktor fiir NLQ 401 79,50
T¥-1 Joystick 39,50
MP-1 Farbmodulator fir TV 128— mit Netzteil
NLQ 401 Matrix-Drucker 798 —
Vortex BAS-Mischer kA Adapter fiir Griilnmonitor
Diskettenlaufwerk 1198— 5'-Zoll; mit Controller und CP/M
Diskettendoppellaufwerk 1698 — 5%-Zoll; mit Controller und CP/M;
bis 30.6.
ZS-Soft RS232-Schnittstelle (VALCOM) 249 — mit Software
Telefon-Modem (VALCOM) 538 — mit Software
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‘Spiele Preis in Mark Spiele Preis in Mark Spiele Preis in Mark
Aah! kA Clug Glug kA Sorcery 38,70
Admiral Graf Spee 42~ Golf 39,50 Software Star 32—
Adventure Quest 40— Grand Prix Driver 36— Space Hawks k.A.
- Adventure Writer 74,50 Gremlins 43— Spannerman 36—
Air Traffic Control 33,90 Harrier Attack 36,— Special Operations 29,90
Alien Break In 33,90 Heathrow International 32— Spielautomat 30—
~ American Football 41,90 Heroes of Kam 24,90 Spiele-Sammiung I 90—
Astro Attack k.A. Hobbit, The 60— Splatt 38—
Atom Smasher 38— | Holdfast 39— | Star by Kevin Thomas 34,40
‘Autofahrer bei Nacht 20,— Home Runner 36— Star Commando 3L90
Baseball kA House of Usher 33,50 Steve Davis Snooker 32—
Battle for Midway 39,90 House That Jack Build 38,70 Stockmarket kKA.
BE. Erkennungsspiel 24,90 Hunchback 29,90 Strip Poker kA
Blagger 36,90 Hunter Killing 34,40 Stunt Rider kA
. Borse 45— I85-Pac 39,20 Stud Poker/Stud Jack 31—
‘Bomber 20— ISS-Schach 89,90 Sultans Maze 36—
Br&in_ Storm 39— Jack and the Beanstalk 29,90 Super Chess 49,90
Bridge it! k.A. Jammin 36— Superhirn/Kniffel/Wurm 40—
Bridge Player 36,90 | Jet Boot Jack 34,40 Survival 34,40
Bridge Player I 40— | JetSet Willy : 3790 | Survivor 27,90
Bundesliga 39— Jewels of Babylon 24— Tac-Man . 40—
Centre Court 36,90 Johnny Reb 30,90 Technician Ted 30,90
Chess 38,70 Karl 24,90 Test Match 28—
Chopper Squad 24,90 Kniffel 29,75 Trash Man kA
Chuckie E:gq 34,40 Lords of Time 40— Tribble Trubble 36—
Classic Adventure kA, Manic Miner 28,90 Tripods 45,90
Classic Racing k.A. Master Chess 36— Vampire Killers 15—
Climb-It kA. | Masterfile 120— | White Lightning kKA.
Code Name Mat 38— Match Day kA World Cup Football 36—
Collosal Adventure 40— Message from Andromeda 2880 | Zen 30,90
Confuzion 28— Mini Office 22,90 Zodiac 24,80
Contakt 39— Mond 30—
Country Cottages 39,50 | Monopoly 50— | Anwendungen Preis in Mark
Crazy Golf k.A. Moon Buggy 24,90 Amsword kA
Cricket 30,10 Munch-It kA, Adressstar 464 29,90
Cubit 29,50 Mutant Monty kA, Adressverwaltung 67—
Dark Star 33— Mr Wong's loopy Laundry k.A. Artikeldatei 130—
Das Geh. d. vier Juwelen 39— Oh Mummy 36— | Auftragsbearbeitung 388—
Das Geh. d. Roten Barons 39— Othello 69,90 Autokostenanalyse 38—
Das Geheimnis von Xylon 37— Pferderennen 30— B-Kalk Haushalt 39,90
Defend or die 33— Pinball kA, Bandkopierér 40—
Detective k.A. Pipeline 36— Break Evenl + II 8-
Decision Maker 129— Pistolenschiitze 20— Buchhaltungsjournal 140,—
Domino 30— Poster Paster 36— Budget-Manager 148, —
Dragons Gold 31— Project Vulcano 36,90 Bundesliga 39—
3D Invaders kA Pyjamarama 29,90 Contakt 39—
3D Monster Chase 37— Punchy 29,50 CPC Calc kA
3D Time Trek 24,90 Quack a Jack 38,70 CPC Phone Calc kA,
Dungeon Adventure 40— Quill ¢ 79— | ComPack komplett 798—
Egbert 21,80 Quizmeister 80— ComPack Systemdiskette 128,—
Electro Freddy 36— Quo Vadis 37— Computeruhr 20—
Emerald Isle 28— Red Coats 29,90 Data Base 69—
Enterprise 85— Return to Eden 39,80 Datamat 148 —
Er-Bert 29,90 Reversi 30— Datei 45—
Erik The Viking 43— | Ring of Darkness 43— | Debitorenbuchhaltung 98—
Fantasia Diamond 32— Rocky Horror Show kA Decision Maker kA,
~ Fighter Pilot 36,90 Roland Ahoy! k.A. DFM-Database 96—
Fire Ant 33,50 Roland am Seil 29,90 Druckmaskengenerator 250,—
. Flight Path 737 26— Roland geht graben 28,90 Easi-Amcalc Spreadsheet 80—
Flight Simulator 49— Roland in den Héhlen 25,90 Easi-Amword 40—
Flugsimulator 7950 | Roland in der Zeit 39,50 | Faktura 78—
Football Manager 32— Roland on the Run 29,90 Flexi-Data kA
Forest at the Worlds End 28,90 Roland Square Bashing 36— Font 464 33,90
Frucht-Willi 88— Roulette 85— Gewinn und Verlust 39,50
Fruit Machine " kA Samurai kA Hauptbuch 58—
. Fruity Frank 27,90 Schach 68— | Home Accounts 80—
5-A-Side Soccer 36,90 Schatz der Pharaonen 2950 | Home Budget kA
Galactic Plague kA, Schiangenlinien 20— Invostat 120—
Galazia 39— Sir Lancelot 30,10 Intelligenzquotient-Test kA
Gems of Stradus 36— Skat 29,75 | ISSText 249—
Chostbusters 43,90 Skat/Bauernskat 37— Ealenderprogramm 60—
Ghouls 33,90 Snooker 28,90 Kalkulation 39,50
Gilligangs Gold 32— | Snowball 40— | EKapitalverzinsung 29—
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Anwendungen Preis in Mark  Utilities Preis in Mark
Karteiprogramm 50— | ISS-Chain 44,75
Kassenbuch 67— | Isscom I (Compiler) 124,90
Kreditorenbuchhaltung 98— | Issmon 1 (Monitor) 44,90
Kundendatei 130,— | Issmon 2 (Monitor) 9490
Lagerverwaltung 79— | Kuma-Assembler 8~
Lagerverwaltung 129— | Mini Monitor 48—
! 130,— | Modem I 74,90
Machine Code Tutor 60,— | Musik-Composer 49—
Masterfile 464 k.A. | ROM-Disassembler 39,80
Mathemat 148; RSX Syclone k.A.
Mini Aktien 49— | RSX Transmat kA
Morsetrainer 59,50 | Sound Editor 30—
Musik 54,60 | Syclone 39,90
Musik-Demo 40— | TurboTap 39—
Persénliche Bilanz 58— | Transmat 44,90
Programmierhilfe 20,— | Wordprozessor II1 75—
Project Planner kA. | Zen Assembler kA
Reisekosten 67—
Regplot 2490 | Programmiersprachen Preis in Mark
Sachkosten 129~ | Forth kKA.
Sofortfakturierung 98— | Hisoft-Pascal 199 —
Soll & Ist 38— | Introducing Pascal KA.
Sparbuch 30~ | 185-Forth 108,78
Star Watcher KA. | Oxford Pascal KA.
Statistik Star 59— 3
Stock-Aid 120~ | Grafik Preis in Mark
— X2 | Coourar o 3
. 1 3D-Plot 19,80
.I,m! e & 208 76,90 | pinidionenplotier KA.
19Be= Graﬂl:-l):np :
Textomat 48— e 07~
Transact 120 | Hardcopy S0
Ultradat : Joydraw kA,
er:tﬂmng ‘32?{.? Flita sl
Vecpitingariiiy g1 | Sreen Designer 170
L r ._'
Vissodeel 40— | The Painter 39,90
Utilities Preis in Mark
Assembler/Disassembler 129~ | Lemmen Preis in Mark
Backup 44,90 | Animal Vegetable Mineral kA.
Universal Data Base y 120,— | Happy Words kA.
Datenbank 110~ | Lustige Buchstaben 29,50
Deutsche Tastatur 17,90 | Lustige Zahlen 29,50
Deutsche Tastatur 9,80 | Map Rally ; kA
Devpac Disassembler 99~ | Pitmans Typing Tutor k.A.
Druckertreiber 49,50 | Selbstlern-Basic 1 79,60
Exmon k.A. | Selbstlern-Basic 2 79,50
Fast-Sort 18—~ | Uhrenmann 29,50
Gauss Algorithmus kA. | World-Wise (Geoq‘mphie) kA,
Issass/lIssdis 99,60 ! Wortgalgen 29,50

Bezugsquellen

Azec Software, Dieter Eckbardt, Rickenstr. 1,
4100 Duisburg 14, Tel. 02135/50952

CPL Computer plus Soft Gmbh, Bahnstr. 20-28,
4220 Dinslaken, Tel. 02134/2040

Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Disseldorf,
Tel 02117310010

Data Berger, Detlef Barger, Im Lichtenfelds 74,
4780 Paderborn, Tel. 05251/64852

Data Media GmbH, Postfach 1852, 4620 Castrop-Rauxel,
Tel. 02305/26 14

Hansasoft, Rebenacker la, 2000 Hamburg 54

Impenal Software Systems. Mathilde Gerdes,
Heidegartenstr. 36, 5300 Bonn |, Tel. 0228/2524 T4

Joysoft, Humboldtstr. 84, 4000 Disseldor 1,
Tel 0211/6801403

Lindy Elektronik GmbH, Postfach 1428, 6800 Mannheim I,
Tel. 0621726851

Micro-Handler, Robert-Koch-Str. 1, 4050 Manchen
gladbach |, Tel. 02161760041

Crgasoft Gmbh, Graneggstr. 43, 7732 Niederschach
Profisoft, Sutthauser Sir. 50/52, Osnabriick, Tel 0541/53905

Rushware, An der Gimpgesbrilcks 24, 4044 Kaars! 2,
Tel. 02101/684 98

Thom-Emi Computersoftware, Mathias-Briggen-Sir. 21,
8000 Kaln 30, Tel. 0221/583067

Z5-50ft. Postfach 2361, 8240 Berchiesgaden, Tel. 086 52/2681
Escon, Rindermarkt 4, 8060 Freising

Heim-Verlag, Heidelberger Landstr, 194, 6100 Darmstac!
Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar

Mikrocomputertechnil, Winchenbachstr. 3a,
5600 Wuppertal 2

Schneider, Silvastr. |, 8338 Tirkheim
Sybex-Verlag, Vogelsanger Weg 111, 4000 Dilssaldor!

Vortex, Klingenberg 13, 7106 Neuenstadt

D Software hiufig bei verschiedenen Firmen im Angebot
ist, finden Sie hier nur die Bexugsquellen allgemein aufge-
fihrt. Far bestimmte Programme missen Sie sich mit den
Anbietern in Verbindung setzen

- [ ]
ROSIIUS ... cosn s

IRRE ! WAHNSINN ! ICH ER-
WISCH DIE BANDE ! DAAA...
VOLLES ROHR !

VERDAMMT | DIE SCHWEWNE

HABEN MICH IN DIE ENGE

GETRIEREN ! NICHT MIT
IR,FREUNDE !

KURZE SALVE VON RECHTS
UND JETZT NocH EiN
UBERRASCHUNGSANGRIFF!
HA,HA, DIE SIND FERTIG.,

ICH TRAU MICH EINFACH NICHT
ZU SAGEN  DASS SEIN JDY-
STICK GAR NICHT ANGESCHLOSA
SEMN IST 1!
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Seit dem Tag, seit dem ich
meinen Commodore 64 besitze,
drgere ich mich iiber die un-
gliicklich ~ gewihlte  Bild-
Rahmen- und Zeichenfarbe.
Seitdem ich mich fiir Maschi-
nensprache interessiere, stelle
ich mir die Frage, ob dieser
MiBstand nicht mit einem neu-
en EPROM abzustellen wiére.

Um dies realisieren zu kén-
nen, bendtige ich aberdie Spei-
cheradressen, sowie die alten
Werte, die die Farben beim Ein-
schalten festlegen. Weiterhin
interessiert mich, ob solch eine
Anderung unerwiinschte Ne-
benwirkungen fiir meinen
Computer hat und wie die
rechtliche Lage dabei ist. Ich
mdchte das neue EPROM nicht
verkaufen oder sonstwie Kapi-
tal daraus schlagen.

Peter Knddel

Beilhrer Frage gehtesum ver-
schiedene Probleme, die wir [h-
nen bis auf eine beantworten
kénnen.

Beim Einschalten werden die
Register des VICII-Chip belegt,
Dabel wird die aktuelle Zei-
chenfarbe auf 14 gesetzt. Die Ta-
belle mit den Einschaltwerten
der VICl-Reqister liegt bei
80630. Um die Rahmen- und die
Hintergrundfarbe auf Schwarz
zu setzen, muf man in 60633 an
Stelle von 14 eine 0 und in 60634
an Stelle von 6 ebenfalls eine 0
setzen,

Das Problem mit der Zeichen-
farbe ist nicht ganz so einfach zu
beheben. Die aktuelle Zeichen-
farbe steht an der Adresse 646
und kann auch mit »POKE 646,5«
auf Griin veréindert werden. Wo
im ROM aber diese Speicher-
stelle mit 14 belegt wird, das ist
uns leider nicht bekannt. Wenn
einer unserer Leser dariiber ge-
nauer Bescheid weill, mdge er
uns doch bitte schreiben.

Unerwiinschte Nebenwirkun-
gen auf die Funktion des Com-
puters kann eine solche Ande-
rung nicht haben. Juristische
Schwierigkeiten diirften nicht zu
erwarten sein, wenn Sie keinen
Handel mit dem neuen ROM
treiben wollen.

*

Aus [hrem Musikkurs weil3
ich, daB3 ich mit dem Commodo-
re 64 Tonsignale beeinflussen
kann, Ich weil3 jedoch nicht, wie
ich iiberhaupt ein Mikrofon an
den Computer anschlieBen
kann.

Werner Lagerer

Direkt an den Commodore 64
kann einMikrofon nicht ange-
schlossen werden, Das Signal
muf zuerst liber einen Verstir-
ker laufen, hevor es vom Com-
puter bearbeitet werden kann.
Das Signal muf} dann auf Pin 5
der Audio-Videcbuchse des C
64 gelegt werden (Audio-In),

Vor dem Anschalten des Ver-
stdrkers und des Computers
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sollte der Lautstarkeregler auf
Null gedreht werden. Nachdem
Einschalten beider Gerate wird
die Lautstarke des SID auf maxi-
mal gestellt (W\POKE 54296,154)
und der Lautstdrkenregler vor-
sichtig aufgedreht. Vorsichtig
deshalb, weil bei zu groRer Laut-
starke der SID zerstort wird.
Wie schon in unserem Musik-
kurs zu lesen war, bietet der SID
nun die Moglichkeit das Signal

*zu filtern. Dazu muB mit sPOKE

54295,8« das Tonsignal iiber den
eingebauten Filter geleitet wer-
den,

¥

Wo muB8 man die Anschliisse
fiireinen Resetschalter am User-
port legen?

Wim van der Helm

Der Resetschalter muB am
Userport an Pin 1 (GND) und Pin
3 (RESET) angeschlossen wer-
den, Die Pin-Beschreibung fin-
den Sie im Commodore
684-Handbuch auf Seite 143,

¥

Kann ich auf meinem Commo-
dore 64 zur gleichen Zeit zwei
Basic-Programme laufen las-

sen?
Heiko Ferderhenn

Man kann auf dem Commodo-
re 64 immer nur ein Basic-
Programm ablaufen lassen.
Wenn man jedoch zwei oder

mehr Basic-Programme zu ei-.

nem Programm zusammenfiigt,
so hat man die Méglichkeit, die-
se als ein Programm ablaufen zu
lassen.

. S

Kann ich an meinen Commo-
dore mehrals eine Datasette an-

schlieBen?
Rudolf Meierfeld

Nein. Zwar finden Sie auf der
Platine der Datasette einen
Stecker, der scheinbar den com-
puterseitigen Stecker des Kas-
settenrecorders aufnehmen
kann, aber es fehlen dort die
Steuerkontakte fiir den Motor.
Die sechs Anschliisse sind die
Stromversorgung (Pin 1) und
Masse (Pin 4), sowie Steuerlei-
tungen zum Lesen und Beschrel-
ben der Kassette (Pin 2 und 3)
und Anschlisse fiir den
Schreib-/Lesekopf (Pin 5 und 6).

X

Wie erkenne ich beim Com-
modore 64 bei einer Kollision
gzwischen Sprite und Zeichen,
mit weichem Zeichen das Sprite

kollidiert ist?
Harald Berger

In Register 31 des Video-
Controllers wird die Kollision
zwischen Sprite und Zeichen
(Hintergrund) notiert. Als Aussa-
ge erhidlt man jedoch nur, wel-
ches Sprite kollidiert ist, nicht je-
doch, um welches Zeichen es
sich handelt.

Will man wissen, mit welchem
Zeichen das Sprite kollidiert ist,
50 schaut man sich die Position
des betrefifenden Sprites an und
vergleicht sie mit der Position
der auf dem Bildschirm befindli-
chen Zeichen. Findet man eine
Ubereinstimmung, so hat man
das betreffende Zeichen lokali-
siert.

¥

Wie kann ich das Disketten-
laufwerk VC 1541 von Commo-
dore schneller machen? Lohnt
sich das iiberhaupt?

Julian Keck

Es gibt verschiedene Wege,
die Diskettenstation von Com-
modore schneller zu machen.
Ob essich lohnt, hangt allein da-
von ab, fiir welche Anderung Sie
sich entscheiden.

Die preiswerteste Lisung —
eine Maschinencode-Routine —
finden Sie in der Zeitschrift 6der,
Ausgabe 10/84. Das Programm
Hypra-l.oad 188t das Laufwerk
zirka sechs mal so schnell arbei-
ten, wie normalerweise.

Hard derungen gibt
es inzwischen wie Sand am
Meer. Die Preise hierfiir liegen
zwischen 80 und 300 Mark. In
fast jeder Computer-Zeitschrift,
so auch in Happy-Computer, fin-
den Sie im Anzeigenteil dieshe-
ziiglich Informationen.

%

Gibt es eine Tastenbelegung,
um unterschiedlich lange Zah-

len rechtsbiindig zu schreiben? -

Dieter Buchmiiller

Die Antwort ist kurz und biin-
dig und lautet: Nein.

Falls Sie dennoch Ihre Zahlen
rechisbiindig auf dem Bild-
schirm darstellen wollen, dann
miissen Sie sich dafiir ein klei-
nes Programm schreiben. Eine
Routine, wenn auch nicht die ele-

ganteste, finden Sie hier:

10 INPUT B:REM DAS IST DIE
ZAHL

20 S=10:N$=""REM
S=MAXIMALE
STELLENZAHL, 10 LEERZEI-
CHEN

30 A$=STR¥(B):.A=LEN(AS)
40 C=S-AV$-LEFT$(NSC)
50 AS=V§+AS$

60 PRINT TAB(I0)AS

Gibt es einen POKE gegen
LOAD ERROR, beziehungswei-
se READ ERROR?

Bern Hetz

Ganz allgemein ist hierzu zu
sagen, daB es immer besser ist,
die Fehlerursache zu beseiti-
gen, als die Fehlerbehandlung
zu verandern, Natiirlich kann
man durch sVerbiegen« des Feh-
lerroutinenVektors die Ausgabe
der Fehlermeldung verhindermn.
Dazu muB man in die Speicher-
stellen 768 und 769 eine andere
Zieladresse POKER, als die dort
stehende 58251. Aber an der
Zieladresse muB der die Fehler-
routine auslésende Fehler ir-
gendwie behandelt werden, da
sonst der Computer im besten
Fall Unsinn macht, meist aber ej-
nen Programmabsturz verur-
sacht.

Die Fehlerbehanpdlung an der
neu definierten Zieladresse er-
fordert immer ein Assembler-
Programm, weshalb eine so
weitgehende Anderung nur Pro-
fis vorbehalten bleiben sollte. Es
ist sicher einfacher (und auch
sinnvoller) den ausldsenden
Fehler zu beheben.

X

Ich versuche seit einiger Zeit
einen Wecker zu

- . 1 s : W
ren. Wie kann ich um 24 Uhr auf

0 Uhr zuriickstellen?
Karsten Behle

Die Uhr wird iiber die Varia-
ble TI$ programmiert. Hierbei
gilt fiir TI$="HHMMSS" folgen-
de Bedingung: HH sind die Stun-
den, MM die Minuten und SS die
Sekunden, auf die die Uhr ge-
stellt werden soll. Ein Sprung
von 24 Uhr auf 0 Uhr erfolgt
durch die Abfrage: »IF TI§=
"240000" THEN TI$="000000"
Um ein geladenes Programm zu
einer vorbestimmten Zeit zu star-
ten, gibt man folgenden Einzei-
ler im Direktmodus ein: »FOR
I=0TOLI = —(TI$="061500"):
NEXT:RUN«. Nach driicken der.
Taste Return wird das Pro-
gramm um 6.15 Uhr gestartet.
Natiirlich muB die Uhr vorher
nach dem oben beschriebenen
Modus auf die aktuelle Zeit ge-
stellt werden.

X

Wie kann man ein Programm,
das man von Kassette ladt und
das einen »Load Errorx ergibt,
abspeichern? Wenn ich dies
tue, wird nur ein Teil des Pro-
gramms gespeichert.

Peter Lang

Ein»Load Error«ist nunmal ein
Ladefehler und zerstort die Zei-
ger auf das Ende des Pro-
gramms. Solche Programme
sind normalerweise nicht mehr
abspeicherbar. Eventuell kann
ein RENEW-Programm die Zei-
ger wieder auf das Programm-
ende stellen.
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Musik mit PEEK und POKE

Teil 4

Haben Sie die letzten drei Folgen aufmerksam verfolgt, so werden Sie
heute belohnt. SchlieRen Sie lhren Commodore 64 an eine Hi-Fi-Anlage
an und zaubern Sie mit nHappysynth« die tollsten Sounds.

len wir einige Tips zur Hardwa-

re geben. Um den C 64 profes-
sionell in einer Band einzusetzen,
wird die schlechte Qualitdt des
Fernsehlautsprechers kaum ausrei-
chen. Vorteilhafter ist es den C 64
mit einem Verstarker zu betreiben.
Das Tonsignal kann an der Au-
dio/Video-Buchse des Commodore
abgegriffen werden. Um nun den
Computer an einen Verstarker anzu-
schlieBen, verbindet man einfach
Pin 3 der Audio/Video-Buchse iiber
ein abgeschirmtes Kabel mit dem
Eingang des Verstarkers. Wer sei-
nen C 64 mit einem Monitor betreibt,
muB sich einen Zwischenstecker fur
die Audio/Video-Buchse basteln.
Sie werden erstaunt sein, wie gut
sich Thr Commodore an einer guten
Verstdrkeranlage anhort,

Ebenso laBt sich an der Audio/
Video-Buchse em Tonsignal ein-
speisen (Pin 5). Dieses wird durch
Setzen von Bit 3 im Register 23 iiber
den Filter geleitet. Dadurch kann
der SID-Chip auch als Effektgerat
eingesetzt werden. So lassen sich
. Phasing-ahnliche Effekte erzielen,
indem im SID ein Notchfilter (Hoch-
| paB und TiefpaB) realisiert wird,
dessen Grenzfrequenz moduliert
wird. Eine Modulation 14£t sich mit
Stimme 3 sehr einfach erreichen.
. Wie im Kurs bereits besprochen be-
dient man sich des Leseregisters
welches nur fiir diesen Oszillator
existiert. Als maximale Spannung
kann der C 64 volle 3 V_, verarbei-
ten. Wer also ein Mikrofon am C 64
betreiben mochte, muf das Signal
mittels eines Vorverstarkers dem
Computer anpassen. Auch hier ist
unbedingt ein abgeschirmtes Kakel
zu verwenden. Die AnschluBbele-

Z u Anfang der letzten Folge wol-

| gung der Audic/Video-Buchse kin-

nen Sie [hrem Handbuch (Seite 142)
entnehmen.

nHappysynth« — ein
Programm fast fiir Profis

Um die im Musikkurs erworbenen
Kenntnisse nun richtig auf die Praxis
anzuwenden, gibt es »*Happysynthe,
unser Listing des Monats. Mit die-

sem Synthesizer-Programm lassen
sich fast alle Méglichkeiten des SID-
Soundchips ausschopfen. Auf Be-
dienungskomfort wurde sehr gro-
Ber Wert gelegt und die im Musik-
kurs vermittelten Kenntnisse rei-
chen vollig aus.

sHappysynthe 1adt nach dem Start
erst zweil Maschinenprogramme, so-
wie die Daten fiir Sprites nach. Die
Maschinenprogramme beinhalten
die Joystickabifrage, den Modula-
tionsteil und die als Interrupt einge-
bundene Tastaturabfrage. Das heif3t
es kann jederzeit, auch wahrend
der Parameteranderung, auider Ta-
statur gespielt werden, da die
Soundeinstellung ausschlieflich mit
dem Joystick gemacht wird. Driickt
man nun den Feuerknopf, kann es
losgehen.

Man befindetsichdann aufderer
sten von drei Bildschirmseiten. Die
am Bildschirm sichtbare Hand 1aBt
sich mit Hilfe des Joysticks in jede
Richtung bewegen. Durch erneutes
Driicken des Feuerknopfes kann
der jeweilige Parameter eingestellt,
beziehungsweise verandert wer-
den. Soll beispielsweise bel Oszilla-
tor 1 eine Sagezahnwelle einge-
schaltet werden, so muf man ledig-
lich die Hand auf das Sagezahn-
Symbol steuern und den Knopf am
Joystick dricken. Sogleich wird das
Symbol griin, weil damit der Oszilla-
tor auf diese Wellenform umgestellt
wurde. Driickt man an gleicher Stel-
le den Knopf ein weiteres Mal,
leuchtet das Symbol wieder rot, als
Zeichen dafiir, daB der Oszillator
keinen Sagezahn-Ton mehr erzeugt.
Diese Farben wurden im gesamten
»Happysynth« beibehalten: Griin
bedeutet immer, daB irgendeine
Funktion oder ein Parameter einge-
schaltet ist, rot signalisiert, daR die
Funktion, beziehungsweise der Pa-
rameter ausgeschaltet ist. Bei Para-
metern, die sich nicht nur ein- und
ausschalten lassen, sondern stufen-
los reguliert werden, bedient man
sich ebenfalls des Joysticks. Will
man zum Beispiel die Pulsbreite ei-
ner Stimme verandern, so bewegt
man die Hand zu der entsprechen-
den Stelle am Bildschirm und driickt
den Feuerknopf.

Nun steht im Feld »Joystick-Infor-
mationen« in welcher Abstufung
sich die angewahlten Parameter
verandern lassen. Im Falle der Puls-
breite sind es *4 Prozent in Y
Richtung, was einer Grobeinstel-
lung enspricht, sowie £ 1 Prozent in
X-Richtung, um die Pulsweite fein
einzustellen. Bei der Einstellung der
Filtergrenzirequenz wird nur zwik-
schen Grob- (Symbol auf dem Bild-
schirm: + + +) und Feineinstellung
(Symbol: +) unterschieden, da hier
Zahlen wenig sinnvoll sind. Hat man
in der ersten Bildschirmseite alle
gewiinschten Funktionen einge-
stellt, kann man auf der zweiten Bild-
schirmseite mit der Einstellung des
»Synthesizerse fortfahren. Die zweite
Seite wird iiber das Feld »Hilllkurve-
Modulation« angewahlt. Also: Die
Hand auf das Feld steuern und
Knopf driicken. Nun befinden Sie
sich auf der zweiten Seite. Hier 138t
sich die Hiillkurve fiir jede Stimme
getrennt eingeben. Da bei Attack,
Decay und Release die Abstufung
logarithmisch in Milliseskunden er-
folgt, erscheint auch bei diesen Pa-
rametern im Joystick-Feld keine Zah-
lenangabe.

ADSR und Modulationen

Neben den ADSRs werden auf
dieser Seite die Modulationen ein-
gestelit. Jeder der drei Oszillatoren
148t sich in der Frequenz und in der
Pulsweite modulieren. Hierfiir ste-
hen ein eigener langsam schwin-
gender Oszillator (LFO = Low Fre-
quency Oscillator) oder die dritte
Stimme zur Verfiigqung. Die Wellen-
formen des LFO werden wieder mit
der auf dem Bildschirm dargestell-
ten Hand umgeschaltet. Die Intensi-
tat der Modulation ist fiir jeden Os-
zillator getrennt einstellbar. Wird
anstatt des LFO Stimme 3 fiir Modu-
lationszwecke herangezogen, so
wird mit der akmellen Wellenform
von DCO 3 moduliert. Wurde bei-
spielsweise auf Seite 1 fiir DCO 3
Rauschen eingeschaltet, so werden
alle angewahlten Parameter durch
Zufallswerte beeinfluft. Einen wei-
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teren interessanten Effekt bietet die
Beeinflussung des Filters mit Hilfe
des ADSR (#»Envelope Follows), Wird
beidieser Funktion die Intensitét mit
Hilfe des Steuerkniippels gréfRer
Null gesetzt, so folgt die Grenzfre-
quenz des Filters dem Hullkurven-
verlauf von ADSR 3. Je groBer der
bel »Envelope Follow« eingegebene
Wert ist, um so starker folgen die
Werte des Filters dem Hiillkurven-
verlauf. Um im Modulationsteil gute
Ergebnisse zu erzielen, benotigt
man etwas Ubung und Fingerspit-

Etwas Ubung und der
Sound wird perfekt

zengefiihl. Hat man nach fast miihe-
loser Arbeit einen Sound gemixt, so
will man ihn natiirlich auch abspei-
chemrn, um 1hn zu einem spéateren
Zeitpunkt wieder verwenden zu
kénnen. Die Routinen dazu werden
auf Seite 3 aufgerufen. Sie wird iber
das Feld sTastatur-Disk-Menii« ange-
steuert. Auf dieser Seite sind alle
Aufrufe fiir die wichtigen Disketten-
funktionen untergebracht. Sie wer-
den wie iiblich ausgewahlt.

Sie bewegen die Hand in diesem
Fall also auf das Feld »Sound spei-
cherne. Sogleich verschwindet die
Tastatur im unteren Bildschirmbe-
reich, um fiir die Eingabe des
Soundnamens Platz zu machen. Hier
wird zum ersten Mal die Tastatur
nicht zum Spielen, sondem zur Ein-
gabe des Soundnamens verwendet.
Die Lange des Namens ist auf zwolf
Zeichen beschrankt — langere Na-
men werden nicht angenommen.
Durch Driicken der »INST-DEL«Ta-
ste wird der Name geloscht um ihn
neu einzugeben. Nach Driicken der
»RETURN«Taste werden die Klang-
parameter abgespeichert. Es kon-
nen auf einer Diskette maximal Da-
ten fiir 33 Sounds gespeichert wer-
den — was dariiber hinausgeht wird
beim Laden einfach ignoriert! Wol-
len Sie einen Ihrer Kldnge wieder
horen, so steuern Sie die Hand auf
dasFeld »Sound laden«und driicken
den Feuerknopf. Nun wird eine Liste
aller auf der Diskette vorhandener
Dateien angezeigt. Mit Hilfe des Joy-
sticks wahlen Sie den gewlinschten
Klang aus und driicken wieder den
Feuerknopf — schon werden die Pa-
rameter geladen! Falls Sie die Funk-

tion »Sound laden« ein weiteres mal
anwahlen, wird die Soundliste sofort
angezeigt, vorausgesetzt Sie haben
die Diskette nicht gewechselt. sHap-
pysynthe merkt ndmlich von selbst
warnn eine neue Diskette eingelegt
wurde und ladt, falls notg, eine
neue Soundliste. Analog zur Funk-

Auch Diskettenwechsel
merkt »Happysynth«

tion »Sound laden« verhalt sich die
Funktion »Sound 16schent mit dem
Unterschied, daB, bevor der Sound
geltscht wird, eine Sicherheitsab-
frage erfolgt, um sicherzustellen,
daB kein Sound aus Versehen ge-
16scht wird. Will man »Happysynthe
verlassen, so driickt man den Feu-
erknopf iiber dem Feld »ENDEke.
Beim Verlassen des Programms
bleibt der Klang iibrigens voll erhal-
ten, da die Tastaturabfrage fiir den
Sound in den Interrupt eingebun-
den wurde.

(Bernhard Carli/
Christian Spitzner/hg)

Christian Quirin Spitzner wur-
de am 24.11.1965 in Miinchen ge-
boren, sein Freund und Program-
mierkollege Bernhard Carli am
29.10.1966. Heute stehen beide
am Ende ihrer schulischen Lauf-
bahn, die zu Anfang auf 13 Jahre
(Gymnasium) veranschlagt wur-
de, Um die Sache nicht zu lang
werden zu lassen wechselten bei-
de nach der 10. Klasse auf die
Fachoberschule Miinchen bezie-
hungsweise Freising. Mit ihren
schon auf dem Gymnasium er-
worbenen Computerkenntnissen
waren Christian und Bernhard
schnell den Anforderungen der
Schule in diesen Fachern ent-
wachsen. Das ewige Gedrange
und gelegentliche Konflikte mit
den Lehrern veranlafBte sie sich
eigene Gerate zu kaufen. Zur Zeit
nennen sie sieben Computer,
dreiDiskettenlaufwerke und zwei
Drucker ihr eigen. DaR sie in be-
zug auf Computer eine Sammel-
leidenschaft erfat haben soll, ist
allerdings nur ein Geriicht,

Listing
des Monats:
Start einer
Karriere

Zwei gute Programmierer und
schon wird aus lhrem Commodore
ein Synthesizer

Denn sie haben natiirlich auch
andere Hobbies. Autos, Elektro-
nik, Musik und Médchen sind
ganzoben anzunennen. Da Bern-
hard neben dem Computer oft
auf seinem Synthesizer herum-
klimpert und Christian sich fiir
elekironische Musik interessiert,
liegt es nahe, daB sie ihren C 64
fiir musikalische Zwecke einset-
zen. Musikprogramme, die es zu
kaufen gibt, erfiillten ihre Wiin-
sche nicht, so daB sie sich das
Programm »Happysynth« ge-
schrieben haben.

»Happysynthe war in der Re-
daktion sofort der Star. Was lag
da naher als die Autoren zu fra-
gen, ob sie ihre Kenntnisse nicht
an unsere Leser weltergeben
wollen. Und sie wollten. Das Er-
gebnis war der Musik-Kurs, der
mit dem heutigen Teil 4 beendet
wird. Schreiben Sie uns, wenn Sie
mehr iiber Musik auf Ihren Com-
modore 64 wissen wollen. Wir er-
fullen IThre Wiinsche gerne.

(hg)
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Man hore
und

staune

»Sight & Sound«
nennt sich eine
Programm-Reihe, die
den Commodore 64
zur Musicbox macht.
Auf spielerische Art
werden seine Sound-
Talente in knallige
Kldnge und ziindende
Rhythmen umgemiinzt
D Sounde«Systems ist das »Incredi-
ble Keyboards«, eine »Clip one-
Klaviatur zum Aufstecken auf den C
64. So hat man optisch den Eindruck

VoI ei_nem Tastemnsnument Zu sit-
zen. Die einzelnen Tasten liegen, be-

er Grundbaustein des »Sight &

Ml dingt durch die CommodoreTasta-

tur, enger nebeneinander als bel el-
ner richtigen Klaviatur. Doch das
kennt man ja mittlerweile von diver-
sen anderen Mini-Keyboards.

Zu dieser Klaviatur erhéalt man ein
Programm, das den C 64 in eine
dreistimmig spielbare Orgel ver-
wandelt. Eigene Klangfarben kann
man nicht erzeugen. Mit einem lusti-
gen und sehr ausfiihrlichen Demo-
programm wird man zum Kauf wei-
terer Musiksoftware animiert. Zwei
Notenbiichlein, »Super Songse« und
wWorld's easiest Songs«, sind dem
Keyboard ebenfalls beigelegt. Hier-
aus erfahrt der Anfanger das Aller-
notigste liber den Umgang mit den
Noten und die Bildung von Akkor-
den. In den Notenheften sind viele
einfach zu spielende, populare Lie-
der, in tellweise stark gekiirzten Fas-
sungen, abgedruckt.

Das »Incredible Keyboarde« ist zu
allen Sight & Sound-Musikprogram-
men kompatibel. Man kann die Soft-
ware aber auch ohne Klaviatur ver-
wenden. Die Minitasten des Key-
boards erleichtern das Spielen auf
dem C 64 sehr, das Gelbe vom Ei
sind sie allerdings auch nicht. Vor al-
lem die sehr kurzen, schwarzen
Halbtontasten lassen zu wiinschen

il | || iibrig. Man kann sie nur mit viel Kraft

niederdriicken. AuBerdem ver-
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deckt die aufgesteckte Klaviatur bei
einigen Programmen Tasten, die zur
Bedienung gebraucht werden. So
bleibt beim »Kawasaki Synthesizers
nichts anderes iibrig, als die Klavia-
tur zum Einstellen der Klange wie-
der abzunehmen. Trotzdem spielt
man mit dem »Clip on«Keyboard
besser als ohne. Tastatur, Programm
und die zweil Notenbiichlein kosten
zusammen 179 Mark.

Wie man aus dem Demopro-
gramm erfahren hat, gibt es eine
ganze Serie von Musiksoftware zum
sIncredible Keyboards«, von der wir
Ihnen das Interessanteste vorstel-
len. Jedes Programm gibt es auf Kas-
sette und Diskette und kostet zirka 99
Mark, mit Ausnahme von »On Stages«
(79 Mark).

Der C 64 macht
die Buhnenshow

Der sKawasaki Synthesizer« be-
steht aus zwei Programm-eilen,
dem »Composer« und dem »Perfor-
mer«. Mit dem Composer kann man
auf den Computertasten spielen, el-
gene Kldnge bastein und Sequen-
zen eingeben. Sequenzen nennt der
Computermusiker eine Folge von
Ténen, also eine Melodie

Wihrend dem Spiel kann man die
Oktavlage und die Kurvenform iiber
die Funktionstasten verandern, so-
wie einen Vibrato- und einen »Wah-
Wahe«Effekt erzeugen. Maximal
dreistimmige Lieder lassen sich mit
dem Kawasaki komponieren. Man

spielt die dreil Einzel-Melodien ei-
nes dreistimmigen Liedes Stimme
fiir Stimme iiber die alphanumeri-
sche C B4Tastatur ein. Die Tone er-
scheinen sofort am Bildschirm.
Dann bestimmt man, welche Stim-
men gemeinsam abgespielt werden
sollen. Wahrend dem Abspielen
fahrt ein Cursor die Tonreihe ent-
lang. Man sieht also immer, wo man
gerade im Lied ist. MiBgliickte Se-
quenzen korrigiert man iiber die al-
phanumerische Tastatur.

Eigene Kldnge programmiert man
im Bildschirmdialog. Das Einstellpa-
nel des Kawasaki Synthesizers reifit
einen allerdings nicht gerade vom
Hocker. Es ist auf den ersten Blick
etwas uniibersichtlich, doch man
kann sich daran gewdhnen.

Besonders Faule, die den Kawasa-
ki lieber als Musikbox nutzen wol-
len, laden die 30 Demosongs und
fertig programmierte Sounds. Fiir
jeden ist etwas dabei, vom Calypso
bis zu Fuge und Préludium.

Licht aus, Spot an — die Show be-
ginnt. Der Performer des Kawasaki
macht es moglich. Eine Klaviatur
schwebt durchs All, Sterne ziehen
vorbeil. Und als Gag fiir die Pausen-
show: das »Kawasaki Space Thea-
tre« mit dem »Software Robot Dan-
ce«. Zwel Roboter zeigen was in ih-
nen steckt, dazu Musik von Kawasa-
ki hochstpersonlich. Der Japaner
Ryo Kawasaki ist ein bekannter Jazz-
musiker, Doktor der Physik und —
last but not least — Musiksoftware-
Experte. Der Performer des Kawa-
saki Synthesizers ist fiir die optische
Untermalung von Biihnenshows be-
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stens geeignet. Ahnliches leistet ein
weilteres starkes Programm, der
»Kawasaki Rhythm Rocker.«

Er bietet automatische BaBbeglei-
tung und Schlagzeug in verschiede-
nen Variationen. Wieder bleibt eine
Stimme des SID-Chip frei zum Solo-
spiel mit Synthi-, Bass-, oder Space-
sound.

Auch auf die grafische Gestaltung
wurde groRer Wert gelegt. Als opti-
sche Kulisse wihlt man entweder
Koordinatennetz und Sternhimmel
oder Comic-Klaviatur mit Lauflicht.
Spielt man »Solopercussions, 16st je-

Der nKawasaki« gibt
sich spielerisch

w A TRK |

»Rhythm Rocker«:
Grafik und Sound
vom Feinsten

de Taste einen anderen Sound aus;
Flipper, Ufo, Jet, Trommeln, Laser-
gezappe und alles, was man sonst
noch von »Pac Mane, »Space Inva-
der« und dem Rest der Spielhéllen-
welt kennt. Im Takt jagen die ent-
sprechenden Objekte iiber den
Monitor, als waren sie gerade den
Spielen entlaufen. »On Stages, ist ei-
ne Ton-Bildschau im wahrsten Sinne
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des Wortes. Noten hiipfen in den
zwei Notenzeilen (Violin- und BaB®-
Stimme) am Bildschirm hin und her,
daB es eine wahre Freude ist. Alles
stimmt, Vorzeichen, Tonwerie, Pau-
senzeichen und natiirlich die Songs,
sofern das mit dem C 64 realisierbar
ist. Mehr als drei Stimmen schafft er
ohne Hardwarezusatze beim besten
Willen nicht.

Die Lieder auf der Kassette gehd-
ren zum Besten, was bisher an De-
mosongs fiir den C 64 geboten wur-
de. Die Lieder sind teilweise mit Tex-
ten unterlegt: Hobbysanger vor!

noch unerfahren ist, was Oszillato-
ren, Envelopes, Filter, Kurvenfor-
men oder all die anderen Geheim-
nisse der Computermusik angeht,
sollte sich »3001 Sound Odyssee« zu-
legen. Dieses tonende Synthesizer-
Lehrbuch kommandiert man per
Joystick bequem vom Sessel aus.
Und siehe da, Schritt fiir Schritt ver-
steht man auf der Sound Odyssee,
worum es eigentlich geht. In vielen
Lektionen werden die Rétsel der
Synthesizertechnik geliiftet. Der
Clou: Nicht nur Text und viele Grafi-
ken, sondemn auch Klangbeispiele

LOMN PASS FILTER

This filter allows all overtones
below a I::r'taa- frequenc

press faire ta € i T e

Lehrgang fiir
Englischkundige

EHYTHM EOCKER

Ein tonendes
Synthesizer-Lehrbuch

Es macht enormen SpaB, auf diese
Weise Lieder oder Noten zu trainie-
ren, mehr jedenfalls als mit einer
stummen Notenfibel in der Hand.
Selber komponieren kann man mit
diesem Programm aber nicht. Wer

untermalen die einzelnen Lehr-
schritte. Das Unterrichtstempo be-
stimmt man selbst. Wie gut man auf-
gepaft hat, stellt sich dann schnell
beim Programmieren des Sound
Odyssee-Synthesizers heraus.
Klappt es anfangs noch nicht so
ganz, kann man auf die vorhande-
nen Soundpresents zuriickgreifen.

Man kann Sequenzen aufnehmen,
Akkorde mit einem Finger spielen
oder den Computer begleiten. Man
kann zwar nur einstimmige Lieder
spielen, dafiir werden hier selbst
absolute Musikbanausen zum Pop-
star. Im Automatik-Modus driickt
man nur noch eine Taste im Takt,
und das Programm spielt automa-
tisch den richtigen Ton. Ob man das
allerdings noch sMusik machens
nennen darf?

Alle Programme zeichnen sich
durch besondere Originalitat aus.
Das Arbeiten mit ihnen macht im-
mer Spal. Man stolpert nicht iiber
komplexe Programmabliufe, die
einzelnen Schritte erklaren sich im-
mer von selbst. Wer mehr iiber Syn-
thesizer erfahren oder mit dem C 64
ins Rampenlicht einer Biihnenshow
treten will, findet hier das Richtige.

(Richard Aicher/nl) |||
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Schach dem Commodore

Auch der C 64 kann Schach spielen. Alles
was man braucht, ist ein gutes Programm.
Welches fiir welchen Zweck, das sagt lhnen
unser groRer Vergleichstest.

enn wir die Zelt um etwa zwel

Jahre zuriickdrehen, stellen

wir fest, daP es damals kaum
gute Schachprogramme fiir Heim-
computer gab. Fand man aber zufal-
lig doch einmal eins, dann war we-
der die Spielstdrke noch der Bedie-
nungskomfort seinen Preis wert.
Zwischenzeitlich hat sich aber gera-
de auf diesem Sektor der Software
sehr viel getan. Durch die grofe
Zahl guter Programme wird der
Markt natiirlich uniibersichtlich.

Grandmaster — nicht das stérkste
Programm auf dem Markt

Das bekannteste Schachpro-
gramm auf dem Markt ist Grandma-
ster. Das Programm besitzt insge-
samt neun Spielstufen mit Bedenk-
zeiten von wenigen Sekunden bis zu
mehreren Stunden. Auch eine Routi-
ne fiir Briefschach ist vorhanden. In
dieser Stufe sdenkt« Grandmaster
manchmal mehrere Tage iiber el
nen Zug nach. Eine Veranderung
der Spielstufe wahrend des Spiels
ist jederzeit moglich. Daf Grandma-
ster das starkste Heimcomputer-
schachprogramm ist, wie von der
Herstellerfirma immer wieder versi-
chert wird, muf allerdings bezwei-
felt werden. Sein Punktekonto in ei-
nem Turnier zwischen samtlichen
fiir den Commodore 64 erhaltlichen
Schachprogrammen reichte gerade
fiir einen Mittelplatz. Des weiteren
iiberschreitet Grandmaster in der
Turnierstufe 6 haufig die Bedenkzeit
von zwel Stunden fiir 40 Ziige, In eini-
gen Partien kam es sogar vor, daB

das Programm bereitsnach 25 bis 30
Zigen wegen Zeitiiberschreitung
verloren hat. Man kann zur Verteidi-
gung allerdings anfiihren, daP das
Programm einen einmal errunge-
nen Vorteil nicht mehr so schnell aus
der Hand gibt. In der schon erwahn-
ten Turnierstufe rechnet Grandma-
ster bis zu einer Tiefe von fiinf Halb-
ziigen (zwel Halbzlige = ein Compu-
terzug sowie ein Zug des Gegners).
In Endspielstellungen und bei
Schachgeboten ist es in der Regel

Chess 7.0 — Schach

den Bedienungsfehlern

ein Zug mehr. Zu beméngeln ist hier
die maximale Zugtiefe in der Analy-
sestufe. Sie ist auf acht Halbziige be-
grenzt. Damit kénnte Grandmaster
theoretisch Schachprobleme bis
Matt in vier Ziigen lésen. Wohlge-
merkt, es kinnte, denn leider ist el-
ne Eingabe von Stellungen nicht
moglich.

Grandmasters Spielstrategie ist
auf den hoheren Spielstufen sehr
gut. Das Programm versucht eine
gute Stellung zu erlangen bevor es
einen Angriff riskiert. In defensiven
Stellungen jedoch 1At sein Spiel et-
was zu wiinschen {ibrig. Grandma-
sters Eréffnungsrepertoir ist mit el-
ner durchschnittlichen Tiefe von 4
Ziigen ziemlich bescheiden. Da-
durch ist es natiirlich sehr anfallig
gegen Eroffnungsfallen. Da3 das
Programm auch gegen sich selbst
spielen kann zahlt zu den Pluspunk-
ten. Alles in allem ist Grandmaster
ein Programm fiir Anfanger bis Ge-

legenheitsspieler. Wer allerdings
schon einmal Turnierluft geschnup-
pert hat, sollte von diesem Pro-
gramm fiir 39 Mark Abstand halten.
Daszweite Programm im Test tragt
den Namen Colossus 2.0. Colossus
ist von der Spielstarke her ein Pro-
gramm, welches sogar manchem
rein auf Schach spezialisierten Com-
puter Konkurrenz macht. Obwohl es
ebenso wie Grandmaster die geg-
nerische Bedenkzeit nicht ausnutzt,
besiegte es doch schon ofters starke
Schachcomputer. Das ist auch nicht
verwunderlich, wenn man bedenkt,
daB pro Sekunde etwa 520 Positio-
nen untersucht und bewertet wer-
den, In einer Turnierpartie sind das
bei einer durchschnittlichen Be-
denkzeit von 3 Minuten pro Zug etwa
94000 Positionen!
Kommen wir zu den Spielstufen:
Modus | ist die Turnierstufe. Hier
konnen Sie dem Computer zum Bel-
spiel angeben, dak er 40 Ziige in 2
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Sargon Il — Spielstérke
in anspruchslosem Gewand

Colossus — nicht
nur fiir Schachlaien

Stunden oder 30 Ziige in einer Stun-
de ausfithren soll. Inder Regel iiber-
schreitet Colossus seine Bedenkzeit
nicht,

Der Modus 2 ist die Durchschnitts-
stufe. Hier wird dem Computer eine
durchschnittliche Berechnungszeit
vorgegeben (zum Beispiel eine Mi-
nute pro Zug). Bei Modus 3 geben
Sie dem Computer die Zeit vor, die
fiir den Verlauf der gesamten Partie
gilt (beispielsweise eine Stunde fiir
die gesamte Partie). Modus 4 ist die
Gleichheitsstufe. Hier versucht der
Rechner seine Zeit der seines Part-
ners anzugleichen. Je langer der
Cegner iiber einen Zug nachdenkt,
desto langer rechnet auch das Pro-
gramm, bis es eine Antwort gibt.

Neben diesen Spielmodi gibt es
noch die Stufen 5 und 6, Die fiinfte ist
eine Analysestufe. Der Computer
»denkt« so lange nach, bis er durch
Tastendruck gestoppt wird oder sel-
ne maximale Suchtiefe von 14 Halb-
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ziigen erreicht hat. Stufe 6 schlieR-
lich ist die Problemstufe, Hier findet
Colossus jedes siebenziigige Matt
oder Selbstmatt.

Verschiedene Extras geben dem
Programm noch die richtige Wiirze.
Der Eroffnungsspeicher von Colos-
sus umfaBt — laut Herstelleranga-
ben — iiber 3000 Positionen. Man
kann jederzeit abfragen, wieviele
Positionen Colossus untersucht hat.
Auf Wunsch wird auch eine soge-
nannte sbeste Zugreihe« angege-
ben, die dem Spieler Gelegenheit
gibt, den Computer bel seinem
»Denkvorgang« zu beobachten. Die
Eingabe von Stellungen ist ziemlich
einfach zu bewerkstelligen, wobei
allerdings die Tatsache stori, daB
Colossus lediglich die englischen
Figurenbezeichnungen kennt (zum
Beispiel »Pawn« fiir Bauer). Regel-
widrige Stellungen werden vom
Programm nicht angenommen.

Fir Schachanfdnger gibt es eine
Routine, die es gestattet, in einer be-
stimmten Stellung s&mtliche erlaub-
ten Zlige abzufragen. Eine Partie
kann jederzeit unterbrochen und
gespeichert werden. Leider wurde
aber nicht an die Besitzer von Dis-
kettenlaufwerken gedacht. Partien
und Stellungen lassen sich namlich
nur auf der Datasette speichern. Es
ist auch nicht moglich, die Partien
unter einem bestimmten Namen zu
speichern, woriiber man natiirlich
besonders dann sbegeistert« Ist,
mehrere Partien auf einer Kassette
abgelegt sind und man eine be-
stimmte Partie sucht.

Wahrend des Turniers zeigten
sich vereinzelt Schwichen in der
Stufe 1 (Turnierstufe). Hier ver-
braucht Colossus im Mittelspiel
manchmal zu viel Zeit. Im Gegensatz
zu vielen anderen Programmen be-
merkt Colossus aber, wenn die Zeit
zu knapp wird und beginnt zu sblit-

Sargon Il — ein Programm mit iiber
107 »historischen« Schachpartien

zens. Dies hat natiirlich Auswirkun-
gen auf die Spielstarke. So kann es
passieren, daf Colossus eine fast
schon gewonnene Partie noch ver-
schenkt,

Alles in allem ist Colossus ein Pro-
grammn, welches sich auch fiir Ver-
einsspieler der unteren Klassen qut
eignet.

Das nachste Schachprogramm
heifit Chess 7.0. Vom Bedienungs-
komfiort her stellt es alle anderen
Programme in den Schatten. Die Be-
dienung erfolgt mit nur drei Tasten
(den beiden CursorTasten und Re-
turn). Ferner erklart sich das Pro-
gramm durch eine umfangreiche
Demonstration selbst. Trotzdem ge-
hoért noch ein T0seitiges Anleitungs-
buch (in englischer Sprache) zum
Lieferumfang.

Chess 7.0 erlaubt es bis zu 40 Par-
tien auf Diskette zu speichern. War-
um die Zahl auf 40 begrenzt ist, weiB
wohl nur der Autor, da der Platz auf
der Diskette maximal zu 10 Prozent
genutzt wird. DaR Chess 7.0 samt-
liche Regeln einschlieBlich der
3- und 5Zug-Remis-Regeln be-
herrscht, braucht wohl nicht beson-
ders erwahnt zu werden. Das Pro-
gramm erkennt sogar ein techni-
sches Remis (beispielsweise zwei
Springer und Kénig gegen Konig).
Chess 7.0 ist in der Lage seinem
menschlichen Gegner Zugvorschli-
ge zu machen, sowie seine Berech-
nungen anzuzeigen. Riicknahmen
von Ziigen sind sogar unbegrenzt
mdoglich. Sehr beeindruckend ist
das Erdffnungsrepertoir, das es von
der Erofinungstheorie her mit allen
anderen Schachprogrammen auf-
nehmen kann. DaB Chess die Bau-
ermumwandlung beherrscht, ist
auch selbstverstindlich. Leider
aber nur die Umwandlung in eine
Dame, was bei elnem Programm
dieser Qualitdt etwas enttauscht.
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Wer zu den sehr guten Spielemn
gehort, kann gegen das Programm
eine Blindpartie (ohne Ansicht des
Brettes) spielen. Fiir diejenigen, die
das Schachspiel erst lernen wollen,
istdie Funktion sInward«interessant.
Diese Funktion gibt auf Wunsch fiir
jede Figur an, welches Feld sie an-
greifen kann oder welches sie ver-
teidigt. Diese Funktion und die
nachste sind fiir Schachkurse gut zu
gebrauchen. »Outward« zeigt an,
welche Felder von welcher Figur
bedroht oder verteidigt werden.

Die letzten 40 Ziige konnen jeder-
zeit in vollstindiger Notation auf
dem Bildschirm angezeigt werden,
Ab Spielstufe 2 gibt Chess auf
Wunsch seine geplante beste Zug-
folge aus. Auch erlaubt eine Routine
das Programm lediglich als elektro-
nisches Schachbrett zu benutzen.
Bei einer Schachpartie mit einem

N menschlichen Gegner spart man
M@ | sich dann den Platz fiir das Brett.

schen auch fiir Atari, Apple II und
den IBM-PC lieferbar. Der Herstel-
ler bietet fiir Apple eine sogenannte
Accelerator-Karte an. Dieses »Be-
schleunigungsmodul« ist mit einem
zusatzlichen 6502-B-Prozessor aus-
geriistet und erhoht bel den ge-
nannten Gerdten die Taktfrequenz
von 1 MHz auf 3,58 MHz, was natiir-
lich eine Geschwindigkeit um den
Faktor 3,58 bedeutet. Dadurch kann
Chess 7.0 liber drei mal so schnell
rechnen und das wirkt sich sehr po-
sitiv auf die Spielstarke aus. Ob die-
ser SpaR allerdings 1398 Mark wert
ist, muB jeder selbst wissen.

Das nachste sehr bekannte Pro-
gramm heiBt Sargon II. Es ist sehr
einfach aufgebaut und liegt in Sa-
chen Bedienungskomfort sogar
noch hinter Grandmaster. Deshalb
waren wir sehr liberrascht, als wir
feststellten, daB Sargon II in der
Spielstdarke mit Chess 7.0 und Colos-
sus durchaus mithalten kann. Das

=
=]
s
=1

ko
=

Rang

o
CO—00 O0O=0
ST

£
et -E R XX

[ -

~
E

- DD ——a
Ll = = I =
. s e A
Y- - -
(- R - 200
o

MO = - =0
copoe ooao

nach Gewichtung der Punkte vergeben.

Ll - - X-X-]

Schach den Schachprogrammen — die Tabelle mit allen Ergebnissen. Jeder zwei-
mal gegen jeden, das waren die Partien. Fiir einen Sieg gab es einen Punkt, ein

Remis wurde mit einem halben Punkt bewertet. »Voice«, nMark 5« und »Steinitz«
sind reine Schachcomputer und spielten nur zum Vergleich mit. Der Platz 5 wurde

4
8
0
1
i
SnW
8
InW
2n W
En W

O=—0e=
&=

i
- ooocoooo
g—aoo
Gﬂonng

w
o ocooo
——Oe——ooo

=
—hmo—-~o000

i
R

-

-~
i | N R A
o (- N - - - - -

(- [-X-E-X-N-N-]

(-]

Il  Kommen wir zum wichtigsten, der
| Spielstarke. Das Programm besitzt

: | | insgesamt 15 Spielstufen mit Be-

denkzeiten von einer Sekunde bis
zu 20 Stunden. Die Stufen 0 bis 8 sind
selektiv programmiert, das heiBt,
daR Chess 7.0 nur Ziige in Erwa-
gung zieht, die seiner »Meinungs«
nach sinnvoll sind. Da aber gerade

| im Schachspiel die Meinungen von

Mensch und Computer iiber Sinn
und Unsinn eines Zuges weit ausein-
ander gehen, gibt es die Stufen A
bis F in denen Chess alle méglichen
Ziige in einer Stellung berechnet.
Des weiteren gibt es noch die Stufe
P (Analysestufe) in der das Pro-
gramm so lange rechnet, bis es
durch die ReturnTaste unterbro-
chen wird oder bis die maximale
Suchtiefe von 23 Halbziigen ausge-
schopft ist.

Zum Lieferumfang des Pro-
gramms gehort ein 65seitiges Hand-
buch, in welchem jede Funktion aus-
fithrlich erklart ist. Auf der Diskette
befinden sich weitere 40 Spiele und
Stellungen aus der Meisterpraxis
und der Computerschachszene.

Das Programm kostet den stolzen
Preis von 220 Mark und ist inzwi-

Programm ist recht schnell erklart.
Nach Programmstart kann ein neues
Spiel begonnen oder eine Problem-
stellung eingegeben werden. Die
Spielstdrke wird in sieben Stufen
ausgewahlt.

Ein Seitenwechsel oder eine Ver-
anderung der Spielstufe sind wah-
rend des Spiels nicht méglich. Sar-
gon zeigt in der laufenden Partie im-
mer den Zug an, welchen es gerade
in Erwagung zieht. Die letzten Ziige
kénnen in voller Notation abgerufen
werden. Auch die Suchtiefe wird an-
gezeigt. Damit sind aber bereits alle
Variationen erklart. Von der Spiel-
starke her handelt es sich bei Sar-
gon II um ein Programm, welches
fiir Klubspieler der unteren Klassen
geeignet ist.

Zum Lieferumfang von Sargon III
gehoren zwei Disketten und eine et-
wa 80 Seiten lange, leider wiederum
nur in Englisch erhaltliche Bedie-
nungsanleitung. Auf der ersten Dis-
kette befinden sich das Programm
und die Eréffnungsbibliothek, wah-
rend auf der zweiten Diskette 107 hi-
storische Schachpartien sowie 45
Stellungsbilder zu finden sind.

Der Schachriese Sargon III zeich-
net sich durch seine vielen Extras
aus. Der Rechenvorgang laRt sich je-
derzeit wahrend des Spiels unter-
brechen. DaR Sargon IIl in der Lage
ist, Zugvorschlage zu machen, muf
nicht besonders hervorgehoben
werden. Schachmatt, Zugwiederho-
lung und Remis nach der 50-Ziige-
Regel werden mitgeteilt.

Eine besonders nette Funktion
bietet CTRL E. Hiermit schaltet das
»Permanent Brain« (Bedenkzeit des
Gegners wird genutzt) aus. Dies
wurde aus Gleichheitsgriinden bei
unserem Turnier immer dann ge-
macht, wenn Sargons Gegner eben-
falls kein Permanent Brain besaB, al-
so bel Grandmaster, Petchess und
Colossus. Trotzdem wurden diese
Programme von Sargon III teilweise
vernichtend geschlagen,

Die Speicherung von Stellungen
oder Partien auf Diskette ist selbst-
verstandlich jederzeit moglich wo-
bei sich auf einer formatierten Dis-
kette etwa 144 Spiele speichern las-
sen. Die Erdffnungsbibliothek kann
man ausschalten. Der Sinn dieser
Eunkn’on ist allerdings unverstand-
ich.

Sargon III hat insgesamt zehn
Spielstufen. Aufder Turnierstufe be-
vorzugt Sargon eine ruhige, abwar-
tende Spielweise. Macht sein Geg-
ner dann einen Fehler, so wird die-
ser gnadenlos ausgenutzt. Nach den
Testergebnissen, die Sie aus der
Turniertabelle entnehmen kénnen,
ist Sargon III das beste Schachpro-
gramm, welches fiir den Commodo-
re 64 auf dem Markt ist. Doch die
Entwicklung in der Schachprogram-
mierung geht weiter und es wird
wohl nicht lange dauern, bis ein an-
deres Programm diesen Titel fiir
sich in Anspruch nimmt.

Sargon 11l ist iibrigens auch fiir
den IBM-PC und den Apple III mit
Accelerator-Karte erhéltlich. Es ko-
stet fiir alle Gerite jeweils 172 Mark.

Der Oldtimer unter den Schach-
programmen ist das Programm Pet-
chess. Das Programm wurde eigent-
lich fiir die PET/CBM 2000er und
3000er Serie geschrieben und
stammt aus dem Jahre 1978. Um so
erstaunlicher ist es, daB bereits da-
mals mit Petchess ein Programm ge-
schrieben wurde, welches einen
sehr guten Bedienungskomfort hat.
Natiirlich ist die Spielstarke nicht ge-
rade iiberwaltigend, doch sollten al-
le Schachfans diese Raritdt kennen.

Wer sich fiir die einzelnen Partien
interessiert, kann sich gegen einen
Unkostenbetrag von 10 Mark und el-
nen frankierten Riickumschlag DIN
A4 die Partien iiber die Redaktion
vom Autor schicken lassen.

(Hartmut Hering/hg)
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Markt Technik-Buchverlag

F. Santjohanser

Das Apple lic-Buch. mérz 1985, 324 Seiten

Das unentbehriiche Anwenderhandbuch fir den Apple lic - ailles Ober Applesoft- und
Integer-BASIC mit einer ausfOhrlichen Hardwarebesprechung - FBOO-ROM-Listing
Programmierung der Maus - das Betriebssystem DOS 3.3 und das neue ProDOS
Grafikprogrammierung - Minl-CAD mit MousePaint - Maschinenprogrammierung
Tips und Tricks « das ideale Nachschiag k for alle Apple Il-, 11+ -, le-, llc-An-
wander!

Basl.-Nr. 750

(Sir. 47,80/6S 405,60) DM 52,—

Standardliteratur

Lehrspielzeu Bumpulnr Apple. Jull 1984, 139 Seiten
Ein Buch for Kinder ab 8 Jahren, die Spa® haben an Werten, Zahlen und Bildem auf
dem Apple I, 11+, lle - die wichtigsten Basic-Befehle, die Ers'ellunh won ap:elpm

grammen und Grafiken - auch zur Vertietun r Rechenkenninisse gesigne
Best.-Nr. MT 654 DM 24,80 (Sfr. 23, ——H}S 193 L40)

Computer filr Kinder. Ausgabe APPLE Il, lle. 1984, 95 Saiten

Ein BASIC-Programmierbuch ausdracklich for Kinder (8 bis 13 Jahre) geschrieben -
wie arbeiten Computer - programmieren mit einfachen FluBdiagrammen - BASIC
leicht verstehen - farbige Gratiken entwerfen - mit anschaulichen Erklarungen,
Best.-Nr. PW 710 DM 28,80 (5ir. 27,5065 232,40)

Apple li-Anwenderhandbuch. 1981, ca. 400 Seiten
Mit Hilfe dieses Buches werden Sie Ihran Apple |l noch erfolgreicher einseizen - die
Arbeilsweise des Computers und der Peripherie externar Speicher, Schneli-
drucker + Einsatzmoglichkeiten der im Handel erhaltlichen Programme - wie Sie
salbst Programme fdr Ihr Apple Il-System schraiben.
Best.-Nr. PW 341

Apple Il Pascal. 1982, ca. 400 Seiten
Programme eingaben - Schreiben, Starten und Andern - Erzeugung von Tonen
Zeichnen von Bildern ¢ die Verzweigungsanweisungen sifa und =Case« - Zeichenket-
ten und While-Schieifen - Zahlentypen und Arithmetik - Arrays - Records und Flles
elne leichl verdauliche Einfihrung in Apple Il Pascal.
Best.-Nr. PW 389

DM 56,— (Sir. 51,50/85 436,80)

DM 58,— (Sfr. 54,30/85 460,20)

Apple Maschinensprache. 1984, 224 Seiten

Fur Basic-Programmierer der einfachste Zugang zur Muttersprache des Apple - we-
santlich schnellere M lingnprogramme, direkte Manipulation des Mikrop -
sors 6502 im Apple — als Bricke dorthin benotigt dieses Buch nur die drei Basic-
Befehle: POKE, CALL, PEEK,

Best.-Nr. PW 683 DM 48, — (Sfr. 45,10/65 382,20)

Die angegebenan Preisa sind Ladenpraisa.

J. Steiner

Das Apple Macintosh Buch

Januar 1985, 359 Seiten

Das unentbehriiche Handbuch for alle
Macintosh-Anwender und soiche, die
es werden wolien der Macintosh-
Schreibtische: Text verarbeiten, zeich-
nen, malen, Grafiken erstellen, rechnen
und kalkulieren, Daien verwalten und
auswerten - die Programmiersprachen
BASIC, PASCAL, FORTH.

Best.-Nr. 744 DM 52’_

(Sir. 4T BOIGS 405,60)
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wichtigsten Grundbegriffe der

Computerei kennengelernt: den
Unterschied von ROM und RAM,
von Bits, Bytes, Nibbles und Vekto-
| ren. Die Bedeutung der CPU ist Ih-
! nen klargeworden, und ein wenig
| haben wirschonin den Speicher un-
seres Computers geblickt. Diesen
! aber wollen wir nun noch tiefer er-
il grinden.

I n der letzten Folge haben Sie die

Die Helfer der CPU

i Auch die tiichtigste Zentrale —
|| wie unser Mikroprozessor 6510 — ist
| ohne die wirkungsvolle Mitarbeit

Lernen Sie lhren
Commodore 64
kennen=Teil 2

Die CPU allein macht noch keinen Compu-
ter. Wie die Helfer der 6510 des C 64 arbei-
ten und wie der Computer seinen Speicher
organisiert, erfahren Sie heute.

weiterer Organe hilflos. Das kénnen
Sie leicht feststellen, wenn Sie diese
alle abschalten. Wir haben dann nur
noch die CPU und 64 KByte RAM
vor uns. Bevor Sie aber den dazu né-
tigen Befehl »POKE]PEEK(1)AND
248« eingeben, sollten Sie alle Daten
und Programme auf Kassette oder
Diskette speichern, denn danach ist
unser Computer scheintot, und nur
noch durch Aus- und wieder Ein-
schalten erwecken wir 1hn zum ge-
wohnten Leben.

Was macht uns den Verkehr mit
unserem Computer iiberhaupt erst
moglich? In der ersten Folge haben
wir einiges davon schon erwdhnt.

Als 8 KByte umfassenden Baustein
haben wir da zundchst den Basic-
Interpreter, der alle unsere Wiin-
sche, die wir in Basic dem Computer
mitteilen, in die der CPU allein ver-
stindliche Sprache aus Nullen und
Einsen {ibersetzt. Eshandeltsichda-
bei um ein ROM, in dem ein Pro-
gramm in Maschinensprache unver-
dnderbar gespeichert ist. Man
nennt so was auch Firmware, weil es
Software ist, die vom Hersteller fest
installiert wurde. Zur Begriffserkla-
rung: Hardware ist alles, was man —
vereinfacht ausgedriickt — am
Computer anfassen kann, Chips,
Platinen und so weiter. Software
nennt man die Programme.

Ein zweiter, ebenfalls 8 KByte um-
fassender ROM-Baustein enthalt
das Betriebssystemn unseres Com-
modore, manchmal Kernal-ROM ge-
nannt. Auch hier handelt es sich um
Firmware, und eine seiner Aufga-
ben, namlich die Abfrage der Tasta-
tur, haben wir in der letzten Folge
schon erwdhnt. Andere sind bei-
spielsweise die Organisation der
Dateniibergabe an die Datasette
oder den Bildschirm, das Weiter-
stellen der internen Uhren, das Ini-
tialisieren nach dem Einschalten
und vieles mehr.

Eben in der
schon erwahnt,

ersten Folge
haben wir das

Abenteuerspiele
t programmiert
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Zeichen-ROM, welches, auf 4 KByte
verteilt, alle Zeichen, die unser
Computer darstellen kann, als Mu-
ster enthélt. Aus diesem Speicher
werden dann beispielsweise Buch-
staben durch ein im Betriebssystem
enthaltenes Programm herausko-
piert und an eine festgelegte Bild-
schirmadresse {ibertragen.

Zur Ausfiihrung einer solchen
Ubertragung bedarf es nicht nur
der Programme beziehungsweise
der Daten, die wir in den drei be-
schriebenen Bausteinen als Firmwa-
re kennengelernt haben, sondem
auch bestimmter Instrumente, die
alle damit zusammenhangenden
Anweisungen in die Tat umsetzen.
Das geschieht im Commodore 64
durch vier Bausteine: CIA 1, CIA 2,
SID und VIC-TI-Chip.

Fangen wir mit dem letzten an:
VIC (so heiBt iibrigens im engli-
schen Sprachraum der VC-20, was
auf die Bedeutung dieses Bausteins
hinweist) kommt von »Video Interfa-
ce Controller«, Dieser Baustein re-
gelt den Verkehr unseres Compu-
ters mit dem Bildschirm. Er bean-
sprucht genau 1 KByte an Speicher-
platz und verfiigt iiber 47 Register,
deren Inhalte seine Tatigkeit steu-
em. Fiir alle, die grafische Datenver-
arbeitung betreiben mochten, ist
dieser Chip der Schliissel dazu.

SID ist die Abkiirzung von »Sound
Interface Device«, Der akustische
Verkehr mit der AuBenwelt wird
durch diesen ebenfalls 1 KByte gro-
Ben Baustein gemanaget. 29 Regi-
ster erlauben hier die Funktions-
steuerung, die den Commodore 64
zum Synthesizer oder zum Sprach-
ausgabegerat ummodelt.

CIA steht fiir »Complex Interface
Adapter«. CIA 1 und CIA 2 sind zwel
identische Bausteine, die aber un-
terschiedliche Aufgaben zu erfiillen
haben. Beide beanspruchen je 256
Byte Speicherplatz und sind iiber ih-
re 16 Register zu beeinflussen. Sie
fiilhren vor allem die Ein- und Ausga-
beoperationen aus. Dabei ist der
CIA 1 zustindig fiir Tastatur, Joy-
stick, Lichtgriffel und Paddles, wah-
rend sich der CIA 2 um den User-
port, die RS232C-Schnittstelle, den
seriellen Ausgang und die interne
Speicherstruktur zu kilmmern hat.
Beide haben auBerdem Uhrenfunk-
tionen und regeln das sogenannte
Interrupthandling (dazu kommen
wir spater).

Stellen wir also fest, daB alle diese
Helfer unserer CPU insgesamt 22,5
KByte Speicherplatz belegen. Dazu
kommen noch 1 KByte Bildschirm-
farbspeicher und 0,5 KByte, die von
Commodore fiir Erweiterungen frei-
gehalten werden. Wenn Sie den C
64 einschalten, dann meldet er sich
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unter anderem mit 64 K RAM SY-
STEM«. Da kann aber doch etwas
nicht stimmen, werden Sie sagen,
wenn Sie bis hierher aufmerksam
mitgelesen haben. In der letzten Fol-
ge haben wir festgestellt, daB unse-
re Zentraleinheit Zugriff zu allen —
auch den entferntesten — Adressen
hat. Dazu verwendet sie den Trick
mit dem Auftellen einer Anschrift
auf 2 Byte und konnte so exakt 65536
Adressaten erreichen, also 64 KBy-
te. Nach Adam Riese summieren
sich aber 64 KByte RAM und (etwas
vereinfacht) 22,5 KByte ROM zu ins-
gesamt 86,5 KByte Speicherraum,
den es zu adressieren gilt. Das ist
mittels 2 Byte Anschriftentext aber

nicht moéglich. Diesen scheinbaren
Widerspruch werden wir noch in
dieser Folge auflésen. Dazu miissen
wir aber unseren Speicher noch et-
was genauer untersuchen.

Die Speicherstadt

Stellen Sie sich eine lange Strafle
vor mit 65536 aneinandergereihten
H&ausern (von Hausnummer 0 bis
Hausnummer 65535, wie in Bild 1).

Dies entspricht unserem Spei-
cher. Jedes Haus (Byte) ist ebener-
dig und hat acht Zimmer (Bits). Wie
eine Stadt in Stadtteile unterteilt ist,
finden wir in dieser Speicherstadt
die Einteilung in Pages. Ahnlich wie
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es in Stadten ein Handwerkerviertel
und ein Geschaftsviertel und so wei-
ter gibt, sind auch hier manchen Pa-
ges spezielle Aufgaben zugetellt.
Die wichtigste davon ist die Zeropa-
ge, auf der sich die CPU bezie-
hungsweise das Betriebssystem No-
tizen machen. Auch die Pages 1 bis
3 (also bis Adresse 1023) dienen &hn-
lichen Zwecken. Ab Page 4 bis inklu-
sive Page 7 liegt der Bildschirmspei-
cher unseres Computers. Er ent-
spricht genau dem, was auf dem
Fernsehbild zu sehen ist. Jedes
Zeichen wird dabei durch einen
POKE-Code vertreten. Die Zuord-
nung der einzelnen Adressen zu
den Bildschirmpositionen kann man
aus dem Handbuch (Seite 138) ent-
nehmen ebenso wie die POKE-
Codes (Seite 133). Packen wir alsoin
Adresse 1024 eine | hinein durch
»POKE 1024, 1«, dann erscheint in der
linken oberen Bildschirmecke ein
»A«, Bei [hnen erscheint kein »A«?
Dann fahren Sie mal mit dem Cursor
an die Stelle und Sie erkennen den
Buchstaben. Den Commodore 64
gibt es momentan mit mindestens
zwei verschiedenen Versionen des
Betriebssystems. Bei der alteren
muB man auBer dem Bildschirmco-
de in den Bildschirmspeicher auch
noch einen Farbcode in die entspre-
chende Bildschirmfarbspeicher-
stelle geben. Diese kann man eben-
falls dem Handbuch entnehmen
(Seite 139). Hier braucht man also
noch den Befehl »POKE 55296,1¢, um
ein weifes »A« zu erzeugen. Die
neuere Version macht den Farb-
code-POKE iiberfliissig. Nur wenn
wir eine andere Farbe als die vorge-
gebene mochten, miissen wir den
neuen Farbcode in den Bildschirm-
speicher POKEn.

Der Bildschirmspeicher erfordert
genau 25 * 40 = 1000 Byte. Von den
1024 Byte (4 Pages) sind also noch 24
Byte frei, die teilweise Verwendung
finden als Sprite-Zeiger. Doch dazu
kommen wir erst spater. Ab Page 8
(Adresse 2048) haben wir volle Ver-
fiigungsgewalt iiber den Speicher
fiir Basic-Programme und Daten.

Etwas Neues passiert ab Adresse
40960, dem Ende unseres Basic-
Speichers. Von dieser »Hausnum-
mers«an, bis 49151, haben die Gebau-
de der Speicherstadt eine zusatzli-
che erste Etage. Zu ebener Erde
liegt weiterhin RAM vor, im ersten
Stock aber ROM, und zwar der 8
KByte groBe Basic-Interpreter (sie-
he Bild 2).

Inden nichsten 4 KByte finden wir
wieder nur RAM. Dieser Bereich
von 49152 bis 53247 wird haufig fiir
Maschinenprogramme genutzt, weil
hier nicht die Gefahr des unabsicht-
lichen Uberschreibens durch Basic-
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Programme besteht. Ab 53248 sind
die »Byte-Hausers sogar mit zwei
Etagen versehen. Im ErdgeschoB
liegt weiterhin RAM, in der ersten
Etage sind die Ein- und Ausgabe-
Bausteine angesiedelt und oben im
zweiten Stockwerk breitet sich das
Zeichen-ROM aus. Die Belegung im
ersten Geschof durch die Ein- und
hﬂusgabebausteine istin Bild 3 zu se-
en.

Dabei belegt der VIC-II-Chip die
Adressen von 53248 bis 54271, der
SID-Chip die von 54272 bis 55295,
der Bildschirmfarbspeicher die von
55296 bis 56319, der CIA 1 liegt von
56320 bis 56575, der CIA 2 von 56576
bis 56831 und der Bereich von 56832
bis 57343 ist leer.

Ab Adresse 57344 bis zum Spei-
cherende haben wir es dann wie-
der mit einstéckigen »Byte-Hauserne
zu tun, in deren Erdgeschol RAM
und in deren erster Etage das
Betriebssystem-ROM wohnt.

Jetzt kénnen wir an die Losung des
Rétsels gehen, wieso unsere CPU
anscheinend mehr als 64 KByte an
Hausnummern adressieren kann.
Wie Sie bei der Wanderung durch
die Speicherstadt bemerkt haben
werden, sind esja nur 65535 Hauser,
die zu adressieren sind. Die Frage
ist jetzt nur noch, woher die CPU
weiB, in welche Etage bei den mehr-
stéckigen Byte-Cebauden eine
Nachricht gelangen soll, bezie-
hungsweise aus welcher Etage eine
Meldung zu holen ist. Dazu verwen-
det unser Computer die Speicher-
stelle 1. In drei von den acht Bit-
Zimmermn dieses Byte-Hauses liegt
die Information, welche Etage in
welchen Speicherbereich gerade
zuganglich ist. Es gibt fiir drei Bit (Bit
0 bis 2) ja 2° = 8 Kombinationsmog-
lichkeiten. In Bild 4 sehen Sie die
Auswirkung der verschiedenen In-
halte von Bit 0, 1 und 2 dieser Spei-
cherstelle.

In Bild 4 ist auch jeweils der Dezi-
malwert der Bits 0 bis 2 angegeben
(in Spalte B). Durch Eingabe des
Basic-Befehles »Poke 1, (PEEK (1)
AND 248) OR B¢, wobei B dann den
entsprechenden Wert annimmt,
kann der Speicherzustand gesteu-
ert werden. Allerdings gilt es dabei
noch ein paar Feinheiten zu beach-
ten, damit der Computer nicht ab-
derten Speicherkonstellationen nur
selten von Basic aus sinnvoll nutzen.
Die unterschiedliche Belegung der
Speicherstelle 1 wird auch vom Be-
triebssystem wahrgenommen und
dadurch istunsere CPU inder Lage,
festzustellen, welche Etage gerade
fiir den Zugriff offensteht. Mit dieser
Losung des Rétsels sind wir schon
mitten in der Zeropage gelandet,
die uns nun weiterbeschaftigen soll.

Das Notizbuch des
Commodore 64

Wenn Sie das Handbuch zum
Commodore 64 auf Seite 160 auf-
schlagen, finden Sie eine Liste der
Belegung der Zeropage und ab Sei-
te 163 eine der Pages 1 bis 3. Des-
halb soll hier nicht noch mal diese
Tabelle abgedruckt werden. AuBer
einzelnen Werten und Vektoren fin-
den sich hier sogar ganze Maschi-
nenprogramme. Vieles, was sich
das Betriebssystem oder der Inter-
preter notiert haben, ist hauptsach-
lich fiir den Assembler-Program-
mierer interessant. Anderes laBt
sich bei guter Kenntnis des Systems
auch von Basic aus nutzen.

Wir werden hier nur diejenigen
Adressen genauer untersuchen, die
Verwendungsmaglichkeiten fiir uns
im Rahmen von Basic bieten. Auer
der schon behandelten Speicher-
stelle 1 sind von sehr grofem Inter-
esse die Adressen 43 bis 56. Hier
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wird nadmlich der Basic-Speicher or-
ganisiert. In dieser Folge soll uns zu-
nachst nur der Vektor 43/44 be-
schiftigen. Um die anderen aus die-
sem Bereich zu verstehen, brau-
chen wir noch mehr Informationen
iiber den Aufbau von Basic-Pro-
grammen im Speicher. 43/44 ist der
Vektor, der auf den Anfang eines
Basic-Programmes zeigt. Wenn Sie
mit »PRINT PEEK (43), PEEK (44)
den Computer danach fragen, dann
antwortet er im Normalfall mit den
Angaben »l« und »8¢, Das sind — in
dieser Reihenfolge — das LSB und
das MSB der Startadresse und wenn
Sie sich die Umrechnungsformel
aus der letzten Folge (Z = 256 * MSB
+ LSB) zunutze machen, dann erhal-
ten Sie: Z = 256 * 8 + 1 = 2049. Das
ist eine Speicherstelle weiter, als
die, die wir nach dem Durchgehen
des gesamten Speichers erwartet
hatten. In der Speicherstelle 2048
liegt eine Null, womit dem Interpre-
ter der Anfang noch etwas deutli-
cher gemacht wird.

Wie wir in der letzten Folge er-
wahnt haben, kann man solche Vek-
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toren im RAM nicht nur lesen, son-
dern auch verdndern. Das soll an ei-
nem Beispiel demonstriert werden:
Nehmen wir an, unser Basic-Spei-
cher-Anfang soll verlegt werden
nach Speicherstelle 12288. Dann
miissen wir zunachst die Null von
2048 nach 12288 verschieben; und
zwar mit »POKE 12288,0«. Als nach-
stes berechnen wir das LSB und das
MSB von 12289 nach den Formeln
aus der letzten Folge: MSB=INT
(12289/256)=INT  (48.003906)=48
und LSB=12289-256+%48=1. (Da ist
iibrigens in der letzten Folge ein
Fehler aufgetreten. Anstelle von
»LSB =Z-MSB« muB es heifen »LSB
=7-256*MSB«) Nun POKEn wir LSB
und MSB des neuen Basic-Anfanges
nach 43 und 44 (\POKE 43 1:Poke
44 48¢). Damit zum einen der so defi-
nierte Speicherraum leergefeqt
wird und zum anderen auch einige
andere Vektoren in die richtige Stel-
lung kommen, wird abschlieBend
noch NEW eingegeben (:NEW«).
Wozu bendtigt man so etwas? Sehr
haufig verwendet man Basic- und
Maschinencode-Programme  ge-

meinsam. Sei es, daB man nur eine
kleine Routine — beispielsweise
zum Sortieren — in Maschinenspra-
che vom Basic-Programm her auf-
ruft oder daB man ein Basic-
Rahmenprogramm verwendet, um
ein komplexes Maschinencode-
Programm zu bedienen, immer
braucht man einen geschiitzten
Platz fiir das Maschinenprogramm.
Zwar kennen Sie ja inzwischen den
RAM-Bereich von 49152 an, der fiir
viele solche Zwecke dient, aber ge-
nau darin liegt oft das Problem.
Wenn Sie nun beispielsweise ein
groBes Assemblerprogramm in die-
sem oberen Speicherbereich stdn-
dig prasent haben wollen, dann muf
die neue Assembler-Routine ein an-
deres Platzchen finden. Ich lege sie
in solchen Féllen meist an das Ende

des Basic-Speichers. Man kann sie 7

aber ebensogut ganzan den Anfang
packen und den Basic-Programm-
Start dahinter plazieren. Eine ande-
re Verwendung sind Sprite-Daten,
die vor dem Basic-Programm liegen
sollen oder ein Crafik-Bildschirm
und so weiter.

In den Speicherzellen 59/60 wird
immer die letzte bearbeitete Zeilen-
nummer festgehalten. Wenn man
durch RUN/STOP ein Programm an-
halt, meldet unser Computer diese
Zahlin der Mitteilung »BREAK IN...«.
Sollten Sie nach einer solchen Un-
terbrechung beispielsweise einige
Zwischenrechnungen im Direktmo-
dus ausgefiihrt haben, so daf die
Zeilennummer nicht mehr auf dem
Bildschirm zu sehen ist, dann kon-
nen Sie sie durch »PRINT PEEK (59)
+ 256+«PEEK (60x wieder nachle-
sen.

In den Bytes 63/64 wird die je-
weils aktuelle DATA-Zeilennummer
gespeichert, wohingegen 65/66 die
Adresse des aktuellen DATA-Ele-
mentes enthilt. Eine kleine Routine
fiir s\RESTORE Zeilennummers fin-
den Sie als kleines aber feines Pro-
gramm (Listing 1 und 2). Mit »SYS
49152, Zeilennummer« konnen Sie
nun diesen Befehl einsetzen (voraus-
gesetzt, das Programm ist im Spei-
cher enthalten).

In Byte 144 finden wir die Statusva-
riable ST, die auch von Basic her ab-
gefragt werden kann. Damit werden
wir uns noch befassen, wenn wir
Kassetten- oder Diskettenroutinen
besprechen. Speicherstelle 152 ent-
halt die Anzahl offener Files. Man
darf hochstens 10 Files gleichzeitig
offenhalten. Versucht man mehr zu
offnen, erfolgt ein Programmab-
bruch und die Meldung sTOO MA-
NY FILES ERROR« wird ausgege-
ben. Um das zu vermeiden, emp-
fiehlt es sich in manchen Program-
men, die dieses Risiko eingehen, zu-
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10 FOR 1=49152
20 READ A:FOKE I,A
3@ NEXT I

49 DATA
50 DATA
60 DATA
70 DATA
80 DATA
9@ END

(Basic-Programm)

TO 49195

32,121,0,201,156,240,3,76,8,175
32,11%,0,32,138,173,32,247,183
165,20, 133, 63,165,21,133,64,32
19,166,32,248,168, 165,20,164,94
56,253 ,1,32, 346,168, 60

Listing 1. Eine niitzliche Routine: "RESTORE Zeilennummer«

Coen' 2e 7Y B2 JER f087Y
caas Cv 20 CHMP #£20
COBS F@ B3 BER #CDAA
CRay 4C @8 AF  JMP FAFAS
COpA 20 73 0B JGR $0073
caap 2@ gn AL  JSR FADEA
Coie 2@ F7 BY JER $B7F7
c@13 nAS 14 LA ¥14
Ceis g5 3IF 8TR $3F
g1y AS 1S LRA #13
Co19 B85 44 STA $£4@
COLB 20 13 A4 JER #0613
CRIE 20 F8 A8 JBR #A8FO
CAZ1 AG SF L.DA #oF
CR23 a4 60 LDY #6&6U
cezs 38 SEC

Co26 ET @1 SBC #+@1
CRz28 21 24 AB JSR $AB24
cCozZe &b RTS

Listing 2. Fiir Kenner von Maschinen-
sprache: Das Assembler-Listing

il vor eine Abfrage des Inhaltes von

il Byte 152 durchzufithren, zum Bei-
spiel mit »IF PEEK (152)=10 THEN
il PRINT...«. -

Byte 157 trifft die Unterscheidung,
ob sich unser Computer gerade im
Direktmodus (dann enthélt es 128)
oder im Programmodus (dann ent-
hélt es 0) befindet.

il Ein Unterschied, der ins Auge

Il fallt, ist das Verhalten des Compu-
il ters bei Systemmeldungen. Im Pro-
grammodus werden diese unter-

Il Arickt (kein SEARCHING oder LO-
il ADING und so weiter). Wenn Sie al-
(il so wiinschen, daB auch innerhalb

eines Programmes diese Meldun-
gen auftreten, dann stellen Sie
durch »POKE 157128« diese Mel-
dungen an oder wenn Sie die Mel-
dungen im Direktmodus storen
durch »POKE 157,0« aus. Speicher-
stelle 184 enthalt die Nummer des
zuletzt gedifneten Files.

In Speicherstelle 185 findet man —
in modifizierter Form — die aktuelle
Sekundédradresse, die in diesem
Fall den Kanal angibt. Die Verdnde-

il rung der eigentlichen Sekundér-
Ml adresse kann durch folgende Ab-
' frage aufgefangen werden: »Sekun-
dédradresse = PEEK (185) AND 159«
Die Gerateadresse des zuletzt eroff-
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neten Files findet man in Speicher-
zelle 186. Im Byte 198 befindet sich
die Anzahl der giiltigen Zeichen im
Tastaturpuffer. Das ist ein Speicher-
bereich, der maximal zehn Tasten-
drucke zwischenspeichern kann,
wenn sie aus irgendwelchen Griin-
den nicht sofort verarbeitbar sind.
Man kann diese Anzahl variieren,
sollte aber nie groBere Zahlen als 10
eingeben, weil dadurch Storungen
des Systems ausgelost werden
konnten. Einige Anwendungen wer-
den wir zusammen mit dem Tasta-
turpuffer behandeln, Mitdem WAIT
Befehl] 148t sich das umsténdliche
»GETA$:IFA$=""THEN...«in folgen-
der Weise vereinfachen: »POKE
198,0: WAIT 1981«

Speicherstelle 199 enthdlt eine
Flagge, die anzeigt, ob revers oder
normal gedruckt wird. Ist der Inhalt
von 199 eine 1, dann ist der Revers-
modus an- bei 0 ausgeschaltet. Spei-
cherstelle 203 enthélt einen Index,
der entsprechend der gerade ge-
driickten Taste auf den dazugehori-
gen Ort der Tastaturdecodierung-
stabelle weist, Dieser Index ist we-
der mit den POKE-Code, noch mit
dem Commodore-ASCII identisch.
Durch »PEEK (203 kann dieser
Wert iiberpriift und dann darauf
reagiert werden. Welche Taste zu
welchem Code gehért, kénnen Sie
aus der Tabelle 1 entnehmen.

Die Speicherstellen 204 und 207
sind verwendbar, um auch bei GET
Abfragen einen Cursor auftreten zu
lassen. In Byte 204 wird durch den
Wert 0 das Blinken des Cursors ein-,
durch 1 ausgeschaltet. Weil man
aber nicht genau vorhersagen kann,
ob beim Ausschalten gerade der
Cursor sichtbar war — und dieser
dann als heller Block erhalten blei-
ben wiirde — kann man eine Flagge
in 207 auf 0 setzen, um diesen Block
verschwinden zu lassen. Das sollte
vor dem Ausschalten des Cursor-
blinkens geschehen. Im folgenden
Programmbeispiel ist so eine Se-
guenz gezeigt:

10 PRINT CHR$ (14D"BITTE EIN-
GABE!";

20 POKE 204,0:POKE 198,0

30 WAIT 198 1:GETAS

40 POKE 207,0:POKE 2041
50.... i

Die Speicherstellen 211 und 214
enthalten die aktuelle Cursorposi-
tion. 211 gibt dabei die Spalte (0 bis
39), 214 die Zeile (0 bis 24) an. In Zu-
sammenhang mit einer Betriebssy-
stemroutine kann man aber auch in
diese Speicherzellen Werte einge-
ben, um den Cursor an bestimmte
Positionen zu setzen. In meinen Pro-
grammen habe ich zu diesem
Zwecke immmer ein kleines Unter-
programimm eingebaut:

10 POKE 211,SP:POKE 214,Z:5YS
58640:RETURN

Das beniitze ich dann immer mit
Angabe des Spalten(SP) und Zei-
lenwertes (Z) und erspare mir damit
den Wust an Cursorsteuerbefehlen
oder CHR$-Anweisungen,

Interessant ist auch der Vektor
243/244, der die zur aktuellen
Cursor-Position  gehorige  Bild-
schirmfarbspeicherzelle angibt. Mit
unserer Formel kann diese dann
einfach berechnet werden: »Farb-
zelle = PEEK(243) + 286+«PEEK
(244).

Durch die Zeropage sind wir da-
mit durch. Wie schon gesagt, auch
andere Adressen dieser Page sind
fiir bestimmte Anwendungen
manchmal interessant. Ich wollte
aber heute nur die wirklich haufig
brauchbaren vorstellen. In der
néchsten Folge werden wir uns die
Pages 1 bis 3 naher ansehen und auf
den Aufbau eines Basic-Program-
mes im Speicher eingehen.

(Heino Ponnath/hg)
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)) Ha (( 380 ON NR-46 GOTO 328,320,320,1450,1470,14
8@,284@,2848,320,320,320 <1303
398 ON NR-57 GOTO 1490,3868,386@8 <B1&>
4P@ GOTO 320 <175>
419 GOSUB B74@:REM SEITE 3 <113>
er um 420 POKE V+21,7:POKE V+4@,2:POKE V+41,2 <@41>
438 5YS 49152 <@|z>
% 440 NR=PEEK (48959) <B41>
45@ ON NR GOTO 180@,168,180,4880,3700,4200 <(13&4>
e es us ers 458 IF NR=>7 AND NR <=28 THEN 3578 <@38>
47@ BOTO 432 <247>
1008 REM +++ SPRUNGTABELLE +++ <@B4>
1818 S=0:P=241:50T0 1510 135>
2 = . 1828 S=0:P=244:60T0 1548 <151>
Mit »Happysynth« konnen Sie alle | iese s-a:p=321:6010 1550 <159>
5 5 Wiw 1848 S5=0:P=247:60T0 1540 177>
Kenntnisse, die Sie in den letzten MoO- | iese s-0:r-s01:6010 1570 <188>
. . 18460 S=0:P=441:60T0 158@ <195>
naten in unserem Musikkurs erworben | ieve s-e:7a=9:6010 3470 <178>
10880 S=0:TA=%:60T0O 3288 <187>
haben, anwenden. Aber auch wer den | ieve s=1:p=2s2:8010 1510 <219>
. . . . 1108 S=1:P=255:60T0 1540 <2353
Musikkurs nicht mitgemacht hat, wird | ::1e s=1:p=332:5010 1550 <242>
begeistert sein iiber das, was der SID- | ii5s s-i:r-+izicom iz7e ca07>
H H
eldl:'l' = C S, - 1142 S=1:P=452:60TC 1580 <@z2>
& m 1158 S=1:TA=20:60T0 3479 <@44>
un Ip seines ommo 64 a 1168 S=1:TA=2@:50TO 3280 <@53>
1170 S=2:P=263:60TD 1518 <@asL>
Ies |EiStBI'I kﬂl’lﬂ. - 11B@ S=2:P=266:60T0 1548 <B&2>
Happysynth, das Synthesizerprogramm fiir Inren Commodo- 119@ 5=2:P=343:607T0 1550 <B6T>
re 64, wird in der heutigen (letzten) Folge unseres Musikkur- | 1298 S=2: P28 o 10 s
. 5 g 121@ 5=2:P=423:60T0 1570 <@9e>
ses ausfiihrlich besprochen. Deshalb finden Sie hier nur einige 1228 S=2:P=443:50T0 1580 105>
Tips, die die Eingabe erleichtern. Alle Funktionen und sonsti- 1238 5=2:TA=31:60T0 3470 127>
gen Fahigkeiten des Programms stehen auf den Seiten 52 und 1248 S5=2:TA=31:60T0 3260 <136>
53 1258 S=0:TA=9:60T0 14648 <@99>
e : 1268 S=0: TA=8:G0T0 1828 <1@8>
Mit Hilfe des »Checksummers« ist das Programm sHappy- 1278 S=B:TA=3:G0T0 1950 <118>
synthe (Listing 1) trotz seiner Linge schnell eingegeben. An- 1280 S=08:TA=3:60T0 2070 <122>
schlieBend tippen Sie die drei Maschinenprogramme (Listing . g*;m*m“’ 2199 <148>
: : : : : 16070 2380 <138>
2) einund speichern diese ab. Als Belohnung fir die Mihe des 1T1@ S=@:TA=8:60TO 2410 155>
Eintippens finden Sie Listing 3, in dem einige Demo-Sounds 1320 S=1:TA=20:60T0 1540 <212>
zusammengestellt sind. Das Programm schreibt die Sound- | 1338 3=+ 18=424 5000 Yo o
Daten lesefertig auf die Diskette. Und nun viel SpaB beim Pro- 1350 S=1:TA=14:60T0 2079 <2435
grammieren des Sounds Ihrer eigenen Band. 1360 S=1:TA=20:B0T0 2180 <252>
(C. Spitzner/B. Carli’hg) 1378 S=1:TA=14:60T0 2320 <@as>
1380 S=1:TA=19:60T0 2410 <oza>
139@ 5=2:TA=31:60TO 1540 <B29>
18@ BOSUB 7@8@:REM TITELBILD <@38> 148@ S=2:TA=32:60T0 1828 <@38>
11@ GOSUB 9@3@:REM MPG LADEN <216> 1419 S5=2:TA=25:60T0 1940 <B57>
120 POKE S5b,152:CLR <@za> 14270 S=2:TA=25:G0TO 2070 <B&B>
130 BGOSUP F130:REM INITIALISIEREN <198> 1438 S=2:TA=31:60T0O 2182 <B&T>
140 GOSUB 7430:REM START <B&Z> 14408 S=2: TA=25:60T0 2308 <@76>
158 : £208> 1450 S=2:TA=30:50T0 2418 <PB4>
160 POKE V+21,0:POKE V+1,70 <139> 1460 P=B4AZ2:L=1:MW=1:B0T0 3400 <B13>
170 ON PA GOTO 190,300,410 <1113 1478 P=BA4S5:L=1:MW=0: 50T0 J408 <P25>
188 PA=NR:GOTO 168 <281> 1480 P=B4B:L=1:MW=2:0T0 J400 <Baa>
190 GOSUB BB2B:REM SEITE 1 <137> 1490 P=922:L=7:MW=3:60T0 3408 <@5a>
208 POKE V+16,6:POKE V+2,34:POKE V+4,38:P0D 1500 : <827>
KE v+3,109:POKE V+5,151 237> 1518 REM +++ WELLENFORMEN/SYNC/RING +++ £213>
Z1@ POKE V,560:POKE V+21,7:POKE V+4@,2:POKE 1520 = <DaT>
V+41,2 <@15> 1530 DE(S)=1-DE(S):L=1:60T0 159@ C226&>
228 SYS 49152 127> 1588 SZ(S)=1-5Z(S):L=1:60T0 1598 <@53>
230 NR=PEEK (4@935%7) <@B&6> 1550 RE(S)=1-RE(S):L=1:60T0 1598 <P19>
240 ON NR GOTO 18@,188,180,220,220,220,101 1560 RA(S)=1-RA(5):L=2:60T0 1598 <@22>
2,1020,1040, 1090,1100,1120,11792,1180 £154> 157@ RI(S5)=1-RI GSI=L=9=E'OTD 1590 . <@55>
25@ ON NR —-14 GOTOD 1200,220,220,1030,12&8, 158@ SY(S)=1-8Y(S):L=9 <2089>
1119,1330,1190,1400,220,220 <@s54> 1590 GOSUB TFB2Z@ £135&2>
26@ ON NR-25 GOTO 1850,1130,1210,1060,1148 1688 WF (5)=5Y (S)#2+R1 (5) #*4+DE (S) #146+SL(S)#»
,1220,220,220,220, 1250, 13208, 1398 <189> 32+RE (5) #64+RA (S) #128B <@73>
278 ON NR-37 GOTO 1m,1m,1m,131m,139ﬂ 15618 POKE WF+S,WF (S)+8: POKE WF+5,WF (5) <1&68>
,1450,2480,2950,2950,220,220,220 <1623 1620 GOTO 22@ <119>
28@ ON NR-49 BOTD 251@,2518,2510,2570,2570 1638 : <158>
,220,220,220,2520,2710,2718 <17&> 1688 REM +++ OKTAVE +++ <281>
290 GOTO 228 <04&4> 1658 : <178>
308 GOSUB B4R@:REM SEITE 2 <231> 1460 BOSUB 7430 £223>
310 POKE V+21,7:PDKE V+40,2:FOKE V+41,2 <187> 167@ PRINT” {HOME,BDOWN,LIG.BREEN)"TAB(34)"
320 SYS 49152 <228> +0KT. (SDOWN,SLEFT}+# {ZDOWN , SPACE)—# (3
330 NR=PEEK (48959) <187> DOWN, SLEFT}-DKT. * <2385
34@ ON NR GOTO 180,180, 180,328,320,320,127 168@ WERT=0K(S):J0=10: BOSUB 95382 <@a78>
@,127@,1278@, 1340, 1348, 1340 <@51> 1490 IF JDO=@ THEN DK (S)=0K(S5)-12 <137>
IS@ ON NR-12 GOTO 141@8,1410,1418,320,320,1 1780 IF JO=20 THEN DK(S)=0K(5)+12 <194>
280,12808, 1350,1350,1420,1428 <@17> i71@ IF JD=9 THEN OK(S)=0K(S)-1 <116>
340 ON NR-23 BOTD 328,320,1298,13408,1430,3 1728 IF JO=11 THEN DK(S)=0K{(S5)+1 <166>
20,328,320,1380, 1370, 1440 <138> 1730 IF OK(S)<@® OR DK(S)>=48 THEN OK(S)=WE
378 ON NR-3Z4 BOTD 320,320,320,1070,1150,12
30,1090, 1160,1240,320,3170,3178  <186> Listing 1. Lang aber lohnend: »Happysynth«
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RT

1748 POKE WF+3+5,0KT(S)

175@ PRINT" (HOME , 13DOWN, WHITE}“TAB (TA) INT (
DKT(S) /12)

176@ PRINT TAB(TA)N$ (INT (0K (S)—(INT (OKT(S)
/12))%#12))

177@ IF BU THEN 1480

178@ PRINT* {2UP,PURPLE}"TAB(TA) INT(DKT(5)/
12)

179@ PRINT TAB(TA)N$ (INT (DK (S)—(INT (OKT(S)
712))%12))

1800 GOSUB 944@:G0SUB 944@:G0TO 220

1820 REM +++ PULSE +++

1840 GOSUB 9430

185@ PRINT" {HOME ,B8DOWN,LIG.GREEN}"TAB(35) "
+8 (C3DOWN , SLEFT 3+1 (ZDOWN,, SPACE }—1 {3D0W
Ny3LEFT>—4"

1840 HWERT=PU(S) /16: JO=HWERT

187@ GOSUB 9530:PU(S)=JD*16

1888 P1=INT(PU(S) /25&)

1890 POKE WF+489+5,PU(S)-P1#256: POKE WF+352+
s,P1

1900 POKE SI+3+5#7,P1:POKE SI+2+5#7,PU(S)—
P1#256

191@ PRINT" (HOME , BDOWN, WHITE}* TAB (TA) RIGHT
$ (STR$ (INT (PU(S) /48.95)) ,2) ; "%"

19208 IF BU THEN 1878

1938 PRINT" {UP,PURPLE )" TAB (TA)RIGHT# (STR$ (
INT (PU(S) /48.95) ) ,2) 5 "%"

1949 GOSUB 9440:GOSUB 944@:50T0 228

z

1968 REM +++ ATTACK +++

1978 :

1980 GOSUB 9438:G0SUB 9478

199@ WERT=A(S):JO=WERT#16

2000 BOSUB 9538:A(S)=INT(JD/1&)

2018 POKE SI+5+5#7,A(S5)#16+D(S)

2828 PRINT" {HOME, 6DOWN,RVSON ,GREEN}"TAB(TA
YAD$ (ALS) )

2830 IF BU THEN 2002

2048 PRINT" (UP,RVOFF ,LIG.BLUE}"TAB(TA) ADS (
A(S))

2059 BOSUB 944@:650SUB 946@:60TO 320

2060 :

2870 REM +++ DECAY +++

H

BOSUB 943@:B0SUB 9478

WERT=D(S) : JO=WERT#*1&

GOSUB 953@8:D(S)=INT (JO/16)

POKE S1+5+5#7 ,A(S)#1&6+D(5)

PRINT"™ {HOME , BDOWN , RVSON , GREEN2"TAB(TA

YAD$ (D(S))

IF BU THEN 211@

PRINT" (UP ,RVOFF ,LIG.BLUE}"TAB(TA) ADS (

Dis))

BOSUB 9440:B0SUB 9448:60T0D 320

H

REM +++ SUSTAIN +++

H

BOSUB 7438

PRINT" (HOME ,BDOWN , L I6. GREEN}"TAB (3&)

+1 {2LEFT ,BDOWN3}—-1"

WERT=S(S) : JO=WERT#*1&

BOSUB 953@:S(S)=INT(JD/16)

POKE SI+&+5#7,5(5)#1&6+R(85)

PRINT" (HOME , 18DOWN ,RVSON ,GREEN3 "TAB(T

A-6)3;"VOL.: ";RIGHT$(STR$(S(S5)),2)

2268 IF BU THEN 2238

2278 PRINT" {UP,RVOFF,LIG. BLUE}"TAB(TA—&6) 3"
VOL.: ";RIBHTS(STR$(S5(S5)),2)

22780 GOSUB 944@:G0SUB 744@:60T0 328

2300 REM +++ RELEASE +++

H

2328 GOSUB 9430:60SUB 7478 .

Z330 WERT=R(S5) : JO=WERT=15&6

2349 BOSUB 9530:R(S)=INT(JO/16)

2350 POKE SI+&6+5%7,S5(S)#16+R(S)

2360 PRINT™ (HOME, 12DDWN , RVSON,BREEN}"TAB(T
AYRE(R(S))

237@ IF BU THEN 2348

2388 PRINT" {UP,RVOFF,LIG.BLUE}"TAB(TAIR$(R
{(8))

2398 GOSUB 9440:G0SUB 74468:60T0 328

2408 =

2418 REM +++ FILTER +++

Z420 1

2438 FE(S)=1-FE(S):L=2

<@e18>
<158>

<183>

<154>
<13&6>

<158>

<1B4>
<@74>
<@g3>
{Bs1>
<183>
<148>

<122>
<@e7>
<148>
<@43>

<19&6>
<@a3s>

<13&6>
<@32>

<@41>
<234>
<223>
<24B>
<243>
<187>
<128>
<185>
<137>

177>
<128>

£217>
<e98>
<@arg>
<@z21>
<@&b>
<B4z>
<242>
<B43>
<248>

<B&9>
<241>

<@75>
<208>

<188>
<B&B>

<28
<233>

<178>
<121>
<178>
<145>

<117>
<i@e8>

AR

FHE

FLETEE

B
L}

i LB

2678
2480

2698

:

2718
2728

:

2748

ET

3

1

HEHHE

E

i

2958

3
s

§ 3

HHIHH

3iea
3118
3128

3138

Listing 1. Lang aber lohnend: »Happysynth« (Fortsetzung)

POKE SI+23,RS®1&6+FE(B)+FE(1)#2+FE(2)*
4 <154>
PRINT™ (HOME , 1&DOWN} "TAB (TA) ; FIS$(FE(S)
) <18&6>
BOTO 228 <1945
: <233>
REM +++ HOCH- BAND— TIEFPASS +++ <@38>
3 253>
HP=1-HP:P=743:60T0 2538 <2445
BF=1-BP:P=B43: 8070 2538 {241>
TP=1-TP: P=923 <{145>
L=7:6G0SUB 9828 <1B&>
POKE S1+24,15+HP#64+BPR32+TP216 <288>
B0TOD 220 {@28>
] {@s8>
REM +++ FILTERFREQUENZI +++ <219>
s <@B8>
BOSUB 9438 <133>
PRINT" (HOME , BDOWN,L IG. BREEN}"TAB(35) "
+++ {3DOWN , 4LEF T 3+ (ZDOWN , 3SPACE }— (3DOW
N,4LEFT} . <13%>
WERT=38+C0#5.B8: JO=WERT/45. 4 <@BB&>
BOSUB 953@: IF JO<K.&5 THEN JO=.65 217>
IF JOK>WERT/46.4 THEN CO=INT ((JO®456.4
-38) /5.8) <B&d>
Ci=INT(CO/8) 253>
POKE S1+22,C1:POKE SI+21,CO-C1i#8:POKE
WF+156,C1 " <159>
PRINT " {(HOME , 21DOWN ,WHITEX " TAB(22) ;RIG
HT# (" (3SPACE}"+STR$ (INT (CO=*5.8+38) ) ,5
] <157>
IF BU THEN 2628 <@B11>
PRINT" {UP,PURPLE}"TAB(22) ;RIBHT* (" {38
PACE}"+STR$ (INT (CO#5.8+38) ) ,5) <@97>
GOSUB 9440:60SUB 9442:60T0 228 <219>
z <288>
REM +++ FILTERRESONANI +++ <183>
1 <228>
BOSUB 9438 <@17>
PRINT" {HOME ,BDOWN,L IG. GREEN}"TAB(3&6) "
1" <164>
PRINT" {7DOWN}"TAB(3&) "-1" <243>
WERT=RS: JO=WERT#*1& <B69>
BOSUB 9538:RS=INT (JO/16) <126>
PRINT™ (HOME , 23D0OWN ,WHITE}"TAB (22) ;RIB
HT$ (STR$ (RS) ,2) <255>
POKE SI+23,RS*#146+FE(B)+FE(1)#24FE(2)»
4 <249>
IF BU THEN 2778 <147>
PRINT® {UF ,PURFLE}"TAB(22) ; RIGHTS$ (STR$
(RS) ,2) <171>
GOSUB 9448:60SUB 9448:60T0 220 <094>
H <@a3>
REM +++ ENVELOPE-FOLLOW +++ <@18>
z <183>
B0OSUB 9438:60SUB 7458 <@435>
WERT=PEEK (WF+17) : JO=WERT <19@>
BOSUB 9530: EF=J0 <185>
POKE WF+17.,EF <B82>
PRINT" {HOME ,21DOWN,WHITE)}"TAB(38) jRIG
HT$(" "+STR$(EF) ,3) <D4az>
IF BU THEN 2888 <o84>
PRINT™ {UP,PURPLE}"TAB(38) jRIBHTS (" "+
STR$ {EF) ,3) <238>
BOSUB 9440:60SUB 9448:60T0 328 <285>
(- <193>
REM +++ VERSTIMMUNG +++ <131>
z <213>
GOSUB 9430: B0SUB 7458 <1335>
WERT=VS: JO=WERT <219>
B0SUB 9538:VS=J0: IF VS>99 THEN V5=99:
JO0=99 <BD&5>
POKE WF+&,VS <172>
PRINT™ {(HOME , 18DOWN ,WHITE> " TAB (3@)RIBH
TS$(STR$(VS) ,2) <@87>
IF BU THEN 299@ <116>
PRINT" {UP ,PURPLE}"TAB(3B)RIBHTS (STR$ (
vS) ,2) <@88>
BOSUE 9448:605UP 946@: 5070 1948 <116>
] <Da7T>
REM +++ FILTER-MODULATION +++ <127>
] <B&7T>
BOSUB 9438:605UF 7458 <@aia>
WERT=PEEK (WF+19) : JO=WERT <157>
BOSUB 9538: MF=J0 <158>
POKE WF+19 ,MF <@B57>
PRINT™ (HOME , 23D0OWN ,WHITE>"TAB(3@) 3RIB
HT$(" “+STRS$ (MF) ,3) <B4aT>
iF BU THEN 318@ <211>

AR zsldRe
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3140

3158

3160
317@

3180
3198

3218
3238

3248
3258

3268
3278
3280
3298
3308
3310

3328

THET

&
=

gaBifisl &

PRINT" (UP,PURPLE}"TAB(38) ;RIGHTS (" "+
STR$ (MF) ,3)
BOSUB 744@:650SUB 9458:60TD 328

REM +++ MODULATION: SPEED +++

GOSUB 9438: 50SUB 7450

WERT=PEEK (WF+34) : JO=WERT

B0SUB 953@: SP=J0

POKE WF+34,SP

PRINT" (HOME , 18DOWN,WHITE} " TAB (38) ;RIG
HT$(" “+STR$(SP),3)

IF BU THEN 3218

PRINT™ {UP,PURPLE}“TAB(3@) jRIBHTS (" "+
STR$(SP) ,3)

GOSUB 7448:B0SUB 9460:G0TO 320

REM +++ PWM-MODULATION +++

]

GOSUB 943@:G0SUB 9458

WERT=PEEK (WF+48+8) : JO=INT (WERT/2. 5757
)

GOSUB 953@: IF JO>99 THEN JO=99
PW(S) =INT (JO%2.5757) +1

POKE WF+4@+5,PH(S)

FPRINT" (HOME , 14DOWN ,WHITE}"TAB(TA) ;RIB
HT$(STR$E(INT (PW(S) /2.5757)) ,2)

IF BU THEN 3320

PRINT™ {UP,PURPLE}“ TAB (TA) ; RIGHT# (STR¥
(INT (PW(S) /2.5757)) ,2)

GOSUB 9440:60SUB 9460:B0T0 320

REM +++ MODULATION-WELLENFDRM +++

]

FOR I=B42 TO B849:FPOKE FR+I,2:FPDKE FR+
I1+8@,2: NEXT

FOR I=0 TO L:POKE FR+P+I,S:NEXT

POKE WF+33,MW

GOTO 328

H
REM +++ VIBRATD +++

2

GOSUB 943@: G0SUB 7450

WERT=PEEK (WF+44+5) : JO=WERT

GOSUB 953@: V1 (S)=J0: IF VI(S)>»9%9 THEN
VI (8)=99: J0=99

POKE WF+564+5,VI(5)

PRINT"™ {HOME , 14DOWN ,WHITE2"TAB(TA) ;RIB
HT$#(STR$(VI(S)) ,2)

IF BU THEN 351@

PRINT" {UP,PURPLE}"TAB(TA) jRIGHTS (STR%
(VIS)),2)

BOSUB 944@: B0SUB 9440:60T0 320

H

REM +++ ENDE +++

H

POKE V+21,2:POKE 198,08

PRINT" (HOME , 7DOWN , RIGHT , 25SPACE} "
PRINT" (RIBHT ,LIG.6REEN,7SPACE)}SIND SI
E SICHER 777"

PRINT" {RIGHT , 25SPRACE}"

GET A%:IF AS<{>"J"AND AS<>"N"THEN 34648
IF AS="N"THEN 410

POKE 5328@,14:POKE 53281,56:POKE 198,0
PRINT" {CLR,LIG.BLUE>";

FOR I=1 TO 10@:NEXT

SYS 64747

H

REM +++ SAVE — ROUTINE +++

1

POKE 198,0:POKE V+21,8:D$=""

PRINT" (HOME , 1 1DOWN ,RIGHT "3

PRINT" {GREY 3,RVSON,25PACE}S O U N D{
25PACEXS P E I C H E R N(2SPACE ,RVOFF
sLIG. BLUE}"

PRINT " TARERIERIICEN SIS
2RT" .

FOR I=8 TO 9

PRINT" {RIBGHT ,325PACE}"

NEXT: PRINT" {FUP)}";

PRINT" (GREEN,RIGHT }NAME DES SOUNDS ?7{
SPACE,RED): s sssasssssss (12LEFT)"}

GET C$:POKE 204,0: IF C$>CHRS$ (95) THEN
810

IF C#$="@"DR C#="#"DR C#$=CHR#¥ (34) THEN
J8ie

IF C$=CHR$ (20) THEN D$="":POKE 204,1:P
RINT" (UP}":50TO 3800

IF C$=CHR$(13) THEN 3940

IF C$<CHR$(32) THEN 38180

<211>
<17@>
£158>
{1662
<178>
<128>
<@es>
{@z8>
<iea>

<@va>
{@&7>

<@81>
<@az4>
<@12>
£138>
<@a32>
<23a>

<@91>
<@71>
<1862
<287>

<135>
<158>

<1468>
<145>
<133>
<@1e>
<1535

<@214>
<138>
<145>
<165>
<283>
<@&7>
£223>
165>
<@53>

<@z25>
<129>

<@aza>
<115>

{@97>
<Ba9>
<@57>
<182>
<@78>
<B&7>
172>

<a77>
<@54>
238>
192>
<137>
{1869>
<@12>
<@3&6>
<188>
<159>
<2e8>
<@93>
<173>

<148>
<@27>
<@s1>
<284>
<281>
<241>

<145>

<@33>
<166>
<174>

3840
3878

3900
3918

3928
3938
3748

3968
3978

3780
3998

ap1@
aB3e

40460

4100
4118

4129
4138
4140

4150

4168
4170
4180
4198

4218
/4220
4238

4249
42508

4260

4270
4280
4290
4300
4318
4328
4338

4340
4350
43460
4378
4380
4390
4400

4410
4420
4430
4440
4450
4460
4470
4480
4490
3580
as10
4520
4530
4540

Listing 1. Lang aber lohnend: »Happysynth« (Fortsetzung)

PRINT C$;:POKE 284,1

D$=D$+C$ <192>
IF LEN(D$)<11 THEN 3812 <198>
IF LEN(D$)>11 THEN 3918 <207>
B0TO 3810 <168>
GET C$:IF C$=CHR$(20) THEN D$="":POKE
284,1:PRINT" {(UP}":G0TOD 3800 <18@>
IF C$=CHR$(13) THEN 3950 <247>
BOTO 3910 191>
IF D$=""THEN POKE 204,1:50T0 419 <229>
PRINT".":POKE 204,1:D$=LEFTS(D$+"....
P P b <@38>
UE$="*: U$="ABGESPEICHERT. .. " <@36>
CLOSE 1:0PEN 1,8,2,UE$+"HSY."+D$+",5,
W":G0SUB 18820 <236>
IF ER=63 THEN 4@3@ <a72>
IF ER THEN PRINT*® {2DOWN3*® <1@9>
IF ER AND B$="J“THEN 397@ <16@>
IF ER THEN ER=@:CLOSE 1:60T0 418 <B94>
GOTO 4@80 <@24>
PRINT" {DOWN,RIGHT ,GREY 3)UEBERSCHREIB
EN(2SPACE}?"; <243>
POKE 198,80 <1e8>
BET A$:IF ASC>"N"AND AS<>"J"AND A$<>C
HR$(13) THEN 4058 <113>
IF A$="N"THEN PRINT" NEIN":ER=0:CLOSE
1:60T0 418 <227>
PRINT* JA":UE$="@: ":U$="UEBERSCHRIEBE
N...":60T0 397@ <148>
PRINT™ {(DOWN,RIGHT , BREEN>SOUND WIRD "U
% <@9&>
FOR I=8 TO 2:P1=INT(PU(I)/256):AD(I)=

AT #156+D(1) :SR(I)=S(I)=1&6+R(]) <zel>

PRINT#1 ,CHRS (WF (1)) ; CHR$ (OK (1)) ; CHR$ (
PU(I)-P1%#256) ; CHRS (P1) ; <245>
PRINT#1,CHR$ (AD(1) ) ;CHR$ (SR(I)) ;CHRS(
FE(I));CHR$(PWI(I));CHR${VI(I)); £175>
NEXT 1 243>
C1=INT (CO/258) <@s8>
PRINT#1,CHRS (HP*4+BP*2+TP) ; CHR$ (CO-C1

#256) ; CHR$ (C1) 3CHRS (RS) ;CHR$ (VS) 3 <ies>

PRINT#1 ,CHRS$ (EF) ; CHRS$ (MF) ; CHR$ (MW) 3 CH

R$ (SP) ; CHR$ (RB) <157>
CLOSE 1 <B33>
C$="": IF UE$=""THEN F=F+1:FF%(F)=D% <139>
BOTD 41@ 138>
t <148>
REM +++ LOAD — ROUTINE +++ <124>
] <188>

POKE V+3,45:POKE V+5,107:POKE V421,46 <@77>
A$="-(BREY 3,RVSON,SPACE}S D U N D{2S
PACE>V O N{(2SPACEX}D I S K{(ZS5PACE} A

D E N{SPACE,RVOFF,LIG.BLUE}" <178>
GOSUB 10838 <@33>
PRINT" {HOME , 13DOWN ,RIGHT , GREEN}SOUND {

SPACE,LI68.RED)"D$" (SPACE ,GREEN)WIRD G

ELADEN. {(3UP,LIG.BLUE}" <Bs0>
CLOSE 1:0PEN 1,8,2,"HSY."+D$+",5,R":6

OosuB 10828 {162>
IF ER AND B$="J"THEN 4240 <168>
IF ER THEN ER=8:CLOSE 1:60T0 41@ <189>
FOR I=@ TO 2 <@aa>
BET#1,A%: GOSUB 973@:WF (I)=A% <133>
BET#1,A$:GOSUB 9730:0K(I)=AX <14@>
GET#1i,A$:60SUB 9738:PUCI) =A% <161>
GET#1,A$:6G0SUB 973Q:PU(I)=PU(I)+Ak*2S

& <221>
BET#1,A$:60SUB 973@:AD(I) =A% <149>
GET#1 ,A$: B0SUB 973@:SR(1)=AX <191>
GET#1,A$: BOSUB 973@:FE(I)=AX <176>
GET#1 ,A$: B0SUB F738:PW(1)=AL <2145
BET#1,A$: B0SUB 973@: VI (I)=AL <216>
NEXT I <e|z>
BET#1,A$: 80SUB 9738:0=A%:HP=(Q AND 4)

/4:BP=(Q AND 2)/2:TP=0 AND 1 <143>
GET#1,A%: GOSUB 9738:C0=A% <a79>
GET#1,A$:60SUB 9730: CO=CO+AXL=256 <222>
GET#1,A%: GOSUB F73@:RS=A% <118>
GET#1 ,A$:60SUB 97383 VS=AL <132>
EET#1 ,A%$: BOSUB 973@: EF=AX <112>
BET#1 ,A$: BOSUB 9730: MF=AX <{138>
BET#1 ,A$:1GOSUB 9738:MW=AL 157>
GET#1 ,A$: BOSUB 9738: SP=AL <1662
GET#1 ,A$:GOSUB 9738:RG6=AL <166>
CLOSE 1:CLOSE 15 <182>
FOR I=0 TD 2 <049>
RA(I)=(WF (I)AND 128)/128 <178>
RE(I)=(WF (I)AND &4)/564 <@94>
SZ(I)=(WF(I)AND 32)/32 <116>
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4798

4818 POKE

4900
4918

4920
4930

4940
4950
49460
4970
4980

7120

7148

DE(I)=(WF(I)AND 16}/1&6
RI(I)=(WF({I)AND 4)/4
SY(I)=(WF(I)AND 2)/2
A(I)=(AD{I)AND 248)/16
D(I)=AD(I)AND 15
S(I)=(SR(I)AND 24@)/1&
RUI)=SR(I)AND 15

NEXT I

H
REM +++ SOUND INITIALISIEREN +++

]

FOR S=08 TO 2

POKE WF+3+5,0KT(S)

POKE SI+5+S#7,AD(S)

POKE SI+&+5#7,SR(S)

POKE WF+4D+5,PW(S)

FPOKE WF+&4+5,VI (5)

WF (S)=8Y(5)#2+R]1 (S) #4+DE (S) #1&+5I(5) =
ZI2+RE (S) #64+RA(S) #1288

POKE WF+5,WF (S)+B: POKE WF+S,HWF (S)
P1=INT (PU(5) /25&)

POKE WF+49+5,PU(S)-FP1#254:FOKE WF+32+
s,P1

POKE SI1+3+5#7 ,FP1:POKE SI+2+5#7,PU(S)—
P1#256

NEXT S

POKE SI+23,RS#16+FE(@)+FE(1)*2+FE(2) %
4

POKE S1+24,15+HP*64+BP#32+TP%16
C1=INT(CO/B) : POKE SI1+22,C1:POKE SI+21
,CO-C1#B: POKE WF+16,C1

WF+17 ,EF

POKE WF+&,VS

POKE WF+17 ,EF

POKE WF+34,5FP

POKE WF+33,MW

BOTOD 41@

]

REM +++ SOUND LOESCHEN +++

{1

POKE V+3,65:POKE V+5,107:POKE V+21,6

As$="—(GREY 3,RVSON,SSPACE}S O U N D{4
SPACEIL O E S C H E N{SSPACE,RVOFF,LI

G.BLUE>"™

GOSUB 10838

PRINT" {HOME , 1 3DOWN , RIGHT , GREEN>SOUND {

SPACE,LIG.RED}"D$" {SPACE ,GREEN}LOESCH

EN ?";

POKE 198,0

BET A$:IF A$="N"THEN 418

IF AS<>"J"AND A%$<>CHR$(13)THEN 4950

PRINT" {WHITE ,SPACE}JA"

CLOSE 1:0PEN 1,8,15,"S:HSY."+D#%: G0SUB
18820

IF ER=1 AND LO=1 THEN FF#(Z1)=FF$(F):

F=F-1:B0T0D S&z@

IF ER=1 THEN PRINT" {(DOWN,RIGHT)SOUND

BESCHUETZT '":PRINT" (DDOWN,RIGHT »NDCHM
AL 7";:60TO 49508

IF B$="J"THEN 498@

ER=0: CLOSE 1:60T0 410

=== UNTERPROGRAMME =

1
REM +++ TITELBILD +++

2

IF PEEK(2)=1 DR PEEK(2)=2 THEN RETURN
POKE 5328@,0:POKE 53281,0

PRINT" {CLR,CTRL—H,BREEN}"; CHRS (142) 3

PRINT" SASRSAEEREREEES LS EESESEREE
EXRREREE"

PRINT " (DRANBE , RVSON, SPACE )= (SPACE ,R16
HT}£ ¥(RIGHT ,2SPACE)¥(RIGHT ,25PACE}¥{
RIGHT , SPACE } = (SPACE , RIGHT ) £B% (RIGHT , S
PACE ) - (SPACE , RIGHT) § (26PACE ,RIGHT , 3SP
ACE ,RIGHT ,SPACE)= "

PRINT" {RVSON, SSPACE ,RIGHT , SPACE >T(SPA
CE,RIGHT , SPACE }T (RVDFF > £ (RVSON, RTGHT,
SPACE >T(RVOFF ) £ (RIGHT )¥(RVSON, SPACE R
VOFF } £(RIBHT ¥ (RVSON,, SPACE Y ¥ {RIGHT ,RV
OFF Y% (RVSON , SPACE , RVOFF ) £(RVSON,RIGHT
L SPACE } 1 (SPACE , 2R1BHT , SPACE , ZRIGHT , 38
PACE}"

PRINT" (RVSON, SPACE)={SPACE , RIGHT , SPAC
£ 3= (SPACE ,RIBHT ,RVSON, SPACE , SRIBHT ,SP
ACE , AR1GHT , SPACE , ZRIGHT , RVOFF 3% (RVSON
3TCRVOFF ) £ (2RIGHT , RVGON,, SPACE , 2RIGHT ,

<@94>
<@z2a>
<@43>
<@75>
<195>
<145>
{@as>
233>

<B&9>
£118>
<218>
<@ze>
<161>
<284>

<D44>

<133>
<228>
<a98>

<251>

<a9e>
137>

199>
<163>

(234>
217>
287>
<237>
{014>
<@24>
{B44>
<@83>
<142>
<183>
<248>

<B4a4>
<Z@4>

<@i7>
<244>
<@25>
<194>
<234>

<@75>

<2Z05>

<@B8>
<@8z>
<139>
<@23>
<@33>
<@s7>
<@53>
<@&3>
<223>
<221>
<243>
<132>
242>
<146>

£254>

<@1%9>

<D4a5>

2SPACE YN {(ZRIBHT ,SPACE , 2RIGHT , SPACE}={

SPACE ,GREEN}" <928>
7150
7160

ACE,GREY Z}VERSION 1.8" <121>
7178 PRINT" {RVSON,BREY 2)FFZEFFZEEE(RVOFF,

4SPACE,GREY 2)YYYYYYYYYVY <{R60>
7188 PRINT*{GREY 2)OWER {RED3}E{RVSON,BREY 2

T <175>
7198 PRINT” {(RVSON,BREY 2)FFrssssas+ SPC(21

) * (RVOFF ,WHITE)}F" <241>
7288 PRINT" {EREY 2,RVSON,1BSPACE}"SPC(2@)"

{RVSON,RED3£ ¥ <2B6>
7218 PRINT" {BREY 2,RVSON}TTTTYTTTTT"SPC(28

) " {RED ,RVSON , SSPACE}" <2B6>

7228 PRINT" {RVSON,BREY 2,1@SPACE,BREY 2,RV
OFF 2 DEVHE"SFC (15) * (RED>¥(RVSON, SPACE ,
RVOFF}£" <115>

7238 PRINT"{GREY 2,RVSON}zszzssssxl(GREY 2
,RVOFF , 4SPACE}R(GREY 1,RVSON,SSPACE}F
"SPC (1@) " (BREY 3,SPACE}" <21@>

7248 PRINT®{EREY 2,RVSON,SPACE }F{RVOFF }UUT

{RVSON3} P {3SPACE }=(BREY 2,RVOFF }EEPNT(

SSPACE ,BREY 1)F{(RVSON)¥"SPC(9) " (BREY

3,5PACE}” <@as>

PRINT" (BREY 2,RVSON,SPACE,RVOFF}TF 1T

{RVSON , SSPACE 3= {RVOFF , L 16. BLUE , SSPACE

IPORT 2{BREY 13}¥{RVSON}F{4RIGHT,RED,R

VOFF YPP(RIGHT ,GREY 2,RVSON}E ¥" <B49>

726@ PRINT"{GREY 2Z,RVSON,SPACE}T(BREY 1,RV
OFF }TOO(BREY 2,RVSON)V{ISPACE}={RVOFF
,BREY 1,12SPACE)}F(RVSON}¥"SPC (2) " {BRO
WNITTTTI I II T <@4a>

7278 PRINT" (BREY 2,RVSON,SPACE)B(BREY 1,RV
OFF3UUULBREY 2,RVSON}F {3SPACE}={RVOFF
, 135PACE ,GREY 1)¥(RVSON,2SPACE , BROWN:

!

FTITITITI9 1 {248>
7288 PRINT" {BREY 2,RVSON,SPACE,RVOFF}JF 3T
{RVSON , 3SPACE }="SPC (1&) " (BROWN , RVOFF )
F{RVSON, 9SPACE , RVOFF ) £" <@&9>
729@ PRINT" (GREY 2,RVSON,SPACE}E{BREY 1,RV
OFF YGOG(GREY Z,RVSON}V{3SPACE}- <esa>
732@ PRINT® (BREY 2,RVSON,SPACE)T{RVOFF ,BRE
Y 1)}UUU{BREY 2,RVSON}F{3SPACE}= <@&8>
731@ PRINT"{BREY 2,RVSON,SPACE,RVOFF}3F ST
{RVSON , 3SPACE ) = (RVOFF , L I6. BLUE , 2SPACE
JAEERAREENENIRES 22 aE" <228>
PRINT*" (BREY 2Z,RVSON,SPACE}T(BREY 1,RV
OFF }GTG(GREY 2,RVSON}V{3SPACE}={RVOFF
,L16. BLUE , 2SPACE > ={3SPACE ,L I6. BREENH
APPYSYNTH{BREY 3,SPACE}(C) 1985{3SPAC
E,LIG.BLUE}=" <199>
PRINT" {GREY 2,RVSON,SPACE}F{RVOFF ,GRE
¥ 1}JUULBREY 2,RVSON)F{ISPACE}=(RVOFF
,LI6. BLUE , 2SPACE}=(GREY 3)CHRISTIAN @
UIRIN SPITZNER({LIG.BLUE}=" <155>
7348 PRINT" {(BREY 2,RVSON,SPACE,RVOFF)}JF 7T
{RVSON , 3SPACE > = {RVOFF ,L16. BLUE , 2SPACE
3={GREY 3,4SPACE}% BERNHARD CARLI {SSP
ACE,LIG.BLUE)=" <178>
7358 PRINT" {BREY 2,RVSON,SPACE}E(GREY 1,RV
OFF YOOU{GREY 2,RVSON}V(3SPACE}={RVOFF
,LIE.BLUE ,2SPACE )} TEESSER SRR RS EN S ERRE

3

:

EExaaETUPI" <149>
7368 RETURN <186>
7400 : <B&2>
741@ REM +++ START +++ <B45>
7428 : <@82>
7438 IF PEEK(S6328)=111 THEN 7479 <127>
7448 PRINT*® (HOME , 14DOWN}"TAB(27) T$(T1) <142>
745@ IF T+48<TI THEN T=TI:Ti=1-T1 <144>
7468 GOTO 7438 <152>
7478 PRINT"(CLR}IMSassRs s s SN aSx s s nykns

AESSRNEREERERT" 3 <212>
7480 FOR I=18&44 TO 1944 STEP 48:POKE 1,93:

POKE I+39,93:PRINT:NEXT <@an>

asaxssxs (HOME) "3 <183>
758@ POKE 2823,125 <139>
751@ RETURN <eai>
8008 REM +++ SEITE 1 +++ <155>
801@ 1 <143>
8028 PRINT" (HOME,LIG.BLUE} SEsssnssasaFRunS

REZESZT" ; <23&>

EEEXEATISARAESEENE
8838 PRINT" {LIE.BLUE}={BREEN,RVSON)OSZIILLA
TOR {RVOFF ,LI6. BLUE} - HUELLKURVE_TASTAT
UR {2SPACE }=(YELLOW}JOY- {SPACE,LIB.BLU
EX="3 <197>

Listing 1. Lang aber lohnend: »Happysynth« (Fortsetzung)
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Biga
Bi1@
Bi2Z@
B130@
B140
8150
B14@
B17e
81808
B19@
B200

B210
8228

B230
8248
8250
8240

827@
8280

B29@

8300
8310
8320

B339
8340

8350

8370
e38e
B3%7@
8400

B4al1@

8420

8430
8440

PRINT"={GREEN,RVSON}% FILTER{2SPACE,R
VOFF , L I6. BLUE}ZMODULAT I0N=D ISK-MENUE=
{YELLOWXSTICK{LIG.BLUE>=";

PRINT " FARARRERN XX RENEXIREER S HAXEREER

AXEEZRIT"
PRINT"={WHITE,2SPACE}DCO 1{SPACE,LIG.
BLUE , 25PACE } ={SPACE , WH1 TE , SPACE3DCO 2
(SPACE L 16. BLUE , 25PACE } = (SPACE , WHI TE
SPACE)DCO 3(SPACE,L16. BLUE ,2SPACE}="

PRINT"=";:FOR I=0 TO 2

PRINT F$(DE(I))"NA"F$(SZ(I))" HA"F$(R
ALIN)" FFF{LIG.BLUE,SPACE}="; :NEXT:PR
INT

PRINT" ={1BSPACE }=(10SPACE >={1085PACE} =
»

PRINT"="3:FOR 1=8 TO 2
PRINT F$ (RE (1)) "QL(SPACE,PURPLE}PW: *
RIGHT# (STR$ (INT(PU(I) /40.95)) ,2) "% (LI
G.BLUE}="; :NEXT:PRINT

PRINT" GREAREXAREESREXNREERNESERERELLE

F= T
PRINT"="F$%(RI (@) ) "RINGMOD. 3{LIG.BLUE
3="3
PRINT F$(RI(1))"RINGMOD. 1{LIG.BLUE)=

i
PRINT F$(RI(2))"RINGMOD. 2{LIG.BLUE}=
-

PRINT"="F#(8Y (@) ) "SYNCHRO. 3{LIG.BLUE
="
PRINT F#(SY(1))"SYNCHRO. 1<{LIG.BLUE}=

PRINT F$(SY(2))"SYNCHRO. 2(LIG.BLUE}=
Ll

PRINT" GAREEEXEEANSEEREREREEE LR EEEEE
22"

PRINT*=";:FOR I=@ TO 2

PRINT" (PURPLEJOKTAVE: *INT(OKT(I1)/12)
"{LEFT,LIG.BLUE}="3:NEXT:PRINT
PRINT"=";:FOR 1=0 TO 2

PRINT" (PURPLE)TONART: “N# CINT (DK (I)=(
INT (DK (1) /12))#12)) " (L16. BLUE)="; : NEX
TePRINT

PRINT" GARSESERSEESENAREERELELLEERERER
7

PRINT*=(LIG.RED)FILTER “FI$(FE(@))" (L
16.BLUE}=(L1G.RED)FILTER “FI$(FE(1))"
(L1G. BLUE=(LIG. RED}FILTER "FI$ (FE(2)
) * (L16. BLUE}="

PRINT " (ORANGE ) AR SR R 2% 8%+ (L 16. BLUE) &

ARRRAREAAFAREAREN N AT

PRINT " {DRANGE } = {(WHITE }F {ORANGE } = (BSPA
CE ,ORANGE }=(PURPLE}DCO VERSTIMMUNG: (2
SPACE>"RIGHT# (STR#(VS) ,2) " {(SPACE,LIB.
BLUE}="

PRINT" {ORANGE Y= {WHITE} I {ORANGE }="F$ (H
F) "HOCHPASS (ORANGE } TARERE S 885 5555 %0 %%

PRINT " (DRANGE } = {WHITE JL (ORANGE } = {BSPA

CE}=(218PACE}="

PRINT" (ORANGE}=(WHITE}T (ORANGE }="F$ (B

F) "BANDPASS (ORANGE}="3

PRINT" (PURPLEXFREQUENZ: “;RIGHT$(" (35

PACE}"+STR$ (INT (CO#5.8+30) ) ,5) ;" HERT

Z (ORANGE } ="

PRINT" {ORANGE } = {WHI TE }E (ORANGE } = (BSPA

CE}=(218PACE) ="

FPRINT" {DRANGE}={WHITE}R (ORANGE }="F# (T

P) " TIEFPASS (ORANGE } = {PURPLE }RESONANZ :
"RIGHT# (STR# (RB) ,2) " {(9SPACE , ORANGE } =

-

PRINT " TAF:

2% {LIG. BLUE ) Fassxs (HOME "

RETURN

]

REM ++4+ SEITE 2 +++

]

PRINT" {HOME ,LIG. BLUE} MANNNETEESS
AERREATHENNENENATHRERAT" 5
PRINT"(LIG.BLUE}=DSZ ILLATOR={BREEN,RV
SONIHUELLKURVE (RVOFF ,LIB. BLUE)=TASTAT
UR (ZSPACE »={YELLOW>»JOY-(SPACE,LIG. BLU
E}=")

PRINT" =% FILTER(28PACE}=(GREEN,RVSON}
MODULAT ION (RVOFF , L IG. BLUE }=D I SK-MENUE
=(YELLOW)STICK{LIG.BLUE}=";

PRINT" UARSREESN 0SS E ISR
Anrannesil;

PRINT" =(2SPACE ,WHITEYADSR 1 (LIG.BLUE,

<1iBg>

{216>

£225>
<@22>
{@9s&>
<@a4a>
<@02a>
<126>
{225>
{@8z>
<227>
<203>
<15&>
<040>
<@1&6>
225>

<121>
<195>

<@89>
<215>
<146>

<171>

<118>

£162>

<152>

£2146>
<@1&6>

222>

<178>

<a39>

<254>
<@aa>
<@54>
236>
249>
<ban>

<@73>

<@34>

<B25>
<@53>

26PACE}-{25PACE ,WHITE}ADSR 2{LIG.BLUE
» 25PACE}={25PACE,,WHITE}ADSR 3{LIG.BLU

E,25PACE}Z" <@58>
8450 PRINT"UAWARREREEE I ATRCEXEEN AT AR ERTE
2ay" <1@&>

8468 PRINT"=(WHITEXA{LIG.BLUE}="; ADF (A (D))
s "={WHITEXA(LIG.BLUEX="; ADS(A(1) ) ;" =(
WHITEJA{LIG.BLUE2="; AD$ (A(2)); "=" <026>
B‘?a PRINT“E‘L*.A‘-L“.‘.‘ -----------------

22y 249>
8480 PRINT"=(WHITE}D{LIG.BLUE}=";AD$(D(@))

3 "=(WHITEID(LIG.BLUE)=";AD$ (D (1)) ;"=(

WHITEID(LIG.BLUE)=";AD$ (D(2)); "=* <@32>
8490 PRINT"GALEXESXRERIHIERSRRENEIEEREELNY

axq <@13>
8500 PRINT"=(WHITE}S{LIG.BLUE}=VOL.: “RIGH

T$ (STR$ (S(D)) ,2) "S(WHITE)}S(LIG. BLUE)=

VOL.: "RIGHT$(STR$(S(1)),2); <126>
8510 PRINT"={(WHITE}S{LIG.BLUE}=VOL.: "RIGH

T#(STRE(S(2)),2) =" <197>

e <@43>
B538 PRINT"=(WHITEJR(LIG.BLUE}=";R$ (R(@));

"=(WHITEIR{LIG.BLUE}=";R$ (R (1)) ; "=(WH

ITEIR(LIG. BLUE)=";R$ (R(2)) 3 =" <8as>
8548 PRINT" (ORANGE ) UAFARESRXS NI RFLEXLSNESS

ATEARARRLRT" <B6S>
B558 PRINT"=";:FOR I=@ TO 2 <@56>
8568 PRINT® (PURPLEJVIBRATO: "3 RIGHTS (STR$ (V

(I ZI'M}—"ithEXTtPRINT <200>
8578 PRINT"% xe LY

2y <®12>
8580 PRINT"=";:FOR I=0 TO 2 <@86>
B598 PRINT" (PURPLE)PW.MOD. : "RIGHT$ (STR$ (IN

T(PW(I) /2,5757)) ,2) " (ORANGE =" § s NEXTs

PRINT <106>
B46B0 PRINT" TARRARSSASRLERERENNSERSFREREERRSE

2R <@ea>

8618 PRINT"=(WHITEIMODULAT ION {DRANGE }=(PUR

PLE}SESCHWINDIGKEIT: (2SPACE}"RIGHTS$ ("
"+5TR# (SP) ,3) " (ORANGE }=" <204>

PRINT"=(10SPACE } TARRAN SR RERESERENEENN
<1652

27" 175>

PRINT"={(RED}"F# (84+MW) " HH{(RED}"F#$ (5+M

W)" FH{RED}"F$(3+MW)" DL "3 <@87>

PRINT* {ORANGE } = (PURPLE YENVELOPE FOLLD

Wz (2SPACE)} "RIGHT$ (" “+STR$ (EF) ,3) " (OR

ANBE } =" <214>
B&6@ PRINT"=(10SPACE)={21SPACE}=" <1e5>
8470 PRINT"=(RED}"F#(HW+2)" STIMME 3(SPACE

,DRANGE } = (PURPLE }F ILTER MODULATION:"; <135>
8688 PRINT RIGHT$(" "+STR$(MF),3)" (ORANGE}

-

8620
2y

8630 PRINT"=(10SPACE ) GAXSX AR EXEX LN LSS

8640

8650

= <@83>
B&T@ PRINT"7EREARARARATAREEEANESNNEESREEEN

A8{L16G.BLUE}E{HOME " <2347
8708 RETURN <171>
B71@ : <@98>
B72@ REM +++ SEITE 3 +++ <112>
873@ : <1183
8748 PRINT" (HOME,LIG.BLUE)axssssunnssThess

Ane R AR T AR ERE <191>

875@ PRINT"{(LIG.BLUE}=DSZILLATOR=HUELLKURY
E={(BREEN,RVSON}TASTATUR (2SPACE , RVOFF ,
LIG. BLUEY={YELLOW>JOY- (SPACE,L1G.BLUE
=3 <152>
8760 PRINT"=% FILTER{(2GPACE}=HODULATION=(G
REEN, RVSON}DISK~HENUE (RVOFF ,L16. BLUEY
={YELLOW)STICK{LIG.BLUE}="} <143>
8770 PRINT"TARSERNESERIRANENNNNNESSENNEENS
EErRERNE" 5 171>
878@ PRINT"={(WHITE }SOUND {(SSPACE,LIG. BLUE}=
{WHITE}SOUND {SSPACE ,L1G. BLUE)Y = {WHITE}
SOUND (SSPACE ,L1G. BLUE} =" <@55>
8790 PRINT"-(WHITE}LOESCHEN (2SPACE,LIG.BLU
E}={WHITE}SPE ICHERN (SPACE ,LIG.BLUE}=(

WHITE}LADEN {SSPACE,L1G.BLUE}=" <252>
BE00 PRINT"DANARxNsEusFARASRRANNRFRRNNESSE
ERT" <159>

8810 PRINT"={9SPACE ,ORANGE ,RVSON ,SPACE ) (R

VOFF , 28PACE , RVEON} 1 {2EPACE , RVOFF , 5PAC

E ,RVSON , 25PACE } % (RVOFF , SPACE , RVSON , 5P

ACE YB(RVOFF , 9SPACE ,L16. BLUE)=" <194>
8820 PRINT"=(9SPACE ,ORANGE ,RVSON , 26PACE ,RV

OFF }¥ {SPACE , RVSON , SPACE ) 1 (SPACE , RVOFF

,SPACE ,RVSDON , SPACE ) § (SPACE , RVOFF , 8PAC

E ,RVSON , 26PACE , RVOFF } ¥ {BSPACE , L 16. BLU

E}=" <1403

Listing 1. Lang aber lohnend: »Happysynth« (Fortsetzung)
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885a
8860

s87e

B870

8700

8910
8928

8742

B7S@

8940

a97a
878@

899@
200
Fe1@
020
7030

7042
@58

Fas8
7108
7110
7128
7130
7140

158
168

PRINT " z{95PACE , ORANGE , RVSON, SPACE}TT{
RVWF,EPREE.RVSM.ZSPME}BW,SPAE
E ,RVSON , 25PACE , RVOFF 3 £(SPACE , RVSON, SP
ACE}TT{RVOFF ,BSPACE,LIG.BLUE}="
PRINT " G s N N a NS EE NN EREEAE AL
EXH{SSPACE>"

PRINT"={325PACE }=(SSPACE}"
PRINT"={2SPACE,BREY 3,RVSON,SPACE,RVO
FF , SPACE , RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSD
N, SPACE }={SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON, SPA
CE ,RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE , RVOFF , SPAC
E ,RVSON, SPACE = {SPACE ,RVOFF , SPACE ,RVS
ON, SPACE , RVOFF , SPACE ,RVSON, SPACE } = {5F
ACE ,RVDFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , SPA
CE,RVSON, SPACE , RVOFF }C {RVSON, SPACE ,RV
OFF ,LI6. BLUE , 3SPACE }={5SPACE}"

PRINT" {L1G.BLUE>={2SPACE ,BREY 3,RVSON
+ SPACE ,RVOFF »2 (RVSON , SPACE , RVOFF 33 {RV
Bm.ﬂPﬂCE}:'CBPﬂ{:E,RVEFF}ﬁm.m
+RVOFF }& (RVSON , SPACE ,RVOFF 37 {RVSON, 5P
“CE};{SPEE,WFJ?MUN,SPRCE.WF
B {RVSDN, SPACE 3= {SPACE , RVOFF 3— (RVSON,,
SPACE ,RVOFF 3 £ {RVSON, SPACE , RVOFF 3L {RVS
ON, SPACE , RVOFF ,LI6. BLUE , 35PACE ="
PRINT" {LIG.BLUE}={25SPACE,BREY 3,RVSON
»SPACE ,RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE ,RVOFF ,
SPACE , RVSON , SPACE } = {SPACE , RVOFF , SPACE
,RVSON,, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE ,
RVOFF , SPACE , RVSON, SPACE > = {SPACE , RVOFF
+SPACE ,RVSON , SPACE , RVDFF , SPACE ,RVSON,,
SPACE}={5PACE ,RVOFF , SPACE ,RVSON , SPACE
+ RVOFF , SPACE ,RVSON , SPACE , RVOFF YR (RVSD
N, SPACE , RVOFF, L IG. BLUE , SSPACE } ="
PRINT" {L16.BLUEY={25PACE ,BREY 3,RVSON
WSPACEYo s s s == === == = =(SPAC
£,RVOFF ,LIG. BLUE, 3SFACE ="

PRINT" {LIG. BLUE }=-{25PACE ,BREY 3,RVSON
IRMNER=TY U] P —@—*=1=Z {(RVOFF WL1
G.BLUE , 3SPACE }="

PRINT"={32SPACE}="

PRINT" ={25PACE ,GREY 3,RVSON,SPACE}={S
PACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , 5P
ACE , RVSDN , SPACE 3 = {SPACE , RVOFF , SPACE , R
VSON , SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RV
OFF , SPACE , RVSON , SPACE 3 ={SPACE , RVOFF , §
PACE ,RVSON, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON,, SP
ACE ,RVOFF ,LIG. BLUE ,9SPACE >="

PRINT" {L1G.BLUE}={2SPACE ,GREY 3,RVSON
» SPACE > =(SPACE , RVOFF }D {RVSON , SPACE , RV
OFF 3}F {RVSON , SPACE }={SPACE , RVOFF JH{(RVS
ON, SPACE , RVOFF >J {RVSDN , SPACE ,RVOFF 3K {
RVSON, SPACE }={SPACE ,RVOFF }: {RVSON,SPA
CE,RVOFF }; {RVS0ON, SPACE ,RVOFF ,LIG.BLUE
+FSPACE) ="

PRINT" {L16. BLUE}={2SPACE ,BREY 3,RVSON
» SPACE }={SPACE ,RVOFF , SPACE ,RVSON,SPAC
E,RVOFF , SPACE , RVSON,, SPACE } = {SPACE , RVO
FF ,SPACE ,RVSON , SFACE + RVDFF , SPACE ,RVSD
N, SPACE , RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE 3= {SPA
CE ,RVOFF , SPACE , RVSON , SPACE , RVOFF , SPAC
E,RVSON, SPACE , RVOFF , LIG. BLUE , 9SPACE }=

PRINT" {L1G.BLUE }={25PACE ,GREY 3,RVSON

F,LIG.BLUE,9SPACE}="

PRINT" {L16. BLUE }=(2SPACE ,BREY 3,RVSON
YZ=XLNBNM=, =. =/ ={SPACE ,RVOFF L 16
. BLUE , 9SPACE }="

PRINT " ={32SPACE}="

PRINT " ZR05 5000006530059 0000000
£XF (HOME ) '3

RETURN

REM +++ MPG'S LADEN +++

H

IF PEEK(2)=0 THEN POKE 2,1:LOAD"HAPPY
S.14%",8,1

IF PEEK(2)=1 THEN POKE 2,2:L0AD"HAPPY
S.X1%" 8,1

IF PEEK(2)=2 THEN POKE 2,3:LOAD"HAPPY
S.SPRITES*",8,1

RETURN

‘REM +++ INITIALISIEREN +++

H

OPEN 3,8,15

DIM AD$(15) ,R$(15) NS(11) ,B(39) ,FF$(3
=)

g

FOR 1=8 TO 15:READ AD$(I):NEXT

<228>

<229>
<@r75>

<112>

<@22>

<{@45>

<B31>

<11&6>
<135>

<123>

<253>

<@4a3>

<196>

<128>
<19&>

<192>
<287>
<133>
<168>
<153>

<{@7&6>
<124>

<B41>
<@21>
<233>
<@99>
£253>
<1495

<B37>
<@27>
<@97>

9178 FOR I=8 TO 1S5:READ R$(I):NEXT <@56>
9182 FOR I=0 TO 11:READ N$(I):NEXT <@58>
F190 F$(B)=CHR$(28):F$(1)=CHR$(3@):FI$(B)=

"{REDJAUS":FI$(1)="{GREENIEIN":F$(5)=

F$(1) <@11>
9200 T$(B)="{RED>FP{(LIG.BLUE}":T$(1)="(BRE

EN}PFP(LIG. BLUE}"™ <@s&>
9210 : <@87>
9228 V=53248:51=54272:FR=552%6: WF=48704: P4

=1:MW=1 <B72>
9230 POKE V+32,8:POKE V+33,0:POKE V+21,0:5

YS 4928@ <14@>
924@ FOR I=0 TO 23:POKE SI+I,B:NEXT:POKE S

1+24,15 <12e>
F250 POKE 2041,14:POKE 2042,15 <@9&>
926@ POKE 2040,13:PDKE V+39,8:POKE V+37,7:

POKE V+38,8:POKE V+28,1:POKE V+24,21 <114>
9278 POKE V+23,6:POKE V+29,6:POKE V+40,2:P

OKE v+41,2 <125>
9280 FOKE 49301,283:POKE 49340,203 <@Bas>
298 FOR I=0 TO &46:POKE WF+I,@:NEXT I:POKE

WF+33,1:POKE WF+3%9,26 <223 >
9328 RETURN <@DL>
‘9408 <az22>
94180 REM +++ SPRITES +++ <161>
420 <B42>
9438 POKE V+21,4:POKE V+48,5:POKE V+41,5:R

ETURN <@75>
9448 POKE V+21,7:POKE V+40,2:PNKE V+41,2:R

ETURN <@sa>
9458 PRINT™ (HOME ,BDOWN,L IG.BREEN}"TAB(3S5) "

+1B (IDDWN , 4LEFT }+1 {ZDOWN , SPACE >-1 {3DD

WN,4LEFT>-1@": RETURN £163>
7468 PRINT" {(HOME,SDOWN}"TAB(34) " {SSPACE, 3D

OWN, SLEFT , 2SPACE , ZDDWN , 3SPACE , 3DOWN, S

LEFT,SSPACE}" : RETURN <121>
478 PRINT" {HOME ,BDOWN}"TAB (34) " +MSEK {BDOW

N, SLEFT }-MSEK"™ : RETURN <@42>
9588 : <123>
7512 REM +++ JOYSTICK-ABFRAGE +++ <@97>
9528 : <143>
9530 J=PEEK(5&632@):IF J AND 15>=14& THEN RE

TURN <145>
254@ IF J=123 THEN JO=J0+1 <236
9558 IF J=119 THEN JO=J0-1 <252>
9568 IF J=12&6 THEN JO=J0O+10 <@51>
9578 IF J=125 THEN JO=JO-1@ <@s1>
958@ IF JO<@ THEN JO=0 <1B&>
959@ 1IF JO>255 THEN JO=255 <154>
7608 BlU=J AND 16 <@78>
24618 RETURN <@s1>
o708 : <B&7>
G718 REM +++ A% ——> AL +++ <Ba7>
9728 : <@87>
738 AL=ASC(AS+CHRS (@) ) : RETURN <118>
96880 : <1&6B8>
9818 REM +++ ROT <-> GRUEN +++ <@38>
820 = <188>
9838 A=PEEK(FR+P):IF A/2=INT(A/2) THEN A=S:

GOTD 9858 <@73>
9848 A=2 <187>
9850 FOR I=@ TO L:POKE FR+P+I,A:NEXT:RETUR

. N <131>
19208 : <113>
10218 REM +++ LADEN/LDESCHEN +++ <182>
10@28 : <133>
10838 PRINT" {(HOME, |10DOWN) TASS S S S S5 888888
AREFAEEBANZEESSATRESBE" <211>
1@804@ PRINT A$ <@93>
10058 POKE 1443,11S:PDKE 1543,115:POKE V+4
B,5:POKE V+41,5 <@31>
10040 PRINT"TEESXSEX SN EERTEEES XSS SN ETEER
EEEEREERE" <@95>
12278 FOR I=8 TOD 1@ <B4s>
18888 PRINT*={12SPACE}-{12SPACE}-{125PACE}
":NEXT 183>

10188 GOSUB 1821@:POKE 1463,93:POKE 1543,9

3 <137>
10119 D$=FF$(Z1):POKE V+3,189:POKE V+5,151

:POKE V+21,0 <118>

10120 IF ER THEN ER=08:60TO 418 <B73>

<@75>

19142 FOR I=@ TO 12 <118>

10150 PRINT"={32SPACE}=(SSPACE}" 1 NEXT <@32>

EEEF(HOME 3" ; <@96>

Listing 1. Lang aber lohnend: »Happysynth« (Fortsetzung)
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i@i7@
10180
10192

18210
10220

102302
18242
1@zs5a
18260

18278

18z29@
18328
i@e3ie
18328
ia3za
18348
12358
18368
18378
183680
18398
12408
12412
10428
10438

12430
12458
12450
i@47@
12480
184902
10500
1@510
18528
i@53a
18540
18550
10560
18570

18590
18500

19610
12620
10630
10649
10650
10670
10680
10690
18780
18718
18720
12730
18740
18750

18740
1877e

ia7e@
ia79a

19810
ie820

18838
iae4@

18850
ies7a
lessa

18890
i@9e0

RETURN
REM +++ SOUND-AUSWAHL +++

H

IF LL
CLOSE
10828
IF ER
IF ER
AB=D

CLOSE
2

IF ER
IF ER
F=-1

CLOSE
IF ER

THEN 10590
1:0PEN 1,8,2,"HSY#,S,R": GOSUB

AND B$=“J"THEN 10220
THEN RETURN

15:0PEN 15,8,15,"1":6505UB 1882

AND B$="J"THEN 10250
THEN RETURN

2:0PEN 2,8,2,"#":6G0SUB 18828
THEN RETURN

IF ER AND B$="J"THEN 10302

IF ER THEN RETURN

TR=18: SE=1 !

PRINT" {HOME , 13DOWN ,RIGHT }";
PRINT#15,"U1";2;@; TR; SE

BETH2Z,X$

TR=ASC (X$+CHRS$ (8))

BETHZ, X%

SE=ASC (X$+CHRS$ (@))

FOR X=8 TO 7

PRINT#15,"B-P";2; X=32+2

GET#2,T#: IF (ASC (T$+CHR$ (@) )AND 1)=8
THEN 12560

PRINT®#15,"B-P";2; X*32+5

GETH#2,X$: IF X$<>"H"THEN 10558
GET#2,X$: IF X$<{>"S"THEN 10560

GETH2,X$: IF X$<>"Y"THEN 12548
GET#2,X$

Fo=ur

FOR Y=@ TO 11

GETH#Z,X$: IF X$=""THEN X$=CHRs (@)
F$=F$+X%

NEXT Y:F=F+1:FF$(F)=F$

PRINT TAB(AB#13+1); "{BREY 2}";F3$;
AR=AD+]1: IF AB>2 THEN AB=B:PRINT
NEXT X

IF TR<>® THEN 183548

CLOSE 15:CLOSE 2:LL=1:60T0 18420
PRINT" (HOME , 13DOWN2";

Al=-1:FOR I=@ TO F:Al=A1+1:1IF A1>2 T
HEN Al=0:PRINT

PRINT TAB(1+A1#13) " {BREY 2}"FF$(I);:
NEXT I

11=0:A1=0:72=I1:A2=A1
PRINT" {HOME , 1 1DOWN}*

FOR I=8 TO INT(Z2/3):PRINT:NEXT I
PRINT TAB(A2#13+1)"{GREY 2)}"FF$(I2)
PRINT® {(HOME , 1 1 DOWN3> "

FOR I=0 TO INT(Z1/3):PRINT:NEXT I
PRINT TAB(A1#13+1) " {WHITE}"FF$(Z1)
AZ=A1:712=71:J=PEEK (5&328)

IF J=119 THEN Z1=Z1+1:IF Z1>F THEN Z
1=12:60T0 18720

IF J=119 THEN Al=A1+1:IF A13>2 THEN A
1=0: GOTO 18778

IF J=123 THEN I1=Z1-1:1IF Z1<@ THEN Z
1=72:607T0 18740

IF J=123 THEN Al=Al1-1:IF A1<@ THEN A
1=2:60T0 18778

IF J=125 THEN Z1=Z1+3:IF ZI1>F THEN Z
1=22: 60T0 1@875@

IF J=12&6 THEN Z1=71-3:1IF Z1<® THEN Z
1=Z2: 6070 10770

IF J=111 THEN RETURN

IF(J AND 15)<15 AND Z1<>Z2 THEN 1853
2

GOTO 185980

H

REM +++ FEHLERMELDUNG +++

H
INPUT#3,ER,ER$,L0: ER$=ER$+" {145PACE}

IF ER=8 OR ER=63 OR ER=1 THEN RETLRN
PRINT#3,“UI"

FOR I=1 TO 39:B(I)=PEEK(14&63+1):NEXT
PRINT" {HOME, 1 1DOWN,RIGHT ,GREY 33}";LE
FT$(ER$,21);": NOCHMAL ?{&SPACE}"

IF B(34)=93 THEN PRINT TAB(33)"{UP,L
IG.BLUE> ="

GET B#:1F B#<>"J"AND B$<{>"N"THEN 128
8@

IF B$="N“THEN RETURN

FOR I=1 TO 39:POKE 1463+1,B(I):NEXT

<244>

195>
<11&>
<@98>
{@83>
239>
<128e>
<112>
<120>
<2@6>

213>
<@1&6>
<211>
<B34>
£255>

<289>
<129>

<@91>
287>
<138>
<173>
<158>

<238>
<0612
<@91>
<161>

<145>
<bd1>
<129>

<aza>
<289>

18918 RETURN

11980 :
11018

11828
11838

11840

11858

11858

11@7@

11880

11@9@

11108
11118

REM +++ DATAS +++

2

REM +++ DATEN FUER ADSR +++

DATA" (4SPACE22 MS"," (4SPACE}B MS","(
35PACE}16 MS"," (3SPACEX24 MS"," (3SPA
CE}38 Ms5"," (35PACE}S& MS™

DATA" {3SPACE}&B MS"," (3SPACE}BE® M5",
" {2SPACE}1B@ MS"," (26PACE}258 MS","(
2SPACEYSP@ MS"," (25PACE>BB@ MS"
DATA" 1888 MS"," 3888 Ms"," S8e@ Ms"
" B@2a ms”

DATA™ {4SPACE}& MS"," (3SPACE}24 MS™,"
{3SPACE>48 MS"," {ISPACE}7Z MS"," (2SP
ACE}114 MS*," (2S5PACE}1&8 MS™

DATA" {2SPACE>204 MS"," (2GPACE}248 MS
" " {2SPACE}300 MS"," {(25PACE}758 MS™,
" 1588 mMs"," 248@ MS"

DATA™ 388@ Ms"," 9888 MS","15008 MsS"
» " 24828 MS™ :
REM +++ DATEN FUER NOTEN +++

DATA® E-,'.C-'. D-‘-.n.'u E." Fl'u*
F=," B","86"," A","#A"," H"

<@B&>
@92>
<@43>
<113>
<154>

239>

<@55>

<2ar>

{198>

<@17>

<14@>
<@s8>

<@14>

Listing 1. Lang aber lohnend: »Happysynth« (SchiuB)

iee
i@
1Z@

258 REM +++ MPE 1

“
13
]

§ 3 6368% 6§

»
-
]

REM +++ MPG — GENERATOR +++

READ A,E
OFPEN 1,B8,1,"HAPPYS.MPE. "+RIGHTS (STR
(1),1)
HB=INT (A/25&)
LB=A-HB#25&
PRINT#1,CHRS (LB) ; CHRS (HB) ;
FORT=ATOE
READ MP
PRINT#®1 ,CHRS (MP) ;
NEXT T
CLOSE 1
NEXT I

Lol
[
a8
(2]

S TR " S T

DATAS +++

H

DATA 49152,58319

DATA 234,172,0,228,152,41,1,2088,7,174,
1,208,202,142,1,208,152,41,2,208,7
DATA 174,1,288,232,142,1,208,152,41,4,
288,7,174,0,208,702,142,0,208,152
DATA 41,8,208,7,174,0,208,232,142,0,20
B8,152,41,16,208,3,76,77,192,160,10
DATA 152,08,282,224,0,288,251,1356,192,0
1208,244,76,1,192,162,0,232,1879,8
DATA 152,285,8,208,16,247,189,548,152,2
@s,8,208, 48,239, 189, 128, 152,205, 1

baTA 288,16,231,189,192,152,285,1,2808,
48,5,142,255,159,234,94,224 62,288
DATA 214,162,0,76,112,192,0,0,128,15%,
181,141,20,3,169,192,141,21,3,88,96
paATA 72,138,72,152,72,8,24,165,203,281
.64,208,27,173,8,159,41,254,141,4
DATA 212,173,1,159,41,254,141,11,212,1
73,2,159,41,254,141,18,212,76,138
DATA 196,173,8,159,9,1,141,4,212,173,1
,159,9,1,141,11,212,173,2,159,9,1

DATA 141,18,212,162,48,165,283,221,8,1
95,240, 6,2082,2088,2486,76,154, 192,24
DATA 138,168,173,64,159,1481,132,159,17
3,32,159,141,131,159,32,0,195, 173
DATA 128,15%,72,169,128,141,131,159,32
,8,196,26,152,1089,3, 159,170,189, 144
DATA 195,141,248,15%,184,125,48,195,72
+173,248,159,105,0,184,546,237,128
DATA 159,76,224,194,234,173,465,159,141
»132,159,173,32,159,141,131,159,32
DATA @,196,173,128,159,72,169,128,141,
131,159,32,8,196,24,152, 189,48, 159
DATA 178,189,144,195,141,24@,159,104,1
25,48,195,72,173,248,159, 185,80, 141
DATA 248,159,24,184,109,6,159,76,64,19
5,238,173,66,159,141,132,159, 173,32
DATA 159,141,131,159,32,@,194,173,128,
159,72,169,128,141,131,159,32,8,196

Listing 2. Maschinencode-Routinen

<173>
<1&68>
<252>
£245>

<@91>
<157>
<217>
<151>
<159>
<828>
<231>
£226>
<231>
<177>
<{@4az2>
<@13>
{@&3>
£197>

<@95>
{@&3>
<14@>

<@91>

-<133>

<Z82>
<228>
<152>
<154>
<157>
<221>
<217>
<a7e>
226>
<@45>
253>
<@se>
<126>

<126>
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470

480

498

5108

520

S4@
558
S60

aS7a

59a

&20

6108

&30
&40
650
668
&70
&80
490
708
71@
720
730
740
750

768

710
720

fza

DATA 24,152,189,5,159,170, 189,144,195,
141,24@,15%,1084,125,48,195,72,173
DATA 248,159,105,0,141,240,159,104,74,
96,196,234,234,234,234,234,173,28

DATA 212,141,132,159,173,17,159,141,13
1,159,32,0,196,173,129,159,72,173
DATA 128,159,72,173,32,159,141,132,159
y173,19,159,141,131,159,32,0,196, 104
DATA 109,15,159,109,128,159,8,74,74,74
+74,74,141,21,212,40,104,109,129,159
DATA 1@89,16,159,144,2,169,255,141,22,2
12,234 ,234,234,173,34,159,41,252,208
DATA 20,173,35,159,109,34,159,141,35,1
59,201,4,48,46,169,0,141,35,159,169
DATA 4,74,74,141,38,159,173,36,159,56,
237,38,159,141,36,159,176,8,173,37
DATA 159,73,255,141,37,159,24,173,33,1
59,201,0,208,9,173,36,159,141,32,159
DATA 76,76,194,201,1,208,21,173,37,159
,201,0,240,8,56,237,36,159,24,76,26
DATA 194,173,36,159,76,26,194,201,2,20
B,6,173,37,159,76,26,194,173,27,212
DATA 76,26,194,234,234,234,174,39, 159,
173,32,159,157,0,212,160,8, 173,32

DATA 159,141,132,159,185,40,159,141,13
1,159,32,0,196,173,128,159,74,74,74
DATA 74,153,43,159,24,173,129,159,10,1
@,10,1@,24,121,43,159,153,43,159,8
DATA 173,129,159,74,74,74,74,40,105,0,
153,456,159 ,200,192,3,208, 197,234,234
DATA 234,162,0,160,0,32,177,194,232,16
B,7,32,177,194,232,160,14,32,177,174
DATA 4@,104,148,104,170,104,76,4%,234,
189,40,159,208,16,189,49,159,153,2
DATA 212,189,52,159,153,3,212,96,0,0,08
+24,189,49,159,125,43,159,153,2,212
DATA 189,52,15%,125,46,159,201,16,48,2
,15?,15.153,3.212,?&,1:1,n,z:z,1?3
DATA 240, 159 176,3,56,233,1,141,1,212,
76,25,19%,0,0,0,0 u.u.a,n,u.a.a.a

DATA @,0,0,8,62.59 +94B,14,17,16,22,19,
25,24,3!.33.32.38,35.41,46.43.&9.48
DATA S54,51,12,23,18,20,21,31,28,29,39,
34,36,37,47,44,45,55,50,0,0,0,0,0

pDATA B,8,22,39,57,75,95,116,138,161,18
6,212,264@,14,45,78,113,150,198,231
DATA 20,55,116,169,224,27,98,156,226,4
5,123,207,39,133,232,81,193,55, 180
DATA 56,1%96,89,247,158,78,10,208,1462,1
29,109,103,112,137,178,237,59,157

DATA 20,160,49,3,219,207,225,18,181,21
5,118,58,39,45,138,5,181,157,193,36
DATA 201,182,237,115,78,130,20,10, 106,
59,130,72,147,107,218,231,1564,4,40
DATA 20,8,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1,2,2,2,
2'2'2’2!3'3'373‘3.4“'4'4'5|5151b

DATA &,6,7,7,8,8,9,9,10,10,11,12,13,13
,14,15,16,17,18,19,28,21,23,24,26

DATA 27,29,31,32,34,36,39,41,43,46,49,
52,55,58,62,65,49,73,78,82,87,92,98
DATA 104,110,117,124,131,139,147,156,1
65,175,185, 196,208,221 ,234,248,0,0
DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,8,175
,131,159,72,173,132,159,72,149,0,141
DATA 128,159,141,129,159,141,130,159,1
62,8,78,131,159,144,19,173,128,159
DATA 24,109,132,159,141,128,159,173,12
9,159,109,130,159,141, 129,159, 14,132
DATA 159,46,130,159,202,208,223,104,14
1,132,159,104,141,131,159,96,0,72

DATA 173,248,159,1085,8,141,240,159,56,
124 ,237,128,159,141,7,212,173,240

DATA 159,176,3,56,233,1,141,8,212,746,8
4,193,8,56,237,4,159,72,173,240, 159
DATA 176,3,56,233,1,141,240,157,104,56
»237,128,159,141,14,212,173,248, 159
DATA 176,3,56,233,1,141,15,212,148,241
,159,76,147,193,@,174,241,159,76,220
DATA 192

2
REM +++ MPG 2 DATAS +++

DATA 38912,391&7

DATA B,0,10Z,190,0,182,1908,0,40,52,102
,128,150,1%@,217,238,0,128,0,40, 102
DATA 12B,190,217,0,128,8,182,150,0, 182
,19@,0,102,190,0,102,198,@, 182, 190
DATA ©,182,190,0,102,158,0,102,190,0,4
8,7@,102,1%0,0,102,1%90,8,102,15@,0

<D43>
<Ba1>
<@53>
<213>
£228>
<223>
<198>
<188>
<@12>
<221>
<252
<142>
<@11>
<194>
<@71>
<@ed>
<2335>
<@3&>
<oea>
<128>
<041>
192>
<@31>
<Bs8>
<@49>
<133>
<@s57>
<152>
<@az>
<287>
<114>
<133>
<168>
230>
<180>
<112>
<2z48>
<23&>
<@38>
<126>
<163>
{135>
<183>
<@71>

<241>

<201>

940 DATA 128,0,0,102,190,255,102,190,255,4
8,62,102,128,150,190,217,238,255,128 <111>

950 DATA 255,4@,102,128,199,217,255,128,25
5,102,198,255,182,192,255, 182,190 <z4@>

96@ DATA 255,102,190,255,102,190,255,102,1
98,255,102,190,255, 102,198, 255,48 <251>

970 DATA 70,102,190,255,102,190,255,102,19
8,255,128,255,0,0,0,8,8,77,77,77,95 <@97>

980 DATA 95,95,95,95,95,95,95,95,105,105,1
13,113,113,113,113,113,123,123,128 <@B3>

990 DATA 128,128,137,137,137,145,1456,1456,1
53,153,153,161,161,161,173,173,173 <@96>

1022 DATA 189,18%9,189,210,210,210,217,217,
217,217,217,225,225,225,233,233,233  <@98>

1P1@ DATA 243,243,0,0,77,77,77,95,95,95,10
5,1085,105,1@85, 1085, 105,105,105, 105,113 <189>

1820 DATA 113,123,123,123,123,123,123,128,
128,137,137,137,146,146,1446,153,153  <101>

1838 DATA 153,161,161,161,173,173,173,189,
189,189,210,210,210,217,217,217,225 <133>

1P4@ DATA 225,225,225,225,233,233,233,243,
243,243,255,255.5 <B0&>
1050 : <@88>
1060 REM +++ MPG = DATAS +++ <B61>
1870 = <1@8>
1880 DATA 830,1021 <@74>

i@%@ DATA ©,0,0,56,0,0,58,0,08,58,0,0,58,0,
0,58,0,0,58,224,0,58,238,0,58,238,56 <180>

11@@ DATA 58,174,14,58,170,14,186,170,3,17
@,170,3,178,170,8,234,17@,08,58, 168 <137>

1110 DATA ©,58,168,0,250,171,0,254,173,0,2
15,245,0,213,85,8,213,85,0,0,2,0,0 <@96>

112@ DATA ©0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
2,0,146,0,0,556,0,0,124,0,0,156,08,08,16 <B38>

1130 DATA ©,0,14,0,0,14,0,0,14,0,0,16,0,0,
14,0,0,254,0,16,254,8,48,254,12,127 <137>

114@ DATA 255,254,0,48,254,12,16,254,8,0,2
54,0,0,146,0,0,146,0,0,16,0,0,15,0,0 <189>

1150 DATA 146,0,0,14,0,0,15,0,0,124,0,08,556,
aiuizbiaIa'uia B,“.U| 'B‘B'H|E'B,B <@31>
1140 DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,8 <123>

Listing 2. Maschinencode-Routinen (SchiuB)

18@ REM +++ DEMOD-SOUNDS +++ <@35>
11@ FOR I=1 TO & <245>
120 1 READ NAS <238>
138 1+ OPEN 1,B,2,NA$+" B, W" <@29>
148 1+ FOR T=i TO 37 <14@8>
158 1 READ B <17@>
160 1 PRINT#1,CHR$ (8) <117>
178 1 NEXT T <186>
180 1 CLODSE 1 <191>
198 NEXT I <137>
20@ END <@72>
210 DATA "HBY.ORBEL......." <118>
220 DATA 32,28,.4,,107,1,1,,32,24, .4, <1515
230 DATA 1@87,1,1,,32,31,,4,,107,1,1,,1 <199>
24@ DATA 148,,5,1,87,,1,14,25 <@&B>
2%@ DATA "HBY.BRANDUNG...." <236>
26@ DATA 128,28,,4,220,2%5,1,1,,128,24 <@12»
278 DATA ,4,220,25%5,1,1,,128,31,,4,220 <@a3>
28@ DATA 255,1,1,,1,188,,15,5,87,88,1 <241>
290 DATA 10,25 <154>
30@ DATA "HBY.FLOETE......" <233>
310 DATA 16,43,,,11,23,,,,16,43,14,8 <204>
320 DATA 11,240,,,,16,43,,,11,133,,,, <235>
332 DATA 1.'3'1||1ln <194>
349 DATA "HSY.BLOCKEN..... <@39>
350 DATA 28,31,,,10,108,,,,20,14,,,10 <oe8>
340 DATA 108, ,,,16,39,,,10,108,,,5444 <@18>
370 DATA .51, <@as>
380 DATA "HBY.BASB.::sssss" <25%5>
390 DATA 34,19, ,,12,250,1,,,32,31,16,8 <126>
400 DATA 12,2%0,1,,,32,754910,56,1,,,1 <113>
410 DATA 64,1,14,4,155, ,2,1, <174>
420 DATA "HSY.METALLIC...." <145>
430 DATA 20,43, 4,10,56,,,,28,12,,,10 <B41>
440 DATA Sby44420,83,,,10,58,,,4,,207,2, <199>
450 DATA 2,130,,14, <@2s>

Listing 3. Die Belohnung: Sounds fiir »Happysynth«
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Grafische
Impressionen

Gehen Sie mit lhrem Commodore 64
und Simons Basic auf Entdeckungs-
fahrt in die Welt der Grafik. Durch
Uberlagerungen zweier Bilder entste-
hen schéne Kompositionen.

Der Commeodore 64 kennt nur wenige Grafik-Befehle. Mit
der Basic-Erweiterung »Simons Basice ist das Programmieren
von Grafiken komfortabler. »*Graphic Impressions« zeigt Innen,
wie einfach das ist. Lassen Sie sich von der Mathematik nicht
abschrecken, denn auch wenn lhnen das Thema schonimmer
ein Greuel war, werden Sie das Prinzip, das hinter den Grafiken
steckt, leicht verstehen. Es gibt drei Grundprogramme, in de-
nen Sie einfach einzelne Zeilen &ndern.

Grafiken mit zwei Funktionen

Das Prinzip besteht darin, zwei Funktionen gleichzeitig auf
dem Bildschirm zu zeichnen. Durch weitere Kurven, die sichin
X- und Y-Richtung verandern, oder Anderung der Amplitude
entstehen die schénen Bilder. Betrachten wir zunéchst eine
einfache Sinuskurve. Sie hat eine volle Schwingung mit
»2*Pi=86,3« und die Amplitude 1. Diese Werte missen dem
Koordinatensystem des Computers angepaBt werden. Das
Programm dazu sieht so aus:

100 FORI=0 TO 2¥PISTEP.05
110 X1=I*XB+DX

120 YF=SIN(I)

130 Y1=YB-(YF+1)*AY

320 NEXT

Fiir die Errechnung der X1-Werte (1. Funktion) heifit der Fak-
tor XB (=40). DX (=5) verschiebt die Anfangskurve am linken
Rand um 5 Pixel nach rechts. Im Hauptprogramm wird dieser
Wert laufend verandert, so daB die einzeinen Kurven sich stets
in +X-Richtung bewegen. In Zeile 120 wird die Funktion undin
Zeile 130 die untere Basis der Schwingung (YB) festgelegt.
Die Amplitude, also die Y-Richtung der Funktion, definiert YA,
wobei YA=50 genau 100 Pixeln entspricht. Der Winkel 2* Pl
(=360) lauft in den Zeilen 100 und 320 in einer Schieife
durch.

1. Grafik

In den Zeilen 100 bis 320 wurden jeweils die Koordinaten
(X1.Y1,X2,Y2) fur zwei Funktionen (hier SIN und COS) gleich-
zeitig errechnet und gezeichnet. Um mit Funktionen (zum Bei-
spiel TAN, 1/SIN) zu arbeiten, die teilweise auBerhalb des defi-
nierten Bereichs liegen, wurden in den Zeilen 290 und 292
zwei Routinen eingefigt, die die Funktion an den Grenzen des
Bereichs abbrechen. In den Zeilen 350 bis 400 werden die
laufenden Verénderungen fur die X- und Y-Richtung angege-
ben und in Zeile 360 das Bild angehalten. Nach Driicken der
Commodore-Taste (Zeile 500) wird wieder in den Textmodus
geschaltet.

2. Grafik

Die zweite Grafik entsteht durch die stete Veranderung der
Amplitude. Die erste Schwingung verlauft zwischen O und
100. Die Amplituden beider Kurven werden sténdig um -5 Pi-
xel veréndert, bis die Kurven bei YB und BY zu einer Geraden
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209
202
328
350
355
350
464
505

REM++ GREAFHIC IMFRESSIONS ++

REM
REM
REM

HELGE “OLLHEIM
ERAUNZEBERGERSTE.
2556 BREMERHAVEN

=

YE=180

YA=50
KE=4@ - Bi=40

pR=S EDED

‘BY=140
‘HY=5a

HIRES1.Z -

FORI=GTOZ#aSTEF. 51
H1=I#AE+DA
WF=SIHCI)

Y 1=YE-CYF+10#7A
wi2=THEA+HD
YF=C0S(12

B Y2=BY-(YF+1)%AY

IF41<a0R:1>3190RY 1 {B0RY1>199THEH326
IFA2Ca0RK23130RY2{B0RY2> 133 THENSZE
PLOTHL.Y1,1

PLOTKZ, Y2, 1

HEXTI

DA=DA+2 : D=FD+2

YE=YE+S ' BY=EY+5

IFYE-123THENSBE

GOTO1E

WAITESS, 2

1. Grafik mit Grundprogramm (1)

1206
3595
360

2.G

YF=SIN(I)-1/6
YR=YA~5:AY=AY-5
1FYR<45THENS@O

rafik, diese Zeilen miissen Sie im

Grundprogramm (1) &ndern

R, T3




128 YF=SINC3%I)
228 YF=TAN{I
388 PLOTC(R1+K2)72, (Y1+Y23/2,1

3. Grafik, &ndern Sie dazu diese drei Zeilen im
Grundprogramm (1)

138 XB=1592:YB=100

149 RE=186:BR=50

238 Y1=YA+AR¥BIN(-2%I)

258 K2=KB+RB¥COS(I-.3)#SINC(2¥I)

260 Y2=YEB+BR¥SIN(2¥I)¥SIN(2¥I)

418 RA=RA-10:AR=AR-16:RB=RB-4:BR=BR-2
420 :

5. Grafik mit Anderungen zum Grundprogramm (2)

16 REM++ GRAPHIC IMPRESSIONS ++

ég REM HELGE VOLLHEIM
188 XA=160:YA=100

110 RA=159:AR=399

129 :

138 XB=168:YE=100

148 RB=120:BR=80

158 :

180 HIRES!1,2

198 ¢ .

g?g FORI=-nTONSTEP. @2
220 X1=XA+RA¥COSCI)

230 Y1=YA+ARKSINC(I>

248 '

250 K2=XB+RB¥COS(I)

g?g Y2=YB+ER¥SINCI)

280 IFX1<BORX1>31S0RY1<B0RY1>199THEN4OG
ggg IFX2<{B0RX2>3190RY2<{B0RY2>199THEN4BB
308 PLOTX1,Y1.1

318 PLOTX2,Y2:1

480 NEXT

410 RA=RA-16:RB=RB-4
423 IFRA=<BTHENSG6@

438 GOTO200

500 WAITES3.2

4. Grafik mit Grundprogramm (2)

18 REM ++ GRAPHIC IMPRESSIONS ++

ég REM HELGE YOLLHEIM
56 YB=108 :XA=160

55 YA=50 :AY=180

60 KB=48 :(RX=148

65 DX=5 ‘RY=99

79 :

96 HIRES1.,2

lgg FORI=BTO2%nSTEP. 04

1 :

110 X1=I#XB+DX

128 YF=COS(I)

130 Y1sYB-(YF+1)%YA

200

210 X2=KA+RXMCOSCI-,5)

ggg Y2=RY+RYRSINC2¥])

298 IFX1<BORX1>3190RY1<B0RY1>139THEN32D
292 IFX2<BORX2>3190RY2{BORY2>199THEN329
308 PLOTX1.Y1,1

302 PLOTC(K14X2)/72,(Y14Y2)/2.1

320 NEXTI

330 DR=DX+2

348 YA=YA-S

358 RX=RX-7:RY=RY-S -

368 IFYA=C(~SBTHENSGO

400 GOT0100

500 WAITES3,2 6. Grafik mit Grundprogramm (3)

L T4 e
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60 XB=48 :RX=150

120 YF=1/SIN(I-(I=8))

218 X2=XA+RXMCOE(I+.35)

302 PLOTX2.Y2,1

350 RX=RX+5:RYsRY-3:XA=XA-5

7. Grafik mit Anderungen zum Grundprogramm (3)

auslaufen. Danach baut sich die Schwingung wieder bis
YA=50 auf.
3. Grafik

Das Zeichnen der Sinuskurven wird unterbrochen, solange
sich die Tangenswerte auBerhalb des definierten Koordinaten-
systems bewegen.

Grafiken mit zwei Ellipsen

Auch mit der Ellipsen-Gleichung aus der analytischen Geo-
metrie lassen sich schéne Grafiken zeichnen. Die Formel fur
den Computer lautet:

200 FORI=-PI TO PI STEPR.02
220 X1=XA+RA*COS(I)

230 Y1=YA+AR¥SIN(I)

400 NEXT

XA und YA legen den Mittelpunkt fest, RA und AR die Ra-
dien. Der Winkel | l&uft in einer Schieife von -Pl bis P. Die Bilder
entstehen durch laufende Anderungen der Radien und Mittel-
punkte. Da die Ellipsen-Formel zweimal in das Programm ein-
gebaut ist, entstehen gleichzeitig zwei Grafiken. Die vierte
Grafik zeigt das Grundprogramm, die fiinfte eine Komposition,
die schon nicht mehr nach Mathematik aussieht.

Grafiken mit einer Funktion
und einer Ellipse

Zum SchiuB noch Mischfiguren aus einer Funktion und einer
Ellipse. Die sechste Grafik zeigt wieder das Grundprogramm,
die siebte eine Abwandlung. Jetzt falit es Ihnen bestimmt nicht
mehr schwer, eigene Grafiken mit dieser Technik zu entwer-
fen. Versuchen Sie auch mal:

»PLOTX1,Y2, 1« und »PLOTX2,Y1, 1« oder
»PLOT(X1+10%X2) /11« und »PLOT(Y1+10%Y2) /11, 1«

(Helge Vollheim/wg)

Software?

Wo finden Sie Thre fachgerechte Beratung?

Wie finden Sie »lhren« Computer und »lhre«

Wer bietet Ihnen eine »maBgeschneiderte«
Problemloésung?

Lassen Sie sich qualifiziert beraten, damit Sie auch
nach dem Kauf in guten Handen sind!

IHRE FACHHANDLER

Das aktuelle Verzeichnis des Fachhandels finden Sie im
»Happy-Computer-Einkaufsfiithrerl«

In dieser Ausgabe auf Seite 125
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Moonrake

Meister des Joysticks miissen Sie
sein, um mit viel Feingefiihl lhre Raum-
fahre heil durch das Hohlensystem zu
steuern. Fiir das Programm »Moon-
rake« mit dem perfekten Softscrolling
brauchen Sie lhren Commodore 64
und einen Joystick.

Exakie Joysticksteuerung ist wichtig, wenn Sie bei 2Moon-
rake« den High-Score schaffen wollen. Das Spiel besteht aus
vier verschiedenen Spielfeldern. Bei den ersten drei Labyrin-
then kommt es darauf an, die Raumfahre ohne Kollission mitan-
grenzenden Felsen durch den Gang zu steuern. Im vierten Bild
braucht die Raumfahre neuen Treibstoff. Dazu muB der Spieler
die funf in der Hohle verstreut liegenden Treibstofftanks auf-
nehmen, das heiBt beriihren. Wenn Sie alle vier RGume erfolg-
reich durchquert haben, geht die Fahrt von vorn los. Diesmalist
die Raumfahre aber schwerer zu man&vrieren. Wenn der Joy-
stick nicht nach oben gedriickt wird, féllt die Raumfahre auto-
matisch immer schneller ab, wie ein Kérper im freien Fall. Klei-
ner Leckerbissen: Das Listing zu *Moonrake« kénnen Sie zum
Anschauen im gleichen Softscrolling ablaufen lassen.

(Martin Gaksch/wg)

@ PRINT®{CLR)":POKE 53280,0:POKE 53281,0:6
DSUB 35@8@80:650SUB 57980:G0SUB 33808 <B23>
1 G6=B0:60S5UB 1188@:FPOKE S53248+38,0 <162>
2 Y=15:X=135:1IF L=8 THEN 4388 <176>
3 ON L GOTOD 7028,5000, 10222 <B&ES>
4 L=3:60T0 2 <242>
B Vv=53248:POKE Vv+31,0:605UF S00D0 <@99>
9 Tis="0a000R" £224>
18 Vv=53248B:1IF L=4 THEN 38 <B25>

11 PRINT" {HOME ,DOWN, YELLOW2": PRINT TAB({32)
3 "LEVEL ";L <B44>
12 PRINT "{DDWNX":FPRINT TAB(32);"UEBRIBE"™ <12B>
13 PRINT TAB(32); "FAEHREN"™ LB79>
14 PRINT TAB(34);3I-F <@Bs57>

15 PRINT* {DOWN)>*:PRINT TAB(32);“SCORE: *:PR
INT " {DOWN,32RIBHT3";D <125>
16 PRINT" {DDWN,31RIGHT}H.SCORE: " <173>
17 PRINT TAB(32) ;" (DDWN}";HI <BSS5>
280 POKE V+21,.,4 <11@>

3@ POKE 2042,13:POKE 2043,14:POKE 2048,14:
POKE 2841,14:POKE 2044,14:PDKE 2845,14 <225>

35 POKE V+39,2:POKE V+48,7:POKE V+41,1:POK
E V+42,1:POKE V+43,1:POKE V+44,56 <115>
48 REM <183>
S8 REM <193>
i@ POKE V+4,X:PDKE SI+24,15:PDKE SI+4,8 <185>
185 IF ¥Y<@ THEN Y= <B#18>
118 POKE V+5,Y <191>
111 IF PEEK({(53278)<>@ THEN S2200 <@72>
112 IF PEEK(V+31)=4 THEN 20002 <281>
115 POKE S&6322,224:J=PEEK (546328) <{BZ5>

128 IF(J AND 1)=B THEN Y=Y-2:T=T+.5:PIKE S
I+4,129 232>
138 IF(J AND 4)=0 THEN X=X—-1:PDKE SI+4,12%9 <1iBi>
148 IF{J AND B)=B THEN X=X+1:FPDKE SI+4,12%9 <{114>
145 Y=¥Y+T1/66-T <11B>
147 IF Y>226 THEN 20888 <B71>
148 IF X>255 THEN X=255 <P17>
149 IF X<B@ THEN X=8 <{B&B>

782

a4
999

1902
igia
12822
ia3a
ie48
185a
i2s8
ie7e
i@e8@
iese
1i@@
1110
1128
1139
1148
1150
1160
1178
1168
1152
1200
1388
1318

1312

1314

E0TO 128
REM — MUSIKDATEN --

DATA 17,1@3,25@,21,237,250,26,20,400,2
1,237,100,26,28,258,29,69,250

DATA 26,20,250,9,8,250,21,237,250,26,2
@,250,29,59,1000,25,20,250,8,8,250
DATA -1,-1,8

REM SPRITEDATEN FAEHRE
DATA B8,126,0

DATA 1,255,128

DATA 7,255,224

DATA 15,255,240

DATA 24,66,24

DATA 1&,44,8

DATA 48,56,12

DATA 48,66,12

DATA 63,255,252

DATA 43,193,252

DATA 63,221,252

DATA 31,213,248

DATA 31,221,248

DATA 15,221,249

DATA 7,193,224

DATA 1,255,128

DATA 2,126,548

DATA 4,2§,32

DATA B,48,16

DATA 16,8,8

DATA 124,0,52

REM — SPRITEDATEN FUER TREIBSTOFF -
DATA @,9,0,0,0,9,2,0,0,0,0,2,0,0,02,8,
2,0,0,8,2

DATA B,255,e,90,255,0,08,255,0,8,255,0,
®,255,0,8,255,8,8,255,0

DATA 92,0,8,2,8,0,0,0,0,2,2,8,0,0,0,8,
2,2,08,2,0

6888 REM LABY 1

6002 T=8:A=0:TIS$="D2202a"

6004 X=168:Y=10:FOKE V+4,X:POKE V+5,Y

605 L=l +1

&H@828 PRINT" {LIG. BLUE } ¥ FF vy rrrraF9sHIF
T-SPACE} FFF T T FF T T 7 FFFF+F"3

&£838 PR!NT'++4$+++++++++++(95HIFT SPACE}FF
FFFrF+rrrrrr+s 3

6848 PRINT"FFFFFFrr T+ {9SHIFT-SPACE}FFF
FEEFFFFFTTTI=="

6B5@ PRINT® FFFF 7+ (9SHIFT-SPACE } ¥55F

Frrrress y
&£@868 FRINT"FFFrri 73+ 7 {8SHIFT-SPACE}Frs++

&a7e

ca7a

&loa

&118

6128

&6138

&6148

6158

6168

&17@

o188

&198

&200

&218

FrrrfsFrrrrrrss";
PRINT"¥FFFFrrr - F L&SHIFT-SPACE , 25PACE >
S

PRINT " FFF3 ¥+ (6SHIFT-SPACE ,SPALE}
TIFFTFriTrFiTsFrFFsss=";

PRINT " FFr 7+ rr -7+ (BSHIFT-SPACE } FFF++7
FFFFFEFrrFTFasTs";

PRINT " FFrrrrrrer+ e+ (7SHIFT-SPACE Y 735+
Frrr T T+ re+s

PRINT "FFrrrrrtrr+rr++ (ISHIFT-SPACE }F+F
e

FRINT " A+ FF{BSHIFT-S5PACE ;S
PACE Y FFrraFy o rrr i s";

PRINT " FFFFrrrrr i+ {2SPACE , 65SHIFT
—SPACE}FFFF+Fr+++
PRINT"F+F FF+ I+ +++ -+ {SPACE , 6SHIFT—
SPACE}FFFT+F+++
PRINT "FF i+ 7+ {4SHIFT-SPACE >
FIF T T rers";

PRINT " FFFFrr s+ rFrFFF{SHIFT-SPACE , 7SFP
ACE Y FFFFFFFTTaTvsTFFr T+

PRINT " FFrrr++r+ 1+ FL/SHIFT-SPACE}FF+F
FFrrrrrT FEET}

PRINT " FFrFFrrFrrrrrFF {7SHIFT-SPACE}TFF
FrITFFr T T FFEEFE "}

PRINT " FFF+rrrrr++++ L/ SHIFT-SPACE } FFFF
Frr T Tt EFFFFFFFF";

PRINT " FFF+sr++++++ L6SHIF T-SPACE Y FF++F
B

T+

ia )
»

176>
<245>

<@az2>

<245>
<137>
<@zZ7>
<191>
<@5&>
<Bse%>
<1252
<@37>
<2a4>
<B&2>
<@72>
<181>
<1922
<194>
<2Z85>
214>
<218>
<191>
<197>
<156>
<112>
<128>
<@84>
<19@>
<111>

<BBb4>
<228>
{@ie>
<111>
<B045>
<230>
<1772
<@07>
<119>
<129>
<1392
<155>
<181>
<@21>
<18@8>
<179>
189>
<@39>
£1351>
<@71>
247>
<158>
<{@ast>
<@1&>
<B26%

<B42>

PRINT "FF+3Fr++F+++ {ASHIFT-SPACE YT+ +F

FTrF TP F PP FFFFTFFEF § <@52>

PRINT"F¥¥++++v+++ (4SHIFT-SPACE , 25FACE

e A LA e e e L § {254
Listing zu »Moonrake«
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Waortschatz-Trainer Englisch
Best.-Nr, MD 2364 (Commodore B4)
Bost-Nr, MK 238F (Sharp M2-700/800)

Mit den neuen Sprachentrainer-
Programmen lernen Sie schnell
und milhelos Ihre Vokabeln! In
Latein, Englisch, Franzésisch,
Spanisch oder Italienischl

Ein Programm enthdlt den Grund- und
Aufbau-Wortschatz mit 2000 und mehr Vo-
kabaln der jeweligen Sprache. Speziells Vo-
kabeln kinnen Sie selbst  hinzutOgen.
Durch stindiges Abfragen kontrollieren Sle
lautend Ihren Lornerfolg, denn der gespei-
charte Wortschatz reduziert sich von selbst
ouf die Vokabeln, dia Ihnen noch Sehwiarig:
kaltan boreiten.

Wortschatz-Trainer:

der sichere Weg

® zum Abitur

® in die Kollegstufe

@ fiir das Volkshochschul-
Zertifikat

Pator Lehmberg, der erfahrena Co-Autol
dis Lehrbucha s italianisch flir Sies (Obaer 1
Millian varkaufte Exernplare) gibt sein fun-
disrtes Wissen an Sie weiter]

* Inkl. MwSt,
Unverbindlichs Preisemplehiung

MD = Diskatia

ME = Kassatto

A = Commodare 64

F = Sharp MZ-700/800

WortschatzTralner Italienisch
Baest-Nr. MD 234A (Commaodora 64)

Wortschatz Trainer Spanisch
Bast-Nr. MD 233A (Commodare 64}

Wartschatz-Trainer
Unregelmétiga Viarben Latein
Bast.-Nr. MD 2374 (Commodora 84)

Wortschatz-Troiner
Frunzosisch

WortschatzTrainer Roma |
Bast-Nr. MD 2164 (Commaodore 84)
Bast.-Nr. MK 231F {Sharp MZ-700/800)

Wortschatz-Trainer Franzdsisch
Boat.-Nr, MD 2384 [Commaodore 84|

Markt&lechnik

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag
Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bel Minchen

Sohwelz: Markt & Technik-Vartrloba AG, AlpansiraBie 14, CH-8300 Zug, T 042/2231 68
Oaterreich: Rudoli-Lachner & Sohn, HolzwerkstraBe 10, A1232 Wien, & 0222/677526

Wartschatz-Tralner Roma Il
Bont-Nr. MD 21684 (Commodore B4)
Bant-Nr, MK 232F (Sharp MZ-700/800)

Jedes Programm kostet: DM 59,—* (Sfr. 64,60 / 8§ 631.—)

Happy Software erhalten
Sie beim Buchhéndler.

Bestellkarten bitte an Ihren Buch-
h#ndler oder sn aine unserar Depot-
buchhandlungen. Adressenverzeich-
nis am Ende des Heftes.

Beim Markt& TechnikVerlag einge-
hende Bestallungen werden von den
Depot-Hindlern ausgeliefert.




6228
6238
&240
&300
7000
708z
7004
7005
70108
7@ze
7a3a
7040
7@5e
7040
7045
78467
7eve
7280
7098
7i@0a
711@
7120
7130
7140
7150
7160
717@
718@
7190
7195
7200
7210
7228
7300
8000
gaa2
80084
B@BS
28ze
8030
8040

88se

Bave

Besa
Bava

g10@

8105

PRINT" FFFFFFrr rr+F (65PACE ) TFFTaT 75557

THFT++ '3
PRINT " FFrrer s r i i T {L4SPACE } T35 55577
e

PRINT " FFFFFri s+ ra T {6SPACE Y FFFF v v es
TP+ FrTee";

BOTOD B8

REM LABY 2

T=@2:TI$="020000"

Y=0:POKE V+4,X:POKE V+5,Y

L=L+1

REM

PRINT" {BLUE ) FFFFFrrr T {65PACE ) T5557F
FEEET FrIFFFrree";

PRINT " FFFes++ s+ ¥ (4SPACE ) TTTTTT7T5555
FFTIFFFFrres";

PRINT " FF¥ 77+ 7 {7S5PACE ) 55777 T
FFFFFrrras";

PRINT " FFFF+FFF {(7SPACEY TFFv T T
FFFTrrrres";

PRINT " FFFF+++ {7SPACE } FFF 7+ 77 isriiTiT
TIrTTFFrE";
PRINT " FF¥+¥ 7+ F (7SPACE } TFFT 7T i i ris
FFFFrFeree;
PﬂINT“11"?${?5PAEE}¢$ﬂr**?§$$$=$$¥?‘"

FTFrrrreees";

PRINT"¥¥+¥{7SPACE)TF FTFF TP FFFFFFTT

FFFFFFTTee";

PRINT “FFF{BSPACE } FFFr i s riTiiTi T

FFFFesFrs";

PRINT"¥FFF {BSPACE } FFFFi i i iT s i rrs

FrFFrTere";

PRINT " FF+++{B5SPACE } FFr i s iT i i T

FFFFFEFETETE";

PRINT " FF7+++F {7S5PACE } TFFF T T T riTi T

FFFFFreess";

PRINT " FFFF++++ (7SPACE ) FFrr s

FTFFFrrTrss";

PRINT " F+F+377++ (7SPACE } TFFFTFiTii i s
FEF 3

PRINT " FFFFoFTT73F (7SPACE ) TFFeTFasssss
TETFTFTrFe"

PRINT " FFFFFFFTFTTF (BSPACE ) TFrTisiss v
FEFTFTIrT"

PRINT " TFFFFFie s s (BSPACE ) FFFTiTasss

TFTTr T T ;
PRINT * FFFFs 7 iTT (BSPACE Y TF T T 775 5F
TERTEEETE;

PRINT “ FFFFF T T {BSPACE ) TTFFosssses
b

PRINT" FFFFFissrr{9SPACE } TFITiiasiss s
TITIE

PRINT " FFFrF i rr (98PACE) T

e

PRINT " FFrFFFFrrr+ v+ (BSPACE } TFF 777757
FHEFEEEEFF

PRINT " FFFrFrrrr T+ 1+ (BSPACE } 7355555557

TEFTTTTT";

PRINT " FFFrrrsFrra+ros (BSPACE Y FF7755557F
FFE" 5

GOTO 8

REM LABY 3

T=0: A=0: TI$="000B00"

X=16@: ¥Y=10: POKE V+4,X:POKE V+5,Y

L=i+1

PRINT" (GREEN} FFFFTFF T+ s {BSHIFT-5PA

CE ) FFFFFFrrrFrr v rrses";

PRINT " FFrFF+ v+ ++++{BSHIF T-SPACE }7%%F

T

PRINT " FFFFrr 1+ 7557+ {7SHIFT-SPACE } 555

TITT T T T FrrssTT";

PRINT " FFFFFFFr+Fr+r+++{7SHIFT-SPACE Y755

FrFF PP+ r P rrTsse";

PRINT"F{195HIF T-5PACE } 79 r -+ -+ i+ T

FFIEFE";

FRINT"F{19SHIF T-S5PACE } TFrFTassisitiir s

FTFrFeE";

PRINT"F{19SPACE Y FF¥F {9SPACE } TFTFF+55"

PRINT“F#{195HIF T-SPACE } ¥+ {25PACE , &SHIF

T-SPACE ; 25PACE }FFFaFaas";

PRINT " F{5SPACE } FF ¥+ FF F F F 7+ +F++ (SPACE ,

4SHIFT-SPACE , 65PACE Y FTFFTaoas";

PRINT"F{SSPACE }FTF+++FF - T T+ ¥ {SPACE,3

SHIFT-SPACE , 7SPACE } 757599555

<1363
<1446>
<15&>
€117>
<@92>
<1B8>
198>
<157>
<@12>
<282>
<181>
<@B25>
<@35>
<@45>
<@se>
<@52>
<@s5>
<155>
<1465>
<173>
<@95>
<185>
<115>
<125>
225>
<235>
<244>
<oe.>
<i@d>
<1@5>
<244>
<@38>
<@24@>
<@97>
<@73>
<@e|s>
<i9@>
<137>
<1@5>
<@8s>
<1i@1>
<111>

<0489>

<@59>
<143>

<147 >
<235>

<{@sa>

8112

B113
8128

8138

8148

B15@

B1&@

8170

B18@

8190

B21@
8228
82908

1@8eeo
18002
10024
120es
10228
1@asa
10858
iea7a
ieesa
i0a7a
ieiea
12118
10128
10138
18140
18158
10140
i@i17e
121688

18198

19280
18210
12228
iez2ze
182432
10252

18258

PRINT"F({&SHIFT-SPACE}FFrrrrrrrr++(5PA
CE,; 18SHIFT-SPACE , SPACE } 73555+ 53";
PRINT " FF{&SHIFT-SPACE Y FFFF o+ 33T (7SHI
FT-SPACE }F{4SHIF T-SPACE , SPACE }7FFF+57F
¥¥;

PRINT " F{65HIFT-SPACE Y FFF+++{TSHIF
T-SPACE}FF{4SHIFT-SPACE}FFF+rsrasr";
PRINT*FF+¥{&5HIF T-S5PACE }¥+++++ (SPACE,
&EHIFT-SPACE yFF {SSPACE Y FFFrrFrrrre";
PRINT"FFF++{6SHIFT-SPACEYFF3F(SPACE &6
SHIFT-SPACE }#¥(25PACE , 4SHIFT-SPACE}FF
FEFEEREE"

PRINT"FFF++F (6SHIFT-SPACE }FF(SPALCE , 45
HIFT-SPACE}F¥# {55PACE ,SHIFT-SPACE ,SPAC
E}FFFFFTFyer;

PRINT"FFF++++ (4SHIFT-SPACE ,SSPACE , 45H
IFT-SPACE}FF{(BSPACE} FFFFrrriss";
PRINT "Frrsrr++ {1 1SHIFT-SPACE }FF{7SPAC
E}FFFrFreesarses";
PRINT'TW{'?EHIFT—M}
E}FrFrrrTrFrrrrss";

PRINT " FFF+++ e 3+ {/SHIFT-SPACE}TF(75PA
CE}FFFFsFrvrorssssy";
PR!NT'+++++++++++{55HIFT-BFAEE}Tif?SP
ACE ) FFFrFraTrereeses";
PRINT " ¥F¥FFFF+FFFrFrrv+++ (7SPACE } F557577F
B
FRINT " FFFFTrarorTs
TIrTFITTTT;
PRINT " FFF e s v+ 7+ + 27+ L/ SPACE ) FFF++57+
FF+FFFrFFF 3
6070 B

REM LABY 4

T=0: A=0: TI$="0c200a"

X=168: Y=10: POKE V+4 ,X:POKE V+5,Y
L=L+1
PRINT " {PURPLE}FFF
3 -+

{7SPAC

+++ {7SPACEYFFFFFes

F+{18SPAC

PRINT"F+F+ (SSPACE}YFF{14SPACE}YF++(S5P
ACEXFFF+++e";
PRINT“FFF(SHIFT-SPACE , 33SPACE}FF+";
PRINT"FF{I&SPACE}FF";
PRINT*FF{365PACE}FF";
P‘RINT'W(HSPRCE}W
PRINT""T&SFRCEJ+€IBSPﬂEE}?{?SPhCE}
FFEE;
PRINT“????
CE}FTF773";
PRINT " FFrrr s F i+ P T F T F i+ T (OSPACE } 757
FrFrrFrrrTrre T

PRINT " FFrFr s i F F v {7SPACE } 755F
FFrrrTFrFFr+"}

PRINT " #F+F{1@SHIFT-SPACE , SPACE }FFF+F{
1SSHIFT-SPACE}F+F+++";
PRINT"¥¥{SPACE, 18SHIFT-SPACE ,SPACE}F
Frr+r {155HIFT-5PACE ,SFACE}FFFF+";
PRINT " FF{SPACE, 1@SHIFT-SPACE ,SPACE}F
FHFF{1SSHIFT-SPACE ,SPACE}YTFT75"3
PRINT"¥¥{SPACE, 10SHIFT-SPACE , 2SPACE}
FFrr+r+ (13SHIFT-SPACE ,SPACE }TFF3+";
PRINT"¥+{SPACE, 18SHIFT-SPACE , 2SPACE>
FFrr+r+ ¥ (6SHIFT-SPACE } ¥ {6SPACE } FFF5+"

{SSPACE}F++(16SPACE}YF(45PA

:

PRINT"¥#¥{SPACE ,SSHIFT-SPALCE ,SPACE}TF(
SSPACE ) FFir s+ + {/SPACE ) FFisoaassss'}
PRINT"FF{(75PACE }F{&SPACE }TF75{1B5PA
CEZFFFFFresre";
PRINT“¥F(6SPACE } ¥+ (245PACE } 75+
PRINT*FF{6SPACE Y FF7F (24SPACE ) T5757%";
PRINT " FF(S5HIF T-SPACE }TFF+{Z23SPACE}T
T
PRINT’WHEP&\CE)WHZSPACE)WH

18278 PRINT " FFrFr s r it r i i T F T T i

18298
18300
18310

POKE V+31,0:POKE V+30,0
POKE V+@8,58:POKE V+1,1@7
POKE V+2,48:FOKE V+3,215

Listing zu »Moonrake« (Fortsetzung)

<B41>

<203>

<114>

179>

<151>

<8z27>
<@95>
<@59>
<@81>
<183>
<125>
<134>
<144>
<154>
<@35>
{034>
<221>
<1se>
<@97>
<115>
<@53>
235>
<@z5>
<@55>
<B&5>
<@s1>
<147>
<@53>
<131>
<@B&65>
<153>
<|a7>
<@97>

£289>

<199>
<2135
<@39>
<1&67>
<177>
<@4@>
<156>
<@&68>
<@78>
<@&5>

<138>
<151>
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18328 POKE V+&,258:POKE V+7,187 <212> 33085 POKE AA,DR <@73>
18332 POKE V+B,258:POKE V+9,215 226> IZI\BB AA=AA+1 <@e1>
18348 POKE V+18,250:PDKE V+11,1564 <B&S> 338108 BOTO 33082 <243>
18358 POKE V421,43 <@B37> 33811 REM — DATEN FUER SOFTSCROLL — <@9s>
1@4@@ GOTO 8 <137> 33812 DATA 1469,8,133,251,169,168,133,252,1
118@@ REM EINFUEHRUNG <241> &8,2,177,251,145,251,136 <143>
11985 PRINT" {PURPLE,32DOWN}": <258> 33014 DATA 208,249,230,252,165,252,201,192
11218 PRINT" {DOWN,SPACE}NHNHOP PO OF OV OF ,208,241,169,0,133,251,169 {232>
- <@p22> 33014 DATA 224,133,252,140,8,177,251,145,2
11820 PRINT" W{2SPACE}HWN WH WW HF HN{(2SPA s1,136,208,249,230,252,145 248>
CE }SOF TWARE {2SPACE YPRESENTS™ <oas> 33818 DATA 252,291,8,208,241,173,148,192,1
11838 PRINT" W(2SPACE)WHLE WH LE LG QF * <B36> 41,1,233,173,149,192,141 <144>
11248 PRINT" {DOWN}" <@2s5> 33828 DATA 2,233,96,224,8,208,42,128,169,6
11858 PRINT" {2SPACE }WN(6SPACE I XR" <@43> ,141,15@,192,32,128 <153>
11868 PRINT" {2SPACE}W H{4SPACE}N H" <@53> 33822 DATA 192,173,17,208,41,2408,24,189,15
11878 PRINT" {2SPACE }W{(2SPACE}N{2SPACEIN(2S e,192,141,17,288,206,158 <149>
PACE} " <B&3> 33924 DATA 192,16,234,160,48,204,18,208,20
1188@ PRINT" {ZSPACE }W{SSPACE}NN{3SPACEIN" <B873> B,251,1569,128,44,17,208 <117>
11898 PRINT" {2SPACE}W{(BSHIFT-SPACE}R" <184> 338256 DATA 288,242,248,15,224,13,288,11,17
111@@ PRINT" {2SPACE}W{BSHIFT-SPACE}W" <194> 3,17,2088,41,240,24,105 <@8a@>
11118 PRINT" {2SPACE}W{BSHIFT-SPACE}H" <204> 33828 DATA 7,141,17,208,32,248,233,96,140,
11128 PRINT" {2SPACE }W{BSHIFT-SPACE}H" <214> 2,1469,248,205,18,208 £226>
11138 PRINT" {2SPACE }N{BSPACE}WOVE OYENH(2S 3838 DATA 2@8,251,169,249,20S,18,2088,208,
PACE}HAYE OVEW M OVV" <@24> 251,136,208,239,96,53,192,-1 <127>
11148 PRINT" {2SPACE }N{BSHIFT-SPACEIWH{SHIF ISO@@ RESTORE 204>
T-SPACE YN{SHIFT-SPACE }H(SHIFT-SPACE > 35005 SI=S54272:FL=51:FH=5I+1:TL=SI+2: TH=SI
WH A AR W W WHM{2SPACE}W{2SPACE}" <153> +3: W=SI+4:A1=S1+5:H=S1+6:L1=5S1+24 <Paz>
111508 PRINT" {28PACE }N{BSHIFT-SPACEIWH{SHIF 35818 POKE L1,15:POKE TH,13:PDKE TL,1S5:POK
T-SPACE }N{SHIF T-SPACE YH{SHIFT-SPACE} E Al,3*16+15:POKE H,9 <@51>
WN W AHNYY OGYENH(ZSPACEXLOYY" 221> I5@28 READ X4:READ Y4:READ D4 238>
11168 PRINT" {2SPACE)}N(ESPACE}HLFE LPEW{2SP 35838 IF X4=—1 THEN RETURN <@5&>
ACE } HHAN {2SPACE YH{SHIFT-SPACE)}WW 4 L 3ISB48 POKE FH,X4:POKE FL,Y4 <@97>
P <179> IS@S@ POKE W,65 <247>
11488 PRINT" {DOWN,3SPACEXBITTE TASTE DRUEC IS@6@ FOR T=1 TO D4:NEXT <@12>
KEN UM ZU BEGINNEN" <131> 35878 FOKE W,B <zea>
11485 PRINT:PRINT <@37> I5@8@ GOTD 3IS020 <@za>
11418 GET RE$:IF RE$=""THEN 11410 <@46> 44999 REM — EXPOSIONSAUSFUEHRUNE — <2847
11588 RETURN <166> 45@8@ F1=8:F2=2:51=54272:POKE SI1+5,5:POKE
20000 POKE S56322,255 <175> SI+&,@:POKE SI1+24,15 <@87>
20150 A=(TI/B@)/1@ <@as> 45@1@ POKE SI+7,1@80:POKE SI+8,B8:POKE SI+12
20160 IF Y>228 THEN 20181 <z18> , 18: POKE 51+u 129:POKE SI+13,15 <@91>
28180 IF A<=@ OR A>=1 DR Y<2Z1@ THEN 20200 <{242> 45838 POKE V+5,Y— —5: POKE V+4,X-7:POKE V+23,
20181 GOSUB £168> 4:POKE V+29,4 <@99>
20183 IF L=1 THEN RZ=INT(17@-T) <@89> 45P4@ FOR B=1 TO 12:POKE 2842,B:H=F1:F1=F2
22185 D=D+INT (B200-A=1000) +R2 <@96> :F2=H <133>
28197 6070 2 238> 45045 POKE SI1+4,@:POKE SI+1,6-B/2:POKE SI+
20288 REM —— EXPLOSION DER FAEHRE — <192> 4,129:POKE SI+24,15-B/3 <118>
28220 POKE V+41,2:50SUB 45000:POKE V+@,8:P 45958 POKE S32B1,F1:NEXT <162>
OKE V+1,0 <@s1> 45040 POKE V+21,8:POKE 449,9:POKE SI+4,0:F
20250 F=F+1:L=1-1:1F L<{=@ THEN L= <B93> OKE 51+24,15:POKE SI+11,0 <118>
2038@ IF F<3 THEN RESTORE:BO0TO 2 <122> 45078 POKE V+23,8:POKE V+29,@:RETURN ‘<118>
25008 POKE V+21,8:PRINT" {CLR}" <2a9> S@Pee8 POKE SI+24,4:PDKE SI+1,28:POKE SI+5,
25018 PRINT™ (4DOWN3}" <@52> &£4:POKE S1+&4,255 <131>
25020 PRINT® {25PACE} IHRE PUNKTZAHL {4SPACE} SPP1@ RETURN <171>
: ;D <156> S20@@ REM —— TREIBSTOFF AUFNEHMEN — <157>
25830 PRINT" {3DOWN " <@ss5> 52818 IF PEEK(V+38)=S THEN POKE V+21,PEEK(
25048 PRINT" M}mem}: "sH V+21)-1:D=D+1200 {221>
1 {1762 52¢28 IF PEEK(V+3@)=56 THEN POKE V+21,PEEK(
25045 PRINT" (DOWN,2SPACE}ERSTELLT VON{&SPA V+21)-2: D=D+120@ <233>
CE>: “;MES$ 177> S2838 IF PEEK (V+3@)=12 THEN POKE V+21,PEEK
25@5@ IF D<HI THEN 27082 <238> (V+21)—B:D=D+1200 <@38>
2519@ HI=D:PRINT" {ZDOWN}SIE HABEN DEN NEUE 52948 IF PEEK(V+3D)=28 THEN POKE V+21,PEEK
N HIBHSCORE !'*" <157> (V+21)-14:D=D+1208 <@74>
25185 POKE 56322,255 <212> IF PEEK (V+30)=3& THEN POKE V+21,PEEK
25118 PRINT® {DOWN,2SPACE}BITTE TIPPEN SIE (v+21)-32: D=D+1282 <1@89>
ITHREN NAMEN EIN : ":PRINT" {DOWN,RIGH S21@8@ IF PEEK(V+21)=4 THEN L=8:D=D+1808:60
T3": INPUT MES$ <@&8> SUB 3S800:G66=48:60T0 2 <124>
26000 G0TO 29908 <121> S211@ POKE V+38,8:60TD 112 <85>
27828 PRINT" {3DOWN,SPACEIWENN SIE NOCH EIN sspee *..*“gg,.“"m.m.m <@as>
MAL SPIELEN WOLLEN" <201> sSea1 = 3 - <0a7>
2781@ PRINT" {DOWN,SPACE}DRUECKEN SIE BITTE sspRz * = <Pae>
EINE TABTE...... <@as7> SS28S = HO ON RAKE =  <@28v>
27028 GET AS$:IF AS$=""THEN 27020 <a99> ==pas * = <B108>
2703@ F=@:L=9:D=@:RESTORE:GOTO 1 <169> s=8@s = Vv ON - <242>
2900@ PRINT" {2DOWN,SPACEINOCH EINMAL 7 (37 =SPBs = * <@12>
Ny " L237> SSea7 = MA TO GA  SOFTHARE = <@se>
29881 GET WES$:IF WE$="J"THEN 29108 <131> ==@88 = = <@14>
29082 IF WE$="N"THEN END <113> SSE89 = = <P15>
29003 GOTO 29281 £@&5> SSHID FEREEFEFEEERTREREESAEARERERFHNES {@54>
29010 GET WES$: IF WE$=""THEN 290810 <B&s> 579@@ FOR N=B TO &2:READ Q:POKE B832+N,Q:NE
29100 F=0:D=0:L.=0:RESTORE :B0TO 1 <199> XT <124>
33008 AA=49152 <1613 =791@ FOR N=@ TO &2:READ Q:POKE 89&+N,Q:NE
33802 READ DR <135> XT:RETURN ' <@8s8>
IIP@4 IF DR=-1 THEN SYS 49152:POKE 1,PEEK(
1)AND 253:RETURN <232> Listing zu »Moonrake« (SchiuB)
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Musikalisches

»Maze« ist ein besonderes Labyrinth-
Spiel fiir den Commodore 64. Da man
immer nur den Teil des Labyrinths
sieht, in dem man sich befindet, gibt
es eine akustische Hilfe zur Ortung
des wertvollen Schatzes.

Labyrinth-Spiele gibt es so viele, daB ein neues Spiel dieser
Art schon etwas Besonderes bieten muB. Und »Mazee ist tat-
séchlich ein besonderes Labyrinth-Spiel, denn man sieht im-
mer nur einen Ausschnitt des Spielfeldes, in dem der Schatz
versteckt ist. Damit die Suche nicht zu schwer wird, gibt es ei-
ne Hilfe: je ndher man dem Schatz kommt, desto tiefer tént es
aus dem Lautsprecher. Doch die Tiefe des Tons bezieht sich
nur auf die Ebene, in der der Schatz liegt. Ist der Schatz gefun-
den, muB man noch zum Startpunkt zuriickfinden und dabei ist
dann kein Ton mehr behilflich. Nicht zu vergessen, daB die
Spielzeit auf jeweils eine Minute begrenzt ist und bei jedem
Spiel der Startpunkt und der Schatz neu verteilt werden. Soll-
ten Sie es trotzdem schaffen, gibt es zwei weitere Schwierig-
keitsgrade. Gespielt wird entweder mit dem Joystick in Port 2
oder mit den Tasten |, J, K und M,

(Eduard Wittig/wg)
@ 60TO 23 238>
1 03806 36 60963036 2030 0T 9630 360606 06 6 00 00 3000 00 3600 6 000 6 $221>
2 #» LOTUS SOFTWARE * <@92>
3 = * <@71>
4 % E.WITTIG (C) 19B4= <@17>
RE T 22 2 5 R R R R R A gy £225>
& LI=59:LI$="1:80":RETURN <B55>
7 LI=S54:LI$="0:55":RETURN <B&ld>
B8 LI=49:LI$="0:50": RETURN <B&sBd>
F LI=44:LI$="0: 45" : RETURN <B&8>
10 LI=39:L1%="0:4@": RETURN <Bsd>
11 LI=34:LI#="8:35":RETURN <B&B>
12 LI=29:L I$="0:30": RETURN <@B&A>
13 LI=49:LI$="0:50": RETURN <@B&5>
14 LI=29:LI#="DP:38":RETURN <@&62>
15 LI=24:1 I$="0: 25" : RETURN <B&62>

23 S1=54272:V=53248: PRINT" {CLR}"CHR$ (B} CHR$ (14)
:POKE 53278,248:POKE 53282,10:FOKE V+21,0
<1823
24 POKE 53283,B:POKE 650,128
25 FOKE 204@,13:POKE V+@,150:POKE V+1,15@
:FDKE 2041,250:POKE V+2,19@: POKE V43,150
<1193
26 POKE 2042,251:POKE V+4,150:POKE V+5,190
:POKE 2@43,252:POKE V+4,198: POKE V+7,198
202>
Z7 FOR T=3% TO 42:POKE V+T,1:NEXT:FOR T=1 TO 45
:READ D:NEXT:FOKE S3280,0:PDKE 53281,0 <117>

<@75>

28 DIM MA$(22) <@a9>
29 FOR T=1 TO 13:READ D:FOR TT=@ TO 7:READ DD
:POKE 143346+D*B+TT,DD:NEXT:NEXT <1@9>
38 POKE 53272,31 <@a7z>
40 PRINT" {CLR,1&45PACE,WHITE}%{7SPACE}L(BLEFT,
DOWN,LEFT>E{DOWN ,LEF T > A{DOWN ,LEFT 3 A {DOWN,,
LEFT>BCCCCRH": REM L <177>
5@ FRINT" {HOME,DOWN,YELLOW}CCCCCECCCCCELT
{13RIGHT }CLCCCCCCCCEEE” <219>

6@ PRINT" {HOME ,Z2DOWN,PURPLE}CCCCCECCCLCOEC

{13RIGHT>CCCCCOCCCCELE™ <2845
7@ PRINT" {HOME, 3DOWN,RED}CECCCCCCCCCCECC{I3RIGHT Y
EEQEQQEEEEEEE <143>

8@ PRINT" {HOME, 16SPACE , YELLOW, ZDOWN,, RIGHT YEE,
{DOWN,ZLEFT}EE": REM O <148>
9@ PRINT" {HOME, 165SPACE , FURPLE , SRIGHT 3 £{DOWN,
LEFTYH{DOWN,LEFT3A{DOWN,LEFT3E":REM T <111>
188 PRINT® (HOME, 165PACE ,WHITE, 2DOWN, ARIGHT 3 &%
{DOWN , 2LEFT}BE": REM U <B97>
11@ PRINT" {HOME, 16SPACE , YELLOW, ZDOWN, SRIGHT JEL
{DOWN,Z2LEFT}CE":REM S <B7S>
1280 FOR T=1 TO 1®:READ D:FOR TT=@ TD 7:READ DD
:POKE 18334+D%8+7T,DD:NEXT:NEXT <1973
138 PRINT" {HOME,RED ,&DOWN, 16SPACE }SOF TWARE "
<@95>
148 PRINT" £4DDWN, 1 36PACE }EF.{9SPACE}H <2223
1580 PRINT" {13SPACE}AGEEFFIEFEFARFT{2SPACE}L <229>
160 PRINT" (1Z5PACE}A ABCCGECRRACG {2SPACE}L <BB7>
178 PRINT" {(4DOWN,YELI DW}LIIIIIITTTTTITIEIITINLLL

-!.LL.LI.I.LLLL!.LL!.L!. £209>
188 PRINT"{UP,PURPLE}ILLIIITINIIRIISITIITITININNL
ALIIITIIIIIIIZ™ <@38>

198 PRINT" <{UP,RED}ILIIIIITTITITAIINITNLLILIIIINT
IILITIILIIL” <176&>

200 FOR T=1 TO 78:READ D:FOR TT=@ TO 7:READ DD
:POKE 14336+D*8+7TT,DD:NEXT: NEXT <@3s>

2@85 FOR T=@ TO &42:READ D:POKE B32+T,D:NEXT <@45>

286 FOR T=@ TO 42:READ D:POKE 16@80@+T,D:NEXT

<1363
287 FOR T=@ TO &2:READ D:POKE 16@864+T,D:NEXT

:PRINT" {CLR3}" <B&1>
21@ PRINT" (HOME}":GDSUB 4SDOQ <a79>
270 S$="DPDDDP0":SS$¥=STR$(SC):LES="DpB"

:LL$=5TR# (LE) : X=5& <@a1e>
2BD Si$=S5$+RIGHT$(55%,LEN(SS%)-1)

:L1$=LES+RIGHT$(LL$ ,LEN(LLS)-1) <248>
290 SCH=RIGHT$(S51%,X) :LES=RIGHT$(L1$,2) <143>

300 PRINT™ {DDWN,CYAN,5SPACE}SAME DESIGN AND

PROGRAMM ING 138>
310 PRINT" {DOWN, 14SPACE>BY E.WITTIG (233>
313 IF MN=B THEN MN=1:FOR T=B TO &2:READ D

:POKE 16128+T,D:NEXT <104>
32@ PRINT" {ZDOWN,14S5PACEMN EVEL : “LES$ 167>
330 PRINT" {ZDOWN, 10SPACEIHIGHSCORE : “"SC$

:POKE 198,0 189>

34@ BET S5T#%:IF PEEK(5&321)=23% THEN ST#="J3"

<15&6>
35@ IF ST$="{F73}"DR PEEK({5&6321)=254 THEN LE=LE+1
:16GO0TD 398 <249
368 IF STS$<>"K"AND ST#${>"J"THEN 348 <@92:
378 GOTO 410 <145>
398 IF LE=11 THEN LE=@ <2@89>
4908 GOTO 210 173>

410 RESTORE:FOR T=0 TO 24:POKE SI1+7,@:NEXT
tPOKE S1+24,15:PDKE S51+5,182:PDKE SI+&6,0
<i@4>
420 FOR T=1 TO 15:READ X:READ Y:READ D
tPOKE SI+1,X:PODKE SI,Y:POKE SI+4,17 <as&a>
43@ FOR TT=8 TO D:NEXT:PDKE SI+4,B:NEXT <193>
44@ PRINT“{CLR YELLOW, 1BSPACE}FIND THE TREASURE
<211>
450 PRINT"{3DM|SSPHEE}'"EN RETURN TO THE STAR

TPOINT <@9z2>
458 PRINT" {IDOWN,WHITE, 1BSPACE} () <@17>
4780 PRINT" {175PACEX((}) <@Sz2>
480 PRINT"{1&4SPACEX(({))) 143>
498 PRINT" {1&65SPACE3}))) (¢ <153>
S0 PRINT™{17SPACE})) ( ( <@82>
518 PRINT" {18SPACE) ( <@i1>

520 PRINT" {4DDWN,YELLOW,7SPACE}PRESS 'S’ OR

FIRE TO START":PDKE 198.@8 <198>
330 BET A$:IF PEEK(56321)=23%9 THEN As$="S" <{152>
54@ IF AS$<{>"S"“THEN 530 <@72>
558 PRINT" {CLR}" <132>
S56@ H'Attl}E“’!!!!l‘l‘l1'0’!’!’lllI!l‘l!I'I..!}!"'p"

<@26>
570 m‘tZI‘”IIT!l'llI!!!!!‘!iIivv:“!"!!l!l.l!!lv

e <@37>
S88 Mas(3)=",, ,,{2SPACE},,{2SPACE} {ASPACE},,

{17SPACEY, , <B72>

592 MAs(4)=",, (SSPACE},,{9SPACE},, {17S5PACE},,
<{@71>
&0D MALK(3)=",, ,,{25PACE},,{25PACE},, .,
{28PACEY, , {25PACEY y y y sy 5999333+ L25PACE), ,
<214

Listing zu »Maze«

Ausgabe §/Juni 1985




610 MAS(L)=",, ,,{25PACE},, {(25PACE}, 44,
{25PACEY}, , {2ZSPACEY} ;s yysvvvvaavny £25PACED, ,
225>
420 MA$(7)=",, ,,{1BSPACE},,,{7SPACE},,{25PACE}

' <2oa>
430 MAS(B)=",, ,,{25PACE},,{25PACEY}ssyyrsavss
{25PACE}, , , {2SPACE?}, {45PACE}, , {2SPACE}, ,
<@71>
648 MAS(FI=",, ,,{(25PACE},;,{2SPACE}yyysr9131s
59 (28PACE}, (4SPACE}, , {25PACEY}, , {242%
458 MAs$(i@)=",, ,,{25PACE},,(18SPACE},, (25PACE}
yyy (2SPACE}, , , {25PACE}, , {25PACE},, . <124>
468 MAS(11)=",, ,,{(2SPACE},,{25PACE},,(25PACEZ},
s {Z5PACE?Y, , {2S5PACE?}, ,, {25PACE}, ,, {28PACE>, ,

{2SPACEY, , <@55>
678 MAS(12)=",, »+ {2SPACE?, , (2SPACE?, ,
{2SPACE} 5y 4499 (7SPACEY, , (2SPACEY},, @623

580 MAS(13)=",,,,,5 o, 25PACE},,{2SPACE},,
{23PﬁCE}.,....,czsPACE},..{2sPQCE},,{23PnCE}.
<2533
698 MAS(14)=",, .., (6SPACE), , (2SPACE}, , (2SPACEY,
svvsss C2SPACE}, ,, (2SPACE}, , {2SPACE},, <O1&>
788 MA$(15)=",, {2SPACE?, , (2SPACE}, , {2SPACE}, ,
{2SPACE?, , {2SPACE?}, , (7SPACE}, (4SPACE3, ,

{ZSPACEY, , <231>
718 MA$(16)=",, (6SFACEZ,, (1BSPACE},, (7SPACE},

{4SPACE?, , (25PACE}, , 234>
720 Hﬁsu?)=",.{Z’SPRCE}”,,,,[ZEPI-\EE}.,,.,"","

{2SPACEY, 5 5533139971 (2SPACED,, <145>
730 MA$(18)=",,(2SPACED}, 4143 (2SPACE} s yyavsr31s

{25PACEY y sy 19999999y (ZSPACE},, <1563
740 MA$(19)=",, (1@SFACE?},, {Z4SPACE},, <Ba7z>
75@ MAs(2@)=",, {(18SPACE},, (245PACE},, <B49>
750 mlzi"‘."tlt‘i|-|o|||1|1!!!!|!|v1|1l1!’|’!l

[l <02a>
?65 m(zz’t'.""Fl!li'I"t!""l"""ll‘!l"'l!?!l

i <@26>
767 LE=LE+1:IF LE=11 THEN LE=1 <@533>
768 ON LE GOSUB &,7,8,9,10,11,12,13,14,15

1 PRINT" {CLR}" <@27>
77@ Y=INT(RND(1)#21)+1 <B&1>
780 I=INT(RND(1)#38)+1 <PBa>
79@ IF MID$(MA$(Y),Z,1)=","THEN 770 <1@1>
820 PRINT" {HOME ,WHITE}HIDDEN TREASURE !!*"

:FOR T=1 TO 1@@:NEXT <@s52>
81@ IF MID$(MAS(Y) ,Z,2)="{2SPACE}

"OrR Z=3 THEN 8302 <@58>
820 GOTO 77@ <@94>
838 HM(Y)—LEFTS(H&S{YI,Z“.IHH‘.!. "+RIGHT# (HA$(Y) ,

39-7) <155>
848 Y1=INT(RND(1)%21)+1 <18@8>
850 Z1=INT(RND(1)#3B)+1 <1993
840 IF MID$(MA$(Y1),Z1,1)=","0R Z1=3 THEN 848

<043>
BAS IF Y<Y1+47 AND Y>Y1-7 OR Z<Z1+7 AND Z>Z1-7 T

HEN B48 <@38>
878 PRINT" (HOME}FOUND STARTPOINT !'*®

tFOR T=1 TO 18@:NEXT {@iB>
BB8@ IF MIDS(MAS(Y1) ,Z1,2)="{25PACE}"THEN Qa8

£241>
890 GOTO B4@ <1623
9@ MAS(Y1)=LEFT$(MAS(Y1) ,Z1-1)+"EBE"+RIGHTS (MAF

Y1) ,39-21) <128>
91@ PRINT" {CLR3":G0SUB &008 142>
978 PRINT" {DOWN,YELLOW,7S5PACEXLIMIT “LIs$"

{4SPACETIME @:00 <172>
98@ PRINT" {WHITE, 4DOWN, 175PACE 3KKKK"

: POKE V+21,255:POKE SI1+24,5 <PB3>
985 POKE s:+13 24@: POKE S1+7,1008:POKE SI+11,@

<191>
1@0@ PRINT" {DOWN, 1SSPACE }V{4SPACE} + <2085>
1018 PRINT")) {13SPACE}V{&45SPACE}«{14SPACE} ( (
<184>
1828 PRINT" ( ( {13SPACE}V{45PACE}+{14SPACE}))
<114>
124@ PRINT" {DOWN, 17SPACE }REGQ <35>
1058 GOSUB 4200: TI!E"W <138>
184@ IF DR=@ THEN DR=1:POKE S5I+11,129:60T0 1100
<@17>
1878 POKE SI+11,0 L205>
1180 IF VAL(TI%)>LI THEN 3200 <10@>
1181 IF VAL(TI$)>LI-18 THEN PRINT" {HOME,YELLOW,

BDmlN,?»ZRIEHT}!!" <164
1182 GOSUB 41@@: IF ST#="J"THEN 114@ <2253
11@5 P=PEEK (203) <255>
111@ IF P=33 AND PEEK(1642)<>34 AND PEEK (1683)<

>44 THEN Y1=Y1-1:60T0 118@ <218>

1115 IF P=34 AND PEEK(1722)<>44 AND PEEK(1723)<

»>44 THEN Y1=Y1+1:GOTO 1180 {2232
1120 IF P=34 AND PEEK(16B81)<>44 THEN Z1=71-1

« :B0TO 1180 142>
113@ IF P=37 AND PEEK(15684)<>44 THEN Zi=I1+1
:GOTO 118@ <157>
1135 POKE SI+4,0:POKE SI+4,33:60T0 1100 <BbE>
1148 J=PEEK(56321) <1363
1150 IF(J AND 1)=0 AND PEEK(14642)<>44 AND PEEK(
1643)<>44 THEN Yi=Y1-1:60TO 1180 247>
1155 IF(J AND 2)=0 AND PEEK(1722)<>44 AND PEEK(
1723)<>44 THEN Y1=Y1+1:G0TO 1180 <25@>
116@ IF(J AND 4)=@ AND PEEK(1681)<>44 THEN I1=F
1-1:60T0 1188 <173>
1165 IF(J AND B)=@ AND PEEK(14684)<>44 THEN I1=IZ
1+1: 6070 1180 184>
1170 POKE SI1+4,0:POKE SI1+4,33:G0TO 1100 <181>
1180 GOSUB 4200 <2433
138@ IF DR=1 THEN IF PEEK(1&B2)=74 OR PEEK(1&6B3
)=74 THEN DR=2:60TO 3000 <169>
131@ IF DR=2 THEN IF PEEK(1682)=122 OR PEEK(148
3)=122 THEN DR=0:G0TO 3180 <0a7>
1320 GOTO 11@@ <12@>
I08@ POKE V+21,0:PRINT" {CLR,WHITE,4DOWN,3SPACE}
GOT TREASURE '!  YOU ARE RICH '!" <192>
3005 SS=SS+INT(RND (1) *52@) +280 <@48>
301@ PRINT" (2DOWN, 18SPACE2 () ":POKE SI+11,8 <242>
3I@2@ PRINT™ {17SPACE}(()) <@52>
3038 PRINT" {17SPACE})) (( {3&6SPACE}) ( <B4a7>
3@4@ PRINT" {CYAN,2DOWN,SSPACEIPRESS 'S’ DR FIRE
TO CONTINUE <1883

3045 FOR T=0 TO 10@:A=INT(RND(1)#*255)+1
:B=INT(RND (1) #255)+1:POKE SI,A:POKE SI+1,B

<187>
P44 POKE SI+4,0:POKE SI+4,17:NEXT:POKE 51,49

:POKE SI1+1,29 224>
3058 PRINT" {WHITE ,ZDOWN, | BSPACE }SCORE

: "SS*POINTS": POKE 198,0 <@8s>
3060 GET A$:IF PEEK (S56321)=239 THEN A$="S" <131>
3078 IF A$<>"S"THEN 3240 <10@>
3@8@ GOTD 71@ <@55>
31@@ PRINT" {CLR,WHITE,&DOWN, 1BSPACE}

FIND STARTPOINT !!'":POKE V+21,8 <P14>
3110 PRINT" {ZDOWN,28SPACE} () <@9&>
3115 SS=SS+INT (RND (1) *408) +10@ <157>
3120 PRINT® {27SPACE}(()) 153>
3138 PRINT" {CYAN,4SPACE}YOUR SCORE :"SS"  <143>
3135 PRINT" {UP,WHITE,26RIGHT (() ) <129>
3148 PRINT® (265PACE}) ) () (( <254>
3158 PRINT™ {27SPACE3)) (( <1835
316@ PRINT" {2BSPACE}) ( <112>
3170 PRINT" {DOWN, 1@SPACE}PRESS S’ OR FIRE "

:POKE 198,08 <@32>
3175 POKE SI1+5,203:POKE SI+6,10:POKE SI+4,0

:POKE SI+4,33 <1643
31746 FOR T=@ TO 200:POKE SI+1,1:POKE SI+1,5

:PDKE SI+1,1@:NEXT <B&64>
3180 GET A$: IF PEEK(56321)=239 THEN A$="S" <252>
3190 IF A$<O"S"THEN 31680 <224>

3195 POKE SI+5,102: POKE S1+6,0:60T0 558 <@94>
3208 PRINT" {CLR,WHITE,7DOWN, 12SPACE>
QOO0 :POKE SI+11,0: POKE V+21,0

<1815
3218 PRINT" {11SPACE} ( {14SPACE}) <1623
3228 PRINT" {11SPACE3}) (16SPACE} ( <172>
3238 PRINT" (18SPACE} ({2SPACE}YOU ARE DEAD

(2SPACE}) (SSPACE} <2173
I24@ PRINT" {11SPACE3) (165SPACE( <1923
3258 PRINT" {(11SPACE3} ( (165PACE}) 202>
326@ PRINT"{11SPACED O O O O O O OO <@92>
3278 PRINT" {(PURPLE ,5DOWN, 11SPACE}TOTAL SCORE

1 "S5 <1283

3275 FOR T=0 TO 24:POKE SI+T,B:NEXT:POKE SI+5,15

:POKE S1+6,255:POKE SI+24,15 <@29>
3276 POKE S1+4,33:FOR T=78 TO 1BB:POKE SI+1,T/4

:POKE SI1+1,T/3:POKE SI+1,T/&6:NEXT <1523
331@ POKE S51+4,0:POKE 198,B8:WAIT 198,1

<@a1>

332@ PRINT" {CLR}":DR=0:LE=0:POKE SI+24,15

:IF SS>SC THEN SC=5S <413
3330 SS=0:60T0 218 <2375
410@ PRINT" (HOME,YELLOW,BDOWN,26RIGHTI"MIDS(TIS,

4,1)":"MID$S(TI$,5,2) $206>
411@ RETURN <172>

4200 POKE SI+B,ABS(Y-Y1):1F Z2=1 THEN 4210 <24@>
42@1 PRINT" (HOME,LIG.RED, 14DOWN,156RIGHT}
"MID$ (MAS(Y1-2) ,T1-2,6); <115>
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4202 PRINT" {LIG.RED,DOWN,SLEFT}"MID$ (MAS(Y1-1), 5129 DATA 75,0,0,0,0,0,0,0,54 <@39>
11=-2,6); <@97> 5130 DATA 74,56,120,112,240,224,224,224,224
4203 FRINT" {L1G.RED,DOWN,SLEFT}"MID$ (MAS(Y1) , * {245%
Z1-2,6); <134> =131 DATA 77,224,112,112,112,31,31,31,14 <@B5>
4204 PRINT" {L1G.RED,DOWN,&6LEFT}"MIDS (MAS(Y1+1), 5132 DATA 78,112,112,112,224,224,224,0,0 <@B&>
Z1-2,63; <@I8> 5133 DATA 79,54,56,56,56,56,56,112,112 <@30>
4205 PRINT" {LIG.RED,DOWN,5LEFT}"MIDS$ (MA$(Y1+2) , 5134 DATA B9,29,28,28,28,28,28,28,586 <191>
1-2,8) <@41> 5135 DaTA B1,15,15,15,15,15,15,15,29 <164>
4206 RETURN <@12> S136 DATA B82,0,0,0,0,0,148,14,15 <145>
4218 PRINT" {HOME,LIG.RED,14D0OWN,14RIGHT 2 5137 DATA 83,0,0,0,128,128,128,192,192 <@12>
"MID$ (MAS(Y1-2) ,71-3,6)3 <125> | 5138 DATA 84,192,224 ,224 224 ,225,57,57,63 <179>
4211 PRINT" {LIG.RED,DOWN,5LEFT}"MIDS$ (MAS(Y1-1), 5139 DATA B5,63,463,30,30,30,28,28,28 176>
Z1-3,6); <1@7> 5148 DATA B&,56,56,56,56,112,112,112,112 <117>
4212 PRINT" {LIG.RED,DOWN,&LEFT}"MIDE (MAS (Y1), 5141 DATA 87,7,7,7,3,3,0,0,0 <@22>
I1-%,6); <144 > 5142 DATA B8B8,1,1,1,1,3,3,3,7 <@17>
4213 PRINT" {LIG.RED,DOWN,SLEFT2"MIDS (MAS(Y1+1) , 5143 DATA 89,119,231,231,231,195,195,195,3 <23&>
Z1-3,8); 188> 5144 DATA 90,40,60,80,126,126,126,126,119 <169>
4214 PRINT"{LIB.RED,DOWN,6LEFT}"MIDS (MAS(Y1+2) , 5145 DATA 91,0,0,0,0,0,55,56,54 171>
Z1-3,6); <110> 51446 DATA 92,0,0,0,0,128,128,128,129 {1493
4215 RETURN _<D21> 5147 DATA 93,193,193,195,195,131,131,131,1 <230>
4301 DATA 39,18B,250,29,49,250,29,69,250,39,18, 5148 DATA 94,1,1,129,128,142,254,254,240 <124>
250,43,219,250,29,69,250,29,569,250 <PAs > 5149 DATA 95,0,0,0,15,127,127,112,192 <220>
A3@2 DATA 43,219,250,46,118,250,52,39,125,464, 5150 DATA 97,192,192,128,128,128,128,128,192
118,125,43,219,250,39,18,250 <143> <0963
43@3 DATA 58,138,400,29,49,500 076> 5151 DATA 98,192,192,224,224 224,127 ,43,63 <243>
S0P@ DATA 64,60,126,126,124,126,126,126,126 5152 DATA 99,0,0,0,193,2459,255,563,15 <1603
' <125> S153 DATA 100,15,7,7,7,7:7:7+7 <144>
SPB1 DATA 45,126,126,126,126,126,126,126,126 5154 DATA 10@1,7,7,29,29,125,240,24@,128 <@78>
<178> < 5155 DATA 102,0,0,0,131,131,129,129,129 <@s59>
5002 DATA 32,0,0,0,0,0,0,0,0 <181> 5154 DATA 1083,129,128,128,128,128,129,129,129
SeRs DATA 96,0,0,0,0,0,0,0,0 <112> <139>
S004 DATA b6,126,126,127,127,127,127,127,463 5157 DATA 1@4,129,131,195,195,2046,1246,126,120
<139> <125>
5005 DATA &7,8,0,255,255,255,255,255,255 <248 5158 DATA 105,0,0,0,252,255,255,195,192 <a79>
5006 DATA &8,0,0,0,128,128,128,128,0 <@3a> 5159 DATA 106,192,224 ,224,224,224,192,192,192
S087 DATA 49,463,127 ,127,127,127,127,126,126 <133>
145> S16@8 DATA 187,192,135,199,199,462,63,563,127 <006>
5008 DATA 70,252,254 ,254,254,254,254,126,126 51461 DATA 108,0,0,0,3,255,255,255,3 <131>
<191> 5162 DATA 109,3,7,7,7,28,28,28,240 <103>
S@9? DATA 71,126,124 ,254,254 ,254,254,254,252 5163 DATA 110,240,240,0,0,127,255,255,192 <174>
193> 5164 DATA 111,0,0,0,193,207,207,142,190 <@7e>
S@10 DATA 72,126,126,126,255,255,255,255,255 5165 DATA 112,184 ,54,56,28,28,28,14,14 <051 >
<200> S166 DATA 113,14,3,3,3,15,254,254,240 <234>
5@11 DATA 73,255,255,255,255,255,255,8,0 <251)> 5147 DATA 114,0,0,0,224,224,252,252,30 <@17>
SA12 DATA 74,560,86,153,161,161,15%,66,60 <2513 5168 DATA 115,14,14,14,208,28,28,28,112 <0415
S@013 DATA 19,60,102,94,60,5,198,124,0 <@98> 51679 DATA 116,112,240,192,192,240,127,1246,14
5814 DATA 15,60,102,102,102,204,204,120,0 <000> <pB@>
S@15 DATA 6,254,102,96,120,192,192,192,0 247> S517@ DATA 117,112,112,112,224,224,224,0,0 <166>
5014 DATA 20,124,24,24,24 ,48,48,48,0 <@a7> 5171 DATA 118,0,0,0,255,0,0,0,0 176>
5017 DATA 23,227,99,99,107,223,215,227,0 <005> 5172 DATA 31,192,192,192,192,192,192,192,192
5018 DATA 5,254,102,96,120,192,198,254,0  <254> <111>
S@19 DATA 18,252,102,102,124,2146,204,198,0 <081> 5173 DATA 119,3,3,3,3,3,3,3,3 <@95>
S020 DATA 1,24,60,102, 126,204,204 ,206,0 <175> 5176 DATA 122,0,0,0,0,0,40,560,0 17>
5053 DATA 25,198,102,102,40,24,24,56,0 <175> 5200 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0,0,
SO54 DATA 2,252,102,102,124,198,204,248,0 <066> ?2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0:REM I0*0 <OB9>
5055 DATA 3,60,102,946,192,192,198,124,0 <241> 5201 DATA 15,192,0,63,192,0,112,0,0,224,0,0,192,
5056 DATA 4,248,108,102,102,198,204,248,0 <077> n,0,192,0,0,192,0,0,192,0,0 <B31>
SP59 DATA 7,60,102,95,110,198,204,120,0 <229> 5202 DATA 192,0,0,192,0,0,192,0,@ <Bbs1>
5060 DATA B8,102,102,102,126,204,204,204,0 <054> 5203 : <161
5061 DATA 9,40,24,24,48,48,48,120,0 <0as5> 5304 DATA ©,0,0,0,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,
S@62 DATA 10,30,12,12,12,216,216,112,0 <159> 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0:REM 300 <113>
50463 DATA 11,0,0,0,0,0,0,255,255 <119> 5305 DATA 63,0,0,43,192,0,0,224,0,0,112,0,0,48,
D064 DATA 12,224 ,94,946,96,192,198,254,0 <@15> 9,0,48,0,0,48,0,0,48,0,0,48,0,0,48 <1&2>
5045 DATA 13,227,119,127,107,198,198,198,@ <1&61> 5306 DATA 0,0,0,0 <149>
504646 DATA 14,230,118,126,126,206,198,198,0 <146> 5307 : <09 >
5068 DATA 16,252,102,102,124,192,192,192,@0 <131> 5308 bate 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,192,0,0,192,0,
5069 DATA 17,255,255,0,0,0,0,0,0 €131> 0,192,0,0,192,0,0,192,0,0,192,0,0 <119
S@73 DATA 21,102,102,102,102,204,204,120,0 <101> 5309 DATA 224,0,0,11 .m.m,&s,za:,u 15,255,0,0,0,
5074 DATA 22,102,102,102,190,108,40,24,0 <028> 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 <@03>
5078 DATA 26,129,66,346,24,34,64,129,0 <1725 5310 DATA @,0,0 <R&61>
SA79 DATA 33,12,28,208,56,48,0,96,0 <@1é> 5511 & <@13>
S08@ DATA 40,1,2,4,8,14,32,44,128 <21@> 5312 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,48,0,0,48,0,
S081 DATA 41,128,44,32,16,8,4,2,1 <2125 @0,48,0,0,48,0,0,48,0,0,48,0,0 <183>
S@82 DATA 44 ,253,253,253,85,223,223,223,85 <145> 5313 DATA 112, ﬂ 0,224,0, 255 192,090,255 a,n 0,0,@,
S083 DATA 48,60,102,110,118,204,204,120,0 <0B1> 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, n u (ﬂn4>
5PBA DATA 49,24,24,56,24,48,48,252,@ <1257 5314 DATA n @ $229>
SRES DATA 50,60,102,6,12,48,230,254,0 <15@> L0000 PRINT® {HDHE|BRM.135PME)£ x <151>
5086 DATA 51,480,102,4,28,46,198,124,0 <114> 4@1@ PRINT" {13SPACE)RSZ 202>
SPB7 DATA 52,96,96,108,1008,126,24,24,0 225> 6020 PRINT" (126PACE ) KELY=WTTLIFR <mas>
50868 DATA 44,0,0,0,0,0,24,24,0 <@a44> 4030 PRINT™ (126PACE » LOUX-KTTHNT2W <@43>
SO8Y DATA S53,1264,94,124,4,6,198,124,0 179> 6040 PRINT" {(126PACEINNVHATEFOSENT <@19>
S@90 DATA S54,60,102,96,120,204,204,120,0 <@aT> 4HB5@ PRINT" (DOWN, 9SPACE }TTTTITTI I LTI UL
5091 DATA 55,126,102,12,24,48,946,192,0 <223> (7SPACE}" <2235
J092 DATA 57,40,102,102,62,12,204,120,0 C2856> 60460 RETURN <@a1>
5093 DATA 56,60,102,102,124,204,204, 120,80 <088> :
5094 DATA 5B,0,24,24,0,24,24,0,0 <161>
5128 DATA 39,28,24,16,0,0,0,0,0 <1485 Listing zu »Maze« (Schiuf)
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Hefro-Karo

Ein Strategie-Spiel fiir Ihren Spectrum,
das sowohl in der hier gezeigten
Basic-Form als auch nach Compilie-
rung als Maschinencode-Programm
lauffahig ist.

Das etwas umsténdlich erscheinende Basic erlaubt die
Compilierung mit dem Profisoft-Compiler. Dadurch wird das
Programm wesentlich schneller. Es ist jedoch auch in der hier
abgedruckten Form voll funktionsfahig.

Wenn Sie das Programm geladen haben, erscheint auf dem
Bildschirm eines der zwei Geriiste. Mit ihrer Spielfigur kénnen
Sie nun Uber die Tasten 5-6-7-8 Uber das Gerist entlangwan-
dern. Ziel des Spiels ist es, so viele freie Rechtecke und Qua-
drate zu umranden wie Sie nur kdnnen.

Haben Sie ein Rechteck oder Quadrat umrandet, wird die-
ses ausgemalt und Sie bekommen Punkte dafir. Aber Vor-
sicht, Sie sind nicht allein auf dem Spielfeld. Ein bis vier Geister
treiben hier ihr Unwesen, die Sie nicht beriihren sollten. Wenn
Sie beide Gerlste erfolgreich tiberlebt haben, haben Sié den
héchsten zu erreichenden HIGH-SCORE und das Spiel kann
von neuem beginnen.

(Axel Heinrich/mk)
t= High-Score Punktzahl (Hochster High-Score
1020 Punkte)
8= Punktzahl im Spiel
live= Anzahl Leben der Spielfigur (man hat 3 Leben)
DIM v{4);DIM
wid)= Koordinaten der Geister
cb= Koordinaten der Spielfigur
o= Geridst-Nummer (wenn 0=1 dann Gerist 1)
(wenn 0=2 dann Gerist 2)
2-26= Eckpunkte der Quadrate und Rechtecka. Sie

werden in den Zeilen 10101070 for GerGst 1 auf
1 gesetzt, wenn das Quadrat oder Rechteck aus-
gemalt wurde. Fir Gerist 2 von 4000-4080
(Zeile). Dies dient zur Beschleunigung des
Spiels, indem der Computer die IF-Zeilen von
160-220 (Gerdst 1) und von 3200-3270 schnel-
ler abarbeiten kann,

xX= Anzahl der vorhandenen Geister auf dem Gerlist.

Variablendefinition fiir das Programm »HEFRO-KARO«.
Das Programm HEFRO-KARO bndtigt 14955 Byte.

Zeile Wirkung

25 USER-Grafik wird festgelegt

10-54 Ger(st 1 wird aufgebaut

60-80 Variable-Festlegung fir Gerlist 1: Spiefigur,
Geister, Eckpunkte

110130 Tastatur-Abfrage 5 bis 8

160-220 Abfrage der Farbe der Eckpunkte von Gerast 1

350-430 Bewegung der Geister

10101070 Ausfiiflen der Quadrate und Eckpunkte
von Geriist 1

2010-2050 Abzug eines Lebens der Spielfigur

2200-2220 Spielende mit Anzeige, ob ein neuer High-Score
erzielt wurde und Frage nach einem weiterem
Spiel.

3040-3085 Ger(st 2 wird aufgebaut

3100-3120 Neue Variable-Festliegung

3200-3270 Abfrage der Farbe der Eckpunkte von Gerist 2

4000-4080 Ausfillen der Rechtecke und Quadrate

von Gerdst 2

Die einzelnen Abschnitte des Programms

1 REM AXEL HENRICH
Heidhoernueg 21
2962 spetzerfehn
Tel. 04943/,3381
ol O S g 15080 el
228,38 Booi06:1420188 254°-0 7
'“s’pAtA ée,lés,aig,aia,zss,zss
31@2.3
8'LET

12 BDRDER 1: PAPER 1: INK 7 o =)

LS
2@ PRINT PARAPER 4; BRIGHT 1,"LT
VES= SCORE= H

25 PRINT PRPER 4; BRIGHT 1;RT

,28; t
P IN T 2,9; "AAAARAR
aa“ RINT INK 28T Aﬁﬂnﬁfﬁ§ﬂ§_

£  ARRRARARA AR AR ARARARAS ol

TO 20: PRINT INK 2;
e' llﬂ!l . nT . ,31’ Ilﬁ

nT itx+ ﬁll -
@ FOR a=2 TO 7: PRINT INK 2;R
5 24."&“’ XT a: FOR a=8 To'l

BLRIATOINK 2.AT KE ‘A
e FOR a=z1% 24R7 °: pn&n? INK a.

NEXT
i R RS SR
Eg; 15,2 '136 PAT 0,18 %86 AT

a I
54 phINT BRIGHT 1& INK S;AT 2

24;"A";AT 8,2 : ,31}Ar;A
6,81 R 24T 5.8, 40" At 0a 6 A
21.9; '24,8; A" At 5,
A“;AT 8,2 ;‘_"‘HT 3,13;'3"-HT
5,5-"5“;ﬁ7 is, 18, "0 AT 1 ,18; "8
' H iAT 21 P TR at 1
1008 %A 59, A
(4): DIM v (&)
=i: LET Llive=3: LET s=
: LET c=8: LET b=14
=2: LET z1=2: LET 22s2
LET z4=8: LET z5=1S:

(1) =2: LET w(l)=11: LE
LET w(a)=20: LET v(3)
(5 e1h: SLET v (&) =8 LE
INK 2; nT ¢

BRIGHT 1 6nb=n 4;RT

116'5

THEN LET o=2: GO T

HEN GO TO_22020
"$" ﬂND ATTR (¢.b
F

[ B . -
(ot e B ]
» O ~
H AHEOHHO =TT~ —
ITM MW M<OTwMu
D nHHm B
2 [
noZn nDAq E<
VW X1 A
HPU’QG !
H A< 8D
5-"059
Irn
QoI HZ
m

m
H ZoZkwe -

2 W
P D e

AND ATTR (¢,b
N LET bab-1
-1) 377 THEN PRI
" AND ATTR (c+1
N LET c=C+1
)=77 THEN PRI
AND ATTR (c=-1
=18 AND ¢>@ THEN LET c=c-1
s IF aTTn (¢- 1,b:;?7 THEN PRI

2 PRI NT INK é ®AT"c,b;"B": BEE

%]

222222 tHEN GO TO 3200

ATTR (z,0) =1@ THEN IF AT
)=1@ THEN IF ATTR (21,0)=
F ATTR (21,8)=10 THEN G

,8) =18 THEN IF A
116 TRENCIF RTTR (2,24)
AT (& 2h) wie THEN
R (z2,24) =10 THEN IF

Basic-Listing »Hefro-Karo«

F

1
w I =~
om

-

juisgﬂﬂupﬁp}HEH}»EH

en
»OE
-
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3255 IF ATTR (z5,9) =10 THEN IF A
TTR (16,17)=10 THEN IF ATTR (12,
9)=1@ THEN IF RTTR (12,17)=10 TH
EN GO TO 4080

3260 IF ATTR (z7,17) =10 THEN IF
ATTR (4,28) =10 THEN IF ATTR (12
17) =1® THEN IF ATTR (12,28) =10 T
HEN GO TO 4070

3270 IF ATTR (z8,20) =19 THEN IF
ATTR (12,31) =10 THEN IF ATTR (21
20) =19 THEN IF ATTR (21,31) =10

THEN 50 TO 4080

3280 GO TO 300

4000 FOR a=3 TO 4: PRINT INK 4 =

A NEXT

LET z=1: L & =9 GD TO SBB

T0 "PRINT INK 4;

-
o]
r e
me s
—+
Mn~
“\..0
H_ =D
w
+
N
r
m
—HZr+

1:
EXT a: LET zl=
x=xX+1l: GO TO 3

4920 FOR 213 TO 18: PRINT INK 4
;AT " WY NEXT a: LET
pai T LETTS e Tes 60 To oo

4030 FOR a=18 TO 20: PRINT INK ¢

NEXT a LET 23=
GD TO
7 TQ 20: PRINT INK 4
“: NEXT a: LET z4=
LET s=s+10: GO TO
TO 11: PRINT INK 4;
"& NEXT a LET z6&6=1

as 15 PRINT INK 4
" NEXT i LET
+ SES +30: TO

30
= : PRINT INK 4;
ﬂ NEXT a: LE
XX+ s=s+190
=13 T : PRINT INK t
' %ﬂn GD 'ro :ma

Basic-Listing »Hefro-Karo« (SchiuB)
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Spielszenen aus »Hefro-Karo«
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' 24 Farben in
Grafikstufe O
fur Atari

Texte konnen auf dem Bildschirm sehr
einténig wirken, wenn sie ein- oder
zweifarbig dargestelit werden. Ein kur-
zes Programm sorgt fiir Abwechslung.

In Grafikstufe O kénnen in Atari-Basic maximal vier Hinter-
grundfarben gleichzeitig dargestellt werden. Keine sehr groBe
Farbenvielfalt, wenn man bedenkt, daB Atari-Computer theore-

: #  tisch bis zu 256 Farben gleichzeitig auf dem Bildschirm erzeu-

gen kénnen. Mit Hilfe eines kurzen Basic- und Maschinen-
code-Programms kénnen in der Grafikstufe O statt kargen 4
Farben bis zu 24 Farben verwendet werden.

Die Farbwahl erfolgt einfach mit POKEs. Die erste Zeile wird
mit »SETCOLOR 2,X,Z« eingeférbt. Alle tbrigen mit sPOKE
1566+Z Farbe* Helligkeit«. Die Variable Z steht fiir die ausge-
wahite Zeile. Der Wert kann zwischen 2 und 24 liegen.

Die Maschinencode-Routine ist in Seite 6 abgelegt, die von
einem Displaylist-Interrupt aufgerufen wird. Urspriinglich solite
das Programm in einem String abgelegt werden, damit Seite 6
frei flr andere Programme bleibt. Es hat sich aber herausge-
stellt, daB vor allem im Direktmodus erhebliche Synchronisa-
tionsprobleme auftreten.

AuBerdem wurde noch eine Zero-Page-Adresse verwendet,
némlich Adresse 203, die die aktuelle Zeile auf dem Bildschirm
angibt. Eine Notwendigkeit, da das Lesen und Schreiben die-
ser Adresse sonst zu lange dauern und der Bildschirm bei je-
dem Tastendruck kurz flackern wiirde. .

Wenn Sie die 24-Farben-Routine in lhren eigenen Program-
men verwenden und auf einen Datentrdger zugreifen, emp-
fiehlt es sich, vor jedem Zugriff den DLImit »POKE 54 286,64 «
auszuschalten und nachher mit »POKE 54286,192« wieder
einzuschalten. Andernfalls kann die DLI-Routine unterbrochen
werden, was zur Folge hétte, daB ein kunterbuntes Durchein-
ander auf dem Bildschirm entsteht.

Anwenden kann man die 24-Farben-Routine, um den Bild-
schirm lebendiger zu gestalten, um einzelne Zeilen hervorzu-
heben oder einen Laufeffekt zu erzielen. Sicherlich werden Sie
eine Reihe weiterer Einsatzmdglichkeiten fir dieses Pro-
gramm finden. (B. Wagner/wb)

1@@ REM ——— -

118 REM — Graphics @ in 24 Farben -
120 REM - -
138 REM - Copyright 1984 by =
140 REM - b
158 REM - Burkhard Wagner =
160 REM - Pestalozzistr.2 =
17@ REM - 4350 Recklinghausen -
180 REM = = e

19@ REM Graphik—-Modus ein, Screen aus

210 GRAPHICS @:POKE 559,08

220 REM p—
238 REM Maschinenprogramm einlesen
248 REM
250 RESTORE 470

260 FOR I=0 TO 28
278 READ BYTE

280 POKE 1534+1,BYTE
29@ NEXT I

300 REM - =

310 REM Zeilennummer-Register auf die
320 REM erste IZeile setzen

338 REM
340 PDKE 2@3,0

350 REM *#% DLI-Vektor festlegen &%
360 POKE S512,8:POKE 513,6

370 REM *#*#% StartadrESSE DER DL. #*##
380 DL=PEEK (5&8) +25&4*PEEK(561)

390 REM *## Display-List aendern *¥¥
400 FOR I=& TO 27

410 POKE DL+I1,130@

420 NEXT I

430 PDKE DL+3,194

4400 REM *%% DLI einschalten *ER
450 POKE 5428B6,192

450 REM #*%% Maschinen—-Code *HE
47@ DATA.B,72,138,72,141,10,212,16646
480 DATA.203,189,32,56,141,24,208,232
4990 DATA.224,23,208,2,162,0,134,203
500 DATA.104,170,104,40,64

518 REM
520 REM Demo—Farben einsetzen
5380 REM
540 SETCOLOR 1,0,0

550 SETCOLOR 2,1,8

S5&0 SETCOLOR 4,0,8

570 RESTORE S9@:FOR I=1548 TO 159@
580 READ FARBE:POKE I ,FARBE:NEXT I
98BS REM #%# Screen einschalten ##x
584 POKE 559,34

590 DATA.40,56,72,88,104,120,1356,152
595 DATA.148,184

400 DATA.200,2146,232,248,232

610 DATAL2146,200,184,1468,152,1346,120
620 DATA.104

&30 REM
&£4@ REM Demoprogramm
658 REM
65@ OPEN #1,4,0,"K":POKE 752,1

662 POSITION &,2:7 "Einfachadas.Bilda.auf
lockern..."

670 POSITION 2,5:LIST 100,180

680 POSITION 11,22:7 "<{START>adruecken"
69@ IF PEEK(53279)<>&6 THEN 498

674 REM
700 FOR I=1548 TO 159@:FOKE I,24:NEXT Iz

? CHR$(125)

710 POSITION S5,1@:? "oderaeinesleilesher
vorheben...”

720 POSITION 11,22:7 "<START>adruecken"
730 FOR I=1 TO &@:NEXT I:POKE 1577,12
740 FOR I=1 TO &@:NEXT I:POKE 1577,24:1F
PEEK (53279)< >4 THEN 730

750 REM
760 RESTORE &@@:FOR I=1577 TO 1585

770 READ FARBE:POKE I,FARBE:NEXT I

775 POKE 157&,12:POKE 15846,12

780 POSITION 2,9:LIST 108,188

79@ POSITION 7,2:7 "oder..mehrere.praesen
tiern..."

880 IF PEEK(53279)<>&6 THEN 800

810 REM
820 POSITION 7,2:7 "oder.effektvoll.loes
chen.aaa"

830 IF PEEK (53279)<>& THEN 830

835 POSITION 11 v 2227 Massssssassssanaa™s
POSITION 2,9

B840 FOR I=157&6 TO 15846:POKE I,24

B0 7 Cahasssshdssh sk sk
1

w
PPN,

8460 FOR J=1 TO 25:NEXT J:NEXT I
870 FOR I=1 TO S5@@:NEXT I:GRAPHICS @

Listing zu »24 Farben in Grafikstufe O«

86 e
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Kriegserkliarung an
Software-Diebe

Da setzt sich ein Spectrum-Program-
mierer wochenlang hin und Idst ein
schweres Software-Problem auf genia-
le Weise, schon stehen die Programm-
diebe Schlange und bereichern sich
an fremdem Eigentum. Also muB ein
Kopier- und Listschutz her.

Aber das ist leichter gesagt als programmiert. Nattrlich gibt
es nitzliche und unniitze Hinweise in dieser Richtung in Hille
und Fiille. Diese reichen vom einfachen UmPOKER der Ein-
sprungadresse des Zeichensatzes (Systemvariable CHARS)
~ von 23606,6 und 23607,60 in zum Beispiel 23606,0 und

23607,66 bis hin zu Manipulationen der Systemvariablen mit
der Folge des sicheren sAbsturzes« bei BREAK oder STOP.
Leider sind alle diese Methoden, wenn sie iberhaupt so funk-
tionieren und nicht sténdig zu ungewoliten Systemzusammen-
briichen fiihren, recht einfach zu durchschauen beziehungs-
weise zu umgehen.

Was man tun kann

Bleibt nur der Ruf: »Ein Schutzprogramm muB here. Dieser
Notruf verhalite nicht ochne Echo, und so kénnen wir hier eine
recht gute Hirde fir Software-Piraten anbieten. Nattirlich wird
es wieder ein paar »Ganoven« geben, die auch hier knackend
eingreifen. Diese haben aber wenigstens erst einmal ordent-
lich was zu tun und soliten sich dann auch bei uns (Herr Kotting
nimmt ihre Meldung gern entgegen) melden. Wir werden die-
sen offensichtlich Begabten bestimmt Gelegenheit geben, |h-
re guten Programmiertechniken an alle Leser weiterzugeben.

Das Sicherheitsprogramm

Nach der Eingabe des reinen Maschinencode-Programms
(Listing 1) am einfachsten mit unserem Hexlader, in die Adres-
sen 64855 bis B85535 wird mit »SAVE "xyz' CODE
64855,681« abgespeichert (Listing 2 zeigt das Assembler-
Programm). Der RAMTOP sollte vorher schon mit »CLEAR
64854« gesetzt sein. Das Laden erfolgt dann stets mit »CLE-
AR 64854:LOAD " " CODE«. Nun wird das »schitzenswerte«
Basic-Programm geladen oder eingetippt. Dieses darf keine
Zeilennummer unter »3« ‘enthalten und startet immer mit der
ersten Zeile. Diese muB also, wenn Sie an anderer Stelle star-
ten, aus einem Sprungbefehl bestehen. An der Stelle, an der
das Programm enden soll, muB unbedingt irgendeine Endlos-
schleife stehen, Ist dies nicht der Fall, startet das Programm
erneut automatisch mit der ersten Zeile (was ja bei vielen Pro-
grammen auch sinnvoll ist). Nun ist *RANDOMIZE USR
65026« direkt einzugeben. Sofort meldet sich unser »Schiitz-
ling« mit der Frage nach dem Namen des zu schiitzenden Pro-
gramms. Dieser Name muB aus zehn Zeichen bestehen (es
dirfen auch Leerfelder sein). Sollte lhnen ein Eingabefehler
unterlaufen sein, so kann die Eingabe nach dem Druck auf die
Taste » < =« wiederholt werden. Dann wird nach Aufforderung
das Band zur Programmaufzeichnung gestartet und somit die
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nun geschitzte Software gespeichert. Eine zweite Bandauf-
zeichnung kann nach dem Loschen der automatisch erstellten |
Zeile 2 wie beschrieben erfolgen. Ein VERIFY ist nicht moég- -
lich. Ein geschitztes Programm wird einfach mit sLOAD " "«
wieder geladen. Dieser Ladevorgang erfolgt in drei Teilen:
Header, Programm, Programm. Der zweite Teil ist also shea-
derlesse«. Das Schutzprogramm wird nicht mitgeladen. Ubri- |,
gens durfen, wenn der Schutz im oberen Speicherbereich |
steht, dort keine »USR-Grafiks« abgelegt werden. Diese soll-
ten in DATA-Zeilen stehen und sich nach Programmstart selbst

a
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ToGMDOTIME D MUOES Mo ~Mmo &
MAMOSLTMMEONQOONME N0 LEOd-)
MNO LI DO T00 D0 00 & O M= & -
ORO0WENOME TR0 NGOG E
DO -IMM-JOJ0 = O 0mM 0 mme U= T
OGO~ T OO T NE& W0 0voh Oy
m -4
=
o
FPUOOWYE Jo U=

POKEN. (Hans Joachim Girulat/mk)
54555 0QOlO0@2FRBDBFFE1 -3 733
54863 746FEDB1746973 - 868
584571 GS86572004B204F -» 537
543573 $02204320452052 -» 432
54857 ©S532043204820S%5 =» 435
54595 S4205ARQ7F2020 - 446
54903 3933834202F2068 -3 477
54911 ©SE7S205R6FB163 -> 774
549 696020865768 7275 -» 793
649 51l740052697474 -> 749
549 297 726 ->» 792
549 eD2 652 -3 704
6549 896 2656 -» 768
649 8FS 7161 -> 353
549 208 191§ -» 542
549 D&C QCDF -» 118
549 219 SCB38 -> 118
543 CDR 7213 - 637
6549 CE9 EC? =» 153
65@ 238 => 104
852 =22 -> Q983
ilz2
119
138
141
138
122
122
769
128
832
=11
151
iS5@

MTMUODARETNOOSTNENMUVATANONWOW NMACE O DO T 0L I TN g -)
WUNMRrOMUD M@= W0 METNMOOMmMODOROMOWOD &ESNDNO0 -GS WA
I
"

19
27
35 1
43 Q
Sl e
59 c
57 c
75 4
83 E
91 c
=9 CcS
a7 EQ
15 23
@23 21
65831 SCC 2FDaa =3
65833 FF2 2FEFF =
65047 3@F EECSE -3
85855 FF1l SFEFF -3
65053 @82 SF3C3 -2
65971 FE2 EFE@@ -2
55078 OC4 S22FR -2
65@387 CDD SBFC2 - 4
65285 199 D210B -3
651a3 22F6 RCSCD -
65111 @BCS BFLE1 -3 &
65112 CDLDCOACSCDDFFD b =)
55127 2899CDFSFDL7C1 - 1324
65135 E42102002257FD - B70
65143 GSF@@22S9FD21RS -> 885
65151 225BFCCD36FF2R -> 109
55159 SC22F@FF2R61SC -> 886
65167 F4FF2RS3SC22F2 -> 1283
65175 110@SCR7EDS222 - 818
65133 FF2lalo@225S7FD -> 696
55191 2FQ02259FD2108 -3» 9237
55139 225BFOCL36FF2R -> 1023
65207 SCES11FESCA7EDS2 -»> 1170
65215 22FSFFESCLlE12BES -> 1456
55223 119Q@11SEBE1EDLB3S -»> 924
565231 13EDSSFCFFE1lFESC -» 1209
65239 21DSFF@1170QECBR -»> 942
65247 21FDSC224BSCZ21FE -»> 868
65258 SC2259SC225ESC21 -»> 560
65263 155022681SCFDCEBRl1l -> 794
65271 FEFD36QQFFFD3G6@R -3» 1133
65279 @I1CDSR1IB2AFCFF11 -»> 937

Listing 1. Hexadezimal-Listing




65257 CBSCED4BFSFFEDBO -»> 1523 FDED - 290 LRI et S
65295 2RFOFF224BSC2RF2 ~-» 1@22 FD70 230 DEFB "s"," ","i"
65303 FF2259SC2AF4FF22 -» 1045 FD93 260 DEFB'Tﬂa“a"UT
65311 ©615C@68327610FDDD -»> 853 FD9& 270 DEFB “h","i","m"
65319 21Q0SCEDLSBBOFF3E -» 959 FD99 280 DEFR ¥ % gt wg»
55327 FFCDCE@“CS@SI.SER -» 917 FD9C 290 DEFB ",-" 'u" nyw
65343 ED4BSIFDC5030323 -» 962 FDAZ 310 DEFB “b" %1%, ues
55351 QSEBEDSBSSSCD5CD -3 gs? FD&S 220 T~ WM M@ W0
65353 S51BE122535CC105 -» 931 s R T
853587 132RSBFDEDEBS82ARA49 -» 941 FDAB 330 DEFB "p","r o
65375 SCEBCL1702B712B73 =-» 946 FDAB 340 DEFB "g" 'f"s"a"
565333 2B72C3ER2RS59SC22 -» 849 FDAE 350 DEFB m" “mt ="
55391 SESC3/F723368DFD -»> 842 FDB1 340 DEFE "n","a","m"
65393 CBO1FEFD3EAQFFFD -> 1273 FDB4 370 DEFB "e"," ","e"
BS49@7 SEPRPL2ZIDPSCESCS -» 822 FDE7 380 DEFB "i","n","g"
55‘115 BH:I.BCB@FCB@FCB@F “} 819 FDBH 390 DEFB e ’ubu‘neu
£5431 7AB3C2000QEDTB3D -> 916 = A
65439 GSCFB3R43SCES3318 -» 875 FDCO 410 DEFB +#00
65447 E1@CQQF9CR323337 -» 835
551%5 B?BSEE@GEQD%}E’EB? -> ggg
csé%y mosbmicop it 1 S || sowwmersoen
2 -
Sifd Eoosisilny o g 120 o xeomameTERGrETchen
25833 Oooocacasengooch - and fe aso R Dermainaien ¢
Sa3 B -3 T Setion
55511 3S1QEQQQ@Rla@@0el -> 77 FDC8 450 DEFB #04,"!" %00
55513 SORESCOFSL1ESDES -» 695 :
65527 FF44@@CAFDFESOC2 -» 1319
B85535 FOD PRINT KURSOR
Listing 1. HexadezimakListing (SchiuB)
460 *H PRINT KURSOR
FDCB 470 PRKUR LD  HL,#5C91
FDCE 480 SET 2, (HL)
FDDO 490 SET 3, (HL)
HANS JOACHIM GIRULAT 1984 FDD2 S00 LD A,#20
FDD4 510 CALL #O9F4
3 *H HANS JOACHIM GIRULAT FDD7 S20 LD  HL,#5C91
FDS7 20 ORG #FDS7 FDDA S30 RES 2, (HL)
FDDC 5S40 RES 3, (HL)
FDDE 550 RET
ZEILENDATENSFEICHER
30 *H ZEILENDATENSPEICHER T REY.
FDS7 40 ZLNR DEFB #00,#00 S60 xH WAIT KEY
T oorelBR R $O0 509 FDDF S70 WTKEY CALL #10A8
g B SR L FDEZ 580 JR  C,WTSCHL
FDE4 590 LD  HL,#5C3C
FDE7 &00 RES 3, (HL)
FDE9 610 JR  WTKEY
CODESPEICHER FUER MENU FDEE 620 WTSCHL CP  #C7
70 *H CODESPEICHER FUER MENU §352 Zig EﬁT i,F
FDSD 80 MENU DEFE "a","u","t" EDEG 450 IR NC.WTKEY
FD&O 90 DEFB “o","m","a" >
FRis 156 ki t‘s“ o B FDFZ 660 CP  #20
i Ere Yows “'"5“ FDF4 670 JR  C,WTKEY
o S R FDF6  6B0 INC A
ED&6S 120 DEFB "r" ,#00,"K" EDE7 4690 DEC A
FD&C 130 DEFB * *,"0%,% *® FDFB 700 RET
FD&F 140 DEFB "p», % % "I
FD72 150 DEFB " ","E"," *
FD75 160 DEFR “R"," =, "“g®
FD?S 170 DEFB n n ' IICII ’ L1 L 1] EINTR“E
FD7B 180 DEFB “H"," ", wy*
FD7E 190 DEFB " ", "T"," ™ 710 *H EINTRAG
FDB1 200 DEFE "Z".4#00,"2" FDF9 720 EINTR LD  HL, (PRNAME)
FDB4 210 DEFE % 2% =, v
FDB? 220 DEFB II?II ‘ IIBI. ' II4II =
FDBﬁ 230 DEFB i i 4 “w , " * " " Dsﬁm 2- mm
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FDFC 730 LD (HL) ,A REM-ZEILE
FDFD 740 INC HL
FDFE 750 LD (PRNAME) ,HL 1330 *H REM-ZEILE
FEO1 7&0 RET FE70 1340 LD  HL,#0002
FE73 1350 LD (ZLNR) ,HL
FE7& 1380 LD  HL,#003F
FE7% 1370 LD (ZLLGE) ,HL
EINSPRUNG HAUPTROUTINE FE7C 1380 LD  HL,REMEND
FE7F 1390 LD (LFLTZ) 4HL
770 #*H EINSPRUNG HAUPTROUTINE FEB2 1400 CALL LINEIN
780 3 MENU DRUCKEN
FEO2 790 EIN CALL #OD&B
FEOS B0 LD HL,#5C3C
FEO8 810 RES 0, (HL) ZEIGER RETTEN
FEOA 820 LD HL,KODRD
FEOGD 830 LD (MPOS) ,HL 1410 *H ZEIGER RETTEN
FE10 840 LD  HL,MENU FEBS 1420 LD  HL, {(#5C4B)
FE13 8350 LD (MTEXT) HL FEB88 1430 LD (VARS) ,HL
FE16 860 PRSCHL CALL FOSBER FEBE 1440 LD HL, (#5Cé1)
FE19 870 JF NC ,NAMEIN FES8E 1450 LD (WORKSP) ,HL
FE1C 880 LD DE, (MTEXT) FEZ1 1460 LD HL , (#5C59)
FEZ0 890 KLSCHL LD A, (DE) FE94 1470 LD (ELINE) ,HL
FE21 00 INC DE
FEZ2Z 910 LD (MTEXT) ,DE
FE26 920 CF  #00
FE28 930 JR Z ,PRSCHL LAENGE BERECHNEN
FEZA& 940 RST #10
FE2E 950 JR  KLSCHL 1480 *#H LAENGE BERECHNEN
FEZD 960 JF  NAMEIN FE97 1450 LD DE,#5C00
FE30 970 FOSBER LD  HL, (MPOS) FEZA 1500 AND A
FEZZ 980 LD A, (HL) FESB 1510 SBC HL,DE
FE34 990 CFP  #00 FESD 1520 LD (RANDOM + #14) ,HL
FEZ& 1000 JR Z,NCRET
FE3Z8 1010 LD B, (HL)
FE3% 1020 INC HL
FE3A 1030 LD C,(HL) RANDOMIZE-ZEILE
FE3SB 1040 INC HL
FE3C 1050 LD (MFOS) SHL 1530 *H RANDOMIZE-ZEILE
FE3F 1060 CALL #0DDY FERO 1540 LD  HL,#0001
FE42 1070 SCF FEA3Z 1550 LD (ZLNR) ,HL
FE4Z 1080 RET FEAS& 15&0 LD  HL,#002F
FE44 1090 NCRET CP A FEAY? 1570 LD (ZLLGE) ,HL
FE4S5 1100 RET FEAC 1580 LD  HL,RANEND
FEARF 1590 LD (LPLTZ) ,HL
FEBZ 1&00 CALL LINEIN
PROGRAMMNAME EINGEBEN
1110 *H PROBRAMMNAME EINGEBEN PROGRAMM VERSCHIEBEN
FE46 1120 NAMEIN LD BC,#0F19
FE49 1130 CALL #0DD% 1610 *H PROBRAMM VERSCHIEBEN
FE4C 1140 LD HL,SAVEL + 2 FEBS 14620 LD  HL, (#5C59)
FE4F 1150 LD (PRNAME) ,HL FEBB 1&30 PUSH HL
FES2 1160 LD B,#0A FEBY 1440 LD DE,#5CFE
FES4 1170 SCHL1 PUSH BC FEBC 1650 AND A
FESS 1180 CALL #O0OBO3 FEBD 1640 SBC HL,DE
FES8 1190 PUSH BC FEBF 1&70 LD (LBASIC) ,HL
FES? 1200 PUSH HL FECZ 1680 PUSH HL
FESA 1210 CALL PRKUR FEC3 1&%0 FPOP BC
FESD 1220 POP HL FEC4 1700 FOP HL
FESE 1230 POP BC FECS 1710 DEC HL
FESF 1240 CALL #O0ADC FEC& 1720 PUSH HL
FE&Z 1250 FUSH EBC FEC7 1730 LD DE . #0100
FE&T 1240 CALL WTKEY FECA 1740 ADD HL,DE
FE&& 1270 FOP BC FECB 1750 EX DE,HL
FE&7 1280 JR Z,EIN FECC 17&0 FPOP HL
FE&9 1290 CALL EINTR FECD 1770 LDDR
FE&C 1300 RST #10
FE&D 1310 POFP BC
FE&E 1320 DJNZ SCHL1 Listing 2. Assembler-Programm (Forisetzung)
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FECF 1780
FEDO 1790

FED4
FED7
FEDA
FEDD
FEDF
FEEZ
FEES
FEEB
FEEB
FEEE
FEF1
FEF4
FEFB
FEFC
FFOO

1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950

FPROGRAMM
1960

1970
1980

FFO3
FFO&
FF09 1990
FFOD 2000
FFOF 2010
FF12 2020
FF15 2030
FF1B 2040
FF1EB 2050
FF1E 2060

FROGRAMM

2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150

FF21
FF23
FF24
FF26
FF2A
FF2E
FF30
FF33

FF3&6 2170
FF39 2180
FF3C 21790
FF3F 2200
FF43 2210
FF44 2220
FF45 2230
FFas& 2240
FF47 2250
FF48 2240
FF49 2270
FFAD 2280
FF4E 2290
FFS1 2300

INC
LD

RANDOMIZE AUSGEBEN

LD
LD
LD
LDIR
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
SET
LD
LD
CALL

ZURUECK

#H PROGRAMM
LD
LD
LD
LDIR
LD
LD
LD
LD
LD
LD

AUSGEBEN

#*H FROGRAMM
LD
HALT
DJINZ
LD
LD
LD
CALL
JP

SCHL2

ZEILE GENERIEREN

LINEIN LD
LD
CALL
LD
FPUSH
INC
INC
INC
INC
DEC
LD
PUSH
CALL
POP

DE
(BBASIC) ,DE

1800 *H RANDOMIZE AUSGEBEN

DE , #SCFE
HL , SAVEL
BC, #0017

HL , #SCFD
(#5CAB) ,HL
HL , #5CFE
(#5C59) ,HL
(#SCSE) ,HL
HL,#5D15
(#5C61) ,HL
7, (IY+1)
(I1Y+0) , #FF
(1Y+10) ,#01
#1BBA

ZURUECK

HL, (BEBASIC)
DE , #5SCCB
BC, (LBASIC)

HL, (VARS)
(#SC4AE) \HL
HL , (ELINE)
(#5C59) ,HL
HL , (WORKSP)
(#5C61) ,HL

AUSGEBEN
B,#32

SCHLZ

IX,#5C00

DE, (RANDOM + #1
A, #FF

#04C2

H1303

21460 *H ZEILE GENERIEREN

HL, (ZLNR)
(#5C49) \HL
#196E

BC, (ZLLGE)
BC

BC

DE, (#5C53)
DE

#1655

HL

FF52 2310 LD
FFS5 2320 POP
FF56 2330 PUSH
FFS7 2340 INC
FFS8 2350 LD
FFSB 2360 LDDR
FFSD 2370 LD
FF&0 2380 EX
FF61 2390 POP
FF62 2400 LD
FF63 2410 DEC
FF&4 2420 LD
FF&S 2430 DEC
FF66 2440 LD
FF&67 2450 DEC
FF&8 2460 LD
FF&9 2470 RET
REM

2480 *H REM
FF6A 2490 REMST DEFB
FF&B 2500 MLODP LD
FF&E 2510 LD
FF71 2520 LD
FF73 2530 INC
FF74 2540 LD
FF76 2550 SET
FF7A 2560 LD
FF7E 2570 LD
FFB2 2580 LD
FFES 2590 PUSH
FFB6 2600 © JP
FFB? 2610 PT1  RRC
FFBE 2620 RRC
FFED 2630 RRC
FF8F 2640 ouT
FF91 2650 JR
FF93 2660 NOP
FF94 2670 JP
FF97 2680 LD
FF8 24670 OR
FF99 2700 JF
FF9C 2710 LD
FFAO 2720 EI
FFAl1 2730 LD
FFA4 2740 AND
FFA& 2750 JR
FFAB 2760 REMEND DEC
RANDOMI ZE

2770 *H RANDOMIZE
FFA9 2780 RANDOM DEFB
FFAC 2790 DEFB
FFAF 2800 DEFB
FFB2 2810 DEFB
FFBS 2820 DEFB
FFEB 2830 DEFB
FFBB 2840 DEFB
FFBD 2850 DEFB
FFCO 2860 DEFB
FFC3 2870 DEFE-
FFC6 2880 DEFB
FFC? 2890 DEFE

(#5C53) ,HL
BC
BC
DE
HL, (LPLTZ)

HL , (#5C49)
DE, HL

BC

(HL) ,B

HL

(HL) ,C

HL

(HL) ,E

HL

(HL) ,D

#EA

HL , (#5C59)
(#5CSE) ,HL
(HL) ,#F7
HL:
(HL) , #0D
7, (IY+1)
(IY+0) ,#FF
(IY+10) ,#01
HL , #5CDO
HL

#1B8A

A

A

A

(#FE) ,A
MLOOP

NC, #0000
A,D
E

NZ , #0000
SP, (#5C3D)

A, (#5C48)
#38

PT1

c

#00, #F9 , #CO
b AL LB L
lI?Ii ‘il3l1 '*OE
#00, #00 , #DD
"G , #00 , #0D
#DD, " ! ", #00
“BII .*11

#OF ,#01,">"
HFE, "7, #14
#08,#15,H#F3
" 3" #OF , #D3
#FE,"1",#CC

Listing 2. Assembler-Programm (Fortsetzung)

A APPYY
COMPUTER

90

Ausgabe 6/Juni 1985




ez o e | NN@U@ TRICKS
FFCF 2910 DEFE "5",#ES, %03 vE
FFDZ 2920 DEFB "b",#05,#C3 L 5
FFDS 2930 DEFE #00,#00, #0D fu r Msx o
FFD8 2940 RANEND DEFE #BO ;ﬁ
Ran an die Konsole und mitgehackt: )
SAVE LINE Hier gibt’s neue Kniffe. 4
Sk Funktionstasten-Hexerei 4
2950 *H SAVE LINE Die Funktionstasten lassen sich bekannterweise mit beliebi- 1]
FFD? 2960 SAVEL DEFB #F8,""" gen Basic-Befehlen belegen. Um einen Funktionstasten- o
FFDE 2970 SIS Lol Ed Reset herbeizufiihren und die urspriingliche Belegung wieder =
FFDE 398‘? DEFE ™ *"," ': ) zu erreichen, gibt man folgende Zeile ein:
FFEL 2990 DEFR. " g% Myt * »DEF USR=&HO03E:A=USR(A)-.
FEES 2000 REFE A Bildschirmbreite ohne Léschen
FFE7 ._.(:}? O DEFR "1" s HOE , #00 Das Kommando sWIDTH« erlaubt es, die Anzahl der Zeichen
FFEA .::'l..)"‘o DEFEB #00,#01,#00 pro Zeile zu verandern. Leider wird dabei der Bildschirm ge-
FFED 3030 DEFE #00,4#0D,#80 léscht. Besser geht's mit dem Befehl sPOKE&HF380,Z¢, wo-
bei »Z« flir die Anzahl der Zeichen pro Zeile steht.
Abfragen herausgePEEKt
ZEIGER »PRINT PEEK (&HF3E9)« verriit die aktuelle Zeichenfarbe,
»PRINT PEEK (&HF3EA)« die Hintergrundfarbe. Auf »PRINT
3040 *H ZEIGER PEEK (&HFBCC)« hin wird der ASCII-Wert des Zeichens aus-
FFFO 3050 VARS DEFB #0E,"4" gegeben, das gerade unter dem Cursor steht.
FFF2 3060 ELINE DEFE HOF,"u" Cursor-Mogeleien
FFF4 3070 WORKSF DEFE #1E,"U" Das Kommando »POKE &HFCAA, 1« halbiert den Cursor, er
FFF& 2080 FRNAME DEFB "=", #FF sieht nun aus wie im »Inserte-Modus. sPOKE &HFCAA, O« gibt
FFF8 3090 LBASIC DEFB "D",#00 dem Cursor seine volle GréBe zuriick.
FFFA 3100 MPOS DEFR """, HFD Hier geht ein Licht auf
FFFC 3110 BBASIC DEFEB #FE,"0" Beim Yamaha CX-5 kann man sogar die »Caps locke-
FFFE 3120 MTEXT DEFE #1A,#FD Leuchtdiode an- und ausschalten. Der Befehl >OUT &HAA,
INP(&HAA) AND &HBF« schaltet das Licht ein, nach »OUT
Listing 2. Assembler-Programm (SchiuB) &HAA, INP(&HAA) OR &H40« wird es auf der Tastatur wieder
zappenduster. (Frank-Dieter Klefe/hl)

Firmware-Patch fuer CHAIN-MERGE
Schneider CPC & DDI-1

»CHAIN
MERGE«
L] " - 10 MEMORY HIMEM-41
endlich lauffahig = = rme o wo nress
30 DEF FNlsb(a)=&FF AND UNT (a)

40 FOR i=HIMEM+l1 TO HIMEM+38
. . . 50 READ byte
Zwei Programme vom Diskettenlauf- 6o poke 1.byte

% 70 NEXT i :
werk zu laden und zu verbinden, das  ;; poxe Hivens 3, FN1sb (HIMEM+39)

H nvo - H 90 POKE HIMEM+ 4, FNmsb (HIMEM+39)
geht mit AMSDOS nur u Ilstandlg. 100 POKE HIMEM+ 9, FNlsb (HIMEM+41)

Eine kleine Routine hilft weiter. 110 POKE HIMEM+10, FNmsb (HIMEM+41)
120 POKE HIMEM+18, FNlsb (HIMEM+ 1)
130 POKE HIMEM+19, FNmsb (HIMEM+ 1)
Das Betriebssystem AMSDOS des Schneider-Disketten- 140 REM CAS_IN_CHAR
laufwerks arbeitet leider nicht in allen Routinen korrekt. Der Be- 150 POKE HIMEM+39, PEEK(&BC804+0)
fehl»*CHAIN MERGE« erlaubt nur 1 KByte lange Programme zu 160 POKE HIMEM+40, PEEK (&BC80+1)
einem bereits im Speicher stehenden dazuzuladen. Der Fehler 170 POKE HIMEM+41, PEEK (&BC8042)
liegt in der Tatsache, daB AMSDOS die einzulesende Datei auf 180 POKE &BC80+ 0, &C3
hex 1A (»End of File«-Kriterium) hin abfragt. Dieses Programm 190 POKE &BC80+ 1, FNlsb (HIMEM+1)
behebt den Fehler, 200 POKE &BC80+ 2, FNmsb (HIMEM+1l)
(Peter Eschenbacher/hg) 210 DATA &e5,&2a,&00,&00,&22,6&80,4bc
220 DATA &3a,&00,4&00,&32,482,&bc
230 DATA &cd,&B80,&bc,&21,&00,&00
240 DATA &22,&81l,&bc,&21,&80,&bc
. 250 DATA &36,&c3,&el, &d8,4&cB,&fe,&la
Listing zur Fehlerbehebung bei »CHAIN MERGE« » 260 DATA &37,&3f,&c0,&b7,&37,&c9

CPC-INFO ESCON

G b W
L. S TR, S I ¥
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PEEKs und
POKEs mit
List und Tucke
fur alle Atari-
Computer

Benutzen Sie die Kellertiren PEEK
und POKE um an die Schatze in der

§= Tiefe Ihres Atari-Computers heranzu-

kommen!

Das Atari-Basic bietet schon in der Grundversion einige sehr
komfortable Befehle. Wenn man jedoch beispielsweise be-
wegte Grafik erzeugen mdéchte, stéBt man in Basic schnell an
die Grenzen. Wer dann nicht in Maschinensprache program-
mieren mdchte kann sich einer Vielzahl von PEEKs und PO-
KEs bedienen. Mit ihnen lassen sich eine Reihe von Modifika-
tionen durchfiihren, die von Basic aus entweder nicht oder nur
mit hohem Programmieraufwand realisierbar sind.

Einige grundsétzliche Bemerkungen vorweg. Jede Spei-
cherstelle beinhaltet ein Byte und setzt sich bei Atari-Compu-
tern aus 8 Bitzusammen. Es gibt zwei Arten von Speicher: Den
sogenannten Festwert-Speicher (ROM, die Abklrzung far
Read Only Memory), aus dem Daten nur gelesen werden kon-
nen. Dann gibt es noch Schreib-Lese-Speicher (RAM, die Ab-
kdrzung fur Random Access Memory). Mit den nachfolgenden
POKEs beeinfluBt man nur den RAM-Bereich, da der Inhalt der
ROM:-Speicher nicht veréndert werden kann. Ein Byte kann
aufgrund des vom Computer verwendeten Zahlensystems ei-
nen Wert zwischen 0 und 255 enthalten. Es ist also nicht zu-
lassig, negative oder Zahlen héher als 255 in eine Speicher-
stelle zu POKEn. Ubergibt oder (bernimmt man einen Wert
groBerals 255, so muB man die Zahl auf zwei oder gelegentlich
auch drei Adressen verteilen.

Die Beschreibung der einzelnen Adressen erfolgt jeweils
nach einem bestimmten Schema. An erster Stelle steht der
dezimale Wert der Speicherstelle. Danach folgt der entspre-
chende hexadezimale Wert, der jedoch nur bei der Program-
mierung in Maschinensprache interessant ist. Bei der darauf
folgenden Bezeichnung handelt es sich um einen Namensvor-
schlag fir die entsprechende Adresse. Maschinensprache-
Spezialisten soliten diese Bezeichnungen fir die Labels ein-
setzen. Dadurch erreicht man eine bessere Ubersichtlichkeit
{iber das Programm.

16 $10-IRQEN — Die Interruptquellen des POKEY kdnnen
von hier aus gesteuert werden. Beispiel: sPOKE 16,64:POKE
5377484« setzt die BREAKTaste bis zum néchsten
GRAPHICS-Befehl auBer Funktion.

17 $11-IRQST — Zeigt an, ob die Interrupts des POKEY aktiv
wurden. Beispiel: »PEEK(17)=0¢« sagt aus, da die BREAK-
Taste gedriickt wurde.

18, 19, 20 $12,$13,$14-CLOCK — Ein 3-Byte-Wert, der alle
1/50 Sekunden inkrementiert wird. Zeitdifferenzen kann man
wie folgt berechnen: »START=INT((PEEK(18)"65536)+
(PEEK(19)*256)+PEEK(20))/50)«. Die STOP-Zeit wird
ebenso berechnet. Die Zeitdifferenz ZEIT errechnet sich dann
aus STOP-START in Sekunden. Eine Uhr kann mit diesen Spei-
cherstellen nattrlich auch simuliert werden.

o s,

65 $41-I0SOUNDEN — Bei einem Wert von O wird bei Input/
Output-Operationen, also beispielsweise beim Lesen einer
Diskette, die Tonausgabe unterdriickt. Beispiel: sPOKE 65,0«
schaltet den Ton ab, »POKE 65,3« schaltet ihn wieder ein. Auf
die Sound-Befehle oder das Tastaturklicken hat dies jedoch
keinen EinfluB.

77 $4D-ATTRACT — Der sogenannte Attract-Modus ist far
den Farbwechsel zur Schonung des Bildschirms verantwort-
lich. Wird fur etwa zehn Minuten keine Taste betétigt, so hat ein
Zahler den Wert 128 erreicht und schaltet den Attract-Modus
ein. Dies kann verhindert werden, indem man im Programm re-
gelm4Big den Befehl »POKE 77,0« durchfihrt und so den Zah-
ler auf Null zuriicksetzt. Mit »POKE 77,129« schaltet man den
Attract-Modus sofort ein.

82 $52-LMARGIN — Linker Rand bei der Textdarstellung.
Der Standardwert ist 2. Mit *POKE 82,0« kann beispielsweise
der linke Rand auf Spalte O eingestellt werden.

83 $53-RMARGIN — Rechter Rand bei der Textdarstellung.
Der Standardwert in Grafikstufe O ist 39. *POKE 83X« stellt
den rechten Rand auf Spalte X.

84 $54-ROWCRS — Diese Speicherstelle beinhaltet die ak-
tuelle Zeilenposition des Cursors in Grafikstufe O.

85, 86 $55,$56-COLCRS — Akiuelle Spaltenposition des
Cursors als 2-Byte-Wert in Grafikstufe O.

88, 89 $58,$59-SCRSTART — Dieser 2-Byte-Wert gibt die
Adresse des ersten Bildschirmbytes an. Die Adresse errech-
net man so: »ADR=PEEK(88)+256 * PEEK (89)«.

Kenntman diese Adresse, so kann man den Bildschirminhalt
abspeichern oder beliebige Werte direkt in den Bildschirm-
speicher POKER.

93 $5D-DATCURS — Hier wird das Zeichen abgelegt, wel-
ches sich unmittelbar unter dem Cursor befindet.

106 $6A-RAMTOP — Durch die Verschiebung des Ramtops
wird es beispielsweise moglich, mehrere Screens gleichzeitig
im Speicher zu behalten und sie dann im sogenannten Page-
Flipping-Verfahren hin und her zu schalten.

195 $C3-ERRSAV — Beim Auftreten eines Fehlers wird der
Fehlercode hier gespeichert. Dies ist vor allem dann von Nut-
zen, wenn ein Programmabbruch mit dem TRAP-Befehl verhin-
dert wird, der jeweilige Fehler aber dennoch registriert werden
soll. Beispiel: \ERROR=PEEK(195)«.

559 $22F-DMACNTL-ANTIC — Kontrolle. Belegt man diese
Speicherstelle mit dem Wert O, so wird der Bildschirm ausge-
schaltet. Je nach Grafikstufe bringt dies eine Geschwindig-
keitssteigerung bis zu 30 Prozent. Um den Bildschirm wieder
einzuschalten muB man die Speicherstelle mit ihrem urspring-
lichen Wert belegen. Beispiel: »WERT=PEEK(559):POKE
559,0« schaltet den Screen aus. *POKE 559 WERT« schaltet
ihn wieder ein.

560, 561 $230,$231-DLPTR — Dieser 2-Byte-Wert gibt die
Anfangsadresse der Display-List an. sDL=PEEK(560)+256
*PEEK(561)«.

580 $244-OLDSTR — Wenn diese Speicherstelle einen
Wert groBer O enthélt, erfolgt beim Betatigen der SYSTEM
RESETTaste ein Kaltstart. Das heiBt, daB gewisse Initialisie-
rungsvorgénge ablaufen und bei angeschlossenem Disketten-
laufwerk neu gebootet wird. Beispiel: sPOKE 580,1«.

694 $2B6-XORKEYMSK — POKEd man eine Zahl in diese
Speicherstelle, so wird der Zeichencode der Tastatur um den
gePOKTEn Wert verschoben. Beispiel: sPOKE 694,120« be-
wirkt, daB statt der normalen Buchstaben inverse Buchstaben
und Zeichen ausgegeben werden.

702 $2BE-SHIFTLOCK — Hier kann man die Tastaturcodes
bis zu einem gewissen Grad beeinflussen.

»POKE 702128« simuliert die Betatigung der CONTROL-
Taste. Tippt man also normale Buchstaben ein, so werden statt
dessen die entsprechenden Grafikzeichen ausgegeben.

»POKE 702,0« schaltet in den Kleinschrift-Modus, den man
auch Uber die CAPS-Taste erreicht.

»POKE 702,64« schaltet zuriick in den normalen Schrift-
Modus.
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»POKE 702,255« bewirkt, daB nur noch Tasten akzeptiert
werden, die mit numerischen Werten oder Interpunktion be-
legt sind. Buchstaben kénnen nur iber die SHIFTTaste er-
zeugt werden.

703 $2BF-NUMNXTLIN — Der hier gespeicherte Wert gibt
die Zahl der Textzeilen auf dem Bildschirm an. Es werden nur
die Werte O, 4 und 24 akzeptiert. POKEd man zum Beispiel
in Grafikstufe O den Wert 4, so erhalt man ein vierzeiliges Text-
fenster am unteren Bildschirmrand, wie man es von verschie-
denen Grafikstufen her kennt. Auf diese Weise kann man auch
in Grafikstufe O ein vom sonstigen Bildschirm unabhéngiges
Textfenster erzeugen. Wie in Grafikstufe 1 und 2 muB der Bild-
schirm dann mit »PRINT # 6« angesprochen werden. Dabei
empfielt es sich, den Cursor mit *POKE 752,1« zumindest vor-
libergehend auszuschalten.

704 $2C0-COLPMO — Farbregister flir Player O und Missile O.

705 $2C1-COLPM1 — Farbregister fiir Player 1 und Missile 1.

706 $2C2-COLPM2 — Farbregister fur Player 2 und Missile 2.

707 $2C3-COLPM3 — Farbregister flr Player 3 und Missile 3.

708 $2C4-COLORO — Farbregister 0. Dies entspricht dem
Befehl »SETCOLOR 0,Farbe Helligkeite. Um den entsprechen-
den POKE-Wert zu erhalten, multipliziert man den Farbwert mit
16 und addiert den Helligkeitswert. Beispiel fiir die Farbe Blau.
»SETCOLOR 0,94« entspricht dem Befehl »POKE 708,9*
16+ 4« oder »POKE 708,148« In Grafikstufe 1 und 2 bestimmt
dieses Register die Farbe der GroBbuchstaben.

709 $2C5-COLOR1 — Farbregister 1. In Grafikstufe 1 und
2 bestimmt dieses Register die Farbe der Kleinbuchstaben. In
Stufe O und 8 wird hier die Helligkeit der Zeichen eingestelit.

710 $2C6-COLOR2 — Farbregister 2. In Grafikstufe 1 und
2 bestimmt dieses Register die Farbe der inversen GroBbuch-
staben, in Stufe O und 8 die Farbe des Hintergrunds.

711 $2C7-COLOR3 — Farbregister 3. Werden die vier Mis-
siles zu einem Player vereinigt, so wird die Farbe dieses zu-
sétzlichen Players hier festgelegt. In Grafikstufe 1 und 2 steht
hier der Farbwert fir inverse Kleinbuchstaben.

712 $2C8-COLOR4 — Hintergrundfarbe

729 $2D9-KEYRPDELY — Zeit vom Tastendruck bis zum
Beginn der Repeat-Funktion. Der Standardwert ist 40.

730 $2DA-KEYREP — Gibt die Wiederholungsfrequenz der
Repeat-Funktion an. Der Standardwert ist 5.

731 $2DB-CLICKDISA — Hier kann man das Tastaturklicken
ein- und ausschalten. »POKE 731,255« bedeutet Klicken aus.
sPOKE 7 31,0« schaltet das Klicken ein.

732 $2DC-HELPFLAG — Diese Speicherstelle gibt an, ob
die HELP-Taste gedriickt wurde. Beispiel: »X=PEEK(732)«.
X=17 bedeutet HELPTaste gedriickt
X=81 bedeutet SHIFT HELP gedrickt
X+145 bedeutet CONTROL HELP gedrtickt.

752 $2F0-CRSINH — Mit dieser Speicherstelle |48t sich der
Cursor ein- und ausstellen. sPOKE 752 1« bewirkt Cursor aus,
sPOKE 752,0« bedeutet Cursor ein,

755 $2F3-CHARCTRL — Hier kann man die Darstellung des
Cursors und des durch ihn verdeckten Zeichens beeinflus-
sen. Es sind acht verschiedene Einstellungen méglich. Bei-
spiel: sPOKE 755 X«

X=0 — Cursor durchsichtig, Zeichen unsichtbar,
Schrift normal

X=1 — Cursor undurchsichtig, Zeichen unsichtbar,
Schrift normal

X=2 — Cursor durchsichtig, Zeichen sichtbar,
Schrift normal

X=3 — Cursor undurchsichtig, Zeichen sichtbar,
Schrift normal

X=4 — Cursor durchsichtig, Zeichen unsichtbar,
Schrift auf dem Kopt

X=5 — Cursor undurchsichtig, Zeichen unsichtbar,
Schrift auf dem Kopf

X=6 — Cursor durchsichtig, Zeichen sichtbar,
Schrift auf dem Kopf
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X=7 — Cursor undurchsichtig, Zeichen sichtbar,
Schrift auf dem Kopf.

POKEd man mittels einer Schleife abwechselnd die Werte
0 bis 3 in diese Speicherstelle, so kann man invers dargestell-
ten Text in Grafikstufe O zum Blinken bringen.

756 $2F4-CHARBASE — Zeichensatzauswahl. Der Atari
hat neben seinem Standardzeichensatz auch noch einen in-

ternationalen Zeichensatz vorrétig, in dem auch die deutschen |

Umlaute enthalten sind. Dieser internationale Zeichensatz |
wird durch »POKE 756,204« aktiviert. Mit sPOKE 756,224«
schaltet man zurlick in den normalen Zeichensatz. Der sPOKE |
756,226« ermdglicht es, in Grafikstufe 1 und 2 Kleinbuchsta- |y
ben und Grafikzeichen darzustellen. Allerdings muf man sich
dann das Leerzeichen selbst definieren, da in diesem Modus
das Leerzeichen als Herz dargestellt wird.

764 $2FC-KBCODE — Hier wird der Tastaturcode der zu-
letzt gedriickten Taste gespeichert.

1021—1151 $3FD-$47FCASBUF — Kassettenpufferbe-
reich. Bei Verwendung von Diskettenlaufwerken kann man
diesen Bereich zur Speicherung von Maschinenunterpro-
grammen verwenden,

1536—1791 $..-Page 6 — dient in der Regel zur Speiche-
rung von Maschinenunterprogrammen.

53279 $D01FCONSOL — Diese Speicherstelle wird zur
Abfrage der Sondertasten des Atari, also der OPTION-, der
SELECT- und der START-Taste verwendet. Da die HELP-Taste
nur bei den XL-Modellen vorkommt, ist die Abfrage an anderer
Stelle zu entnehmen. Die Werte, die man aus diesem Speicher
erhélt, *X=PEEK(53279)¢, haben folgende Bedeutung:
X=0 — OPTION+SELECT+START gedriickt
X=1 — OPTION+SELECT gedriickt
X=2 — OPTION+START gedriickt
X=3 — OPTION-Taste gedriickt
X=4 — SELECT+START gedrtickt
X=5 — SELECTTaste gedrickt
X=6 — START-Taste gedriickt
X=T7 — keine der Sondertasten wurde betitigt

Die gleichzeitige Betétigung von CONTROL oder SHIFT lie-
fert keine anderen Werte.

DOS-Modifikationen

Bei eingeschaltetem Diskettenlaufwerk und bei Verwen-
dung der DOS-Version 2.0S wird wihrend des Boot-Vorgangs
das DOS.SYS-File in den Speicherbereich zwischen 1792
und 7419 geladen. Erzeugt man dann mit der Option »H« des
Menis neue DOS-Files, so werden diese Verdnderungen mit
abgespeichert.

1802 Anzahl der zuldssigen Diskettenlaufwerke. Normaler-
weise kann man mit DOS 2.0 nur zwei Diskettenlaufwerke an-
steuern. Diese Einschrdnkung dient dazu, Speicherplatz zu
sparen, da pro mégliches Laufwerk 128 Bytes reserviert wer-
den missen. Wer jedoch drei oder vier Laufwerke besitzt,
kann in dieser Adresse die bendtigte Zahl festlegen. Beispiel:
»POKE 1802, X«

X=1 — Ein Laufwerk
X=3 — Zwei Laufwerke
X=7 — Drei Laufwerke
X=15 — Vier Laufwerke

Wer also (ber nur ein Laufwerk verfigt, kann sein DOS ent-
sprechend uméndern und spart so 128 Byte Speicherplatz.

1913 Beispiel: »POKE 1913,80« veranlaft Schreiben auf
Diskette ohne Read-Verify, »POKE 1913,83« Schreiben mit
Read-Verify.

3783 Beispiel: *POKE 3783, X« bedeutet, daB der Wildcard-
Character den ATASCII-Code enthéilt.

3818, 3822 Beispiel: »POKE 3818,33:POKE 3822123«
148t Kleinbuchstaben und Zahlen in Filenamen zu. Die Werte
33 und 123 geben dabei die untere und obere Grenze der
ATASCII-Codes an, die verwendet werden ddirfen.

(Wolfgang Czerny/wb)




Leserforum

Clubs

Der CUC ist ein iiberregiona-
ler Userclub fiir CPC 464-Be-
sitzer, der sich zur Zeit vorrangig
mitder Aufgabe beschaftigt, sei-
ne Mitglieder mit Informationen
und Software zu versorgen, die
im sogenannten Fachhandel
(noch) nicht erhéltlich sind. Der
Club ist eine Aktivitat von Deni-
soft, Bremen. Jedem steht das
zur Zeit iiber 350 Titel starke An-
gebot frei zur Verfligung, eine
Kaufverpflichtung als Mitglied
gibt es nicht. Zur Zeit gibt eseine
zweimonatliche etwa 24-seifige
Clubzeitschrift. Wir setzen
Schwerpunkte bei der Hilfe
beim Programmieren und Auf-
decken von Fehlern in den di-
versen Hand- und Fachbiichern.
Ein sogenannter Notdienst,
macht »gestrandete« Software
wieder flott. Ein weiterer sServi-
ce« ist der Abtipp-Dienst, der
gegen Entgelt jedes gewiinsch-
te Listing abtippt, auf Fehler kon-
trolliert, berichtigt und gegebe-
nenfalls eine »deutsche« Version
anfertigt. Es besteht die Mog-
lichkeit einer offenen und einer
festen Mitgliedschaft. Der Bei-
trag fiir eine offene Mitglied-
schaft kostet 100 Mark im Jahr,
wovon ein Teil beim Kauf von
»Specialse oder beim Kauf aus
dem Denisoft-Angebot ange-
rechnet werden kann. Die Auf-
nahmegebiihr betragt 20 Mark
und schlieBt eine Basis-Informa-
tion iiber Club und CPC auf
Wunsch ein. Info und Aufnahme-
antrag gegen zwei Mark in Brief-
marken (werden beim Eintritt
angerechnet) erhaitlich bel
CUC, Fred Denissen, Postiach
106421, 2800 Bremen 1.

Fred Denissen

Unser Club #TI User-Cracks
Ils, befaBt sich ausschlieBlich
mit dem TI 89/4A. Die Clubmit-
glieder werden monatlich durch
ein Infoblatt (zwei bis drei Seiten
stark) iiber neue Software, Bi-
cher, Tips und Tricks informiert.
AuBerdem wollen wir im Club
auch Software tauschen. Zum
beabsichtigten monatlichen
Clubtreffen diirfen auch Freun-
de und Bekannte mitgebracht
werden. Ein Beitrag wird nicht
erhoben. Wir bitten deshalb, al-
len Anfragen ausreichend Riick-
porto beizulegen.

Info: T1 User-Cracks [, Thomas Banen,

Butzstr. 25, 4600 Dortmund 15, Tel. (0231)

350869

Im Kreis Viersen hat sich ein
neuer ZX-Spectrum-Club zu-
sammengefunden. Das Ziel ist,
Basic-Programme auf Bestel-
lung herzustellen und Tips aus-
zutauschen. Kein Clubbeitrag!

Info: ZXUC, An Liffersmithle 8, 4156 Willich
L, Tel. (02154) 3136 (nach 19.00 Uhr)

Der sInternationale Spectrum
User Club« (ISUC) méchte die
Kommunikation zwischen Spec-

94 s,

leserfragen
und Antworten

trumbenutzern verbessern, in-
dem jeden Monat an die Mitglie-
der eine Zeitschrift verschickt
wird, die Soft- und Hardware-
tests, Tips und Tricks, Program-
me, Bauanleitungen und vieles
mehr bringen wird. Zum Bautel-
lepreis sollen, von shardwareer-
fahrenen« Mitgliedern gebaute
und getestete Erwellerungen,
an die Mitglieder verkauft wer-
den. Eine geplante Softwarebi-
blicthek soll allen Mitgliedern
zuganglich sein. An interessier-
te Mitglieder schicken wir einen
Maschinencode Kurs gegen Er-
stattung der Druck und Portoko-
sten zu. Wir wollen auBerdem e
nen Modemring unter den Mit-
gliedern einrichten, der den Da-
tenaustausch noch einfacher
machen wird. Der Beitrag wird
bei 5§ Mark liegen, die sich aus
Portc und Druckkosten erge-
ben.

Info: Friedel Turling, EchterstraBe 24, 5144
Wegberg, Tel (02434) 4212

Wir haben einen Schneider
CPC 464-User Club gegriindet.
Zur Zeit sind wir zehn Mitglie-
der. Wir wollen Erfahrungen
austauschen, uns gegenseitig
helfen, eigene Programme tau-
schen. Eventuell soll eine
Programm-Bibliothek aufgebaut
werden. Ein Mitglied méchte ei-
ne Tausch-Bérse griinden. Wei-
tere Anregungen sind er-
wiinscht.

Infio: GPG 464-User Club, H. Behrendt, Mar-

rensberg 2. 2390 Flensburg, Tel (46D
35170

Fir Atari-Fans
Kann man bei der Disketten-
station 1050 von Atari Disketten
doppelseitig benutzen, ohne
ein zweites Index-Loch anzu-
bringen?
Heiko Niemeier

Die Diskettenriickseiten kon-
nen bei Atari Diskettenlaufwer-
ken benutzt werden, wenn auf
der rechten Seite eine zweite
Schreibschutzmarkierung her-
eingeschnitten wird. Eine zweite
Mbglichkeit finden Sie in der
Schaltung, die im Heft 3/85 von
Happy-Computer verdffentlicht
wurde. Die dort beschriebene
Schaltung modifiziert Thr Laui-
werk so, daB Sie ohne eine zwel-
te Schreibschutzmarkierung die
Disketten doppelseitig benutzen
kénnen.

Wie erreicht man auf dem Ata-
j ] zur

Beim OPEN-Befehl in Atari-
Basic kann der Dateiname natiir-
lich auch durch eine Vamnable
festgelegt werden. Dazu dimen-
sioniert man zunachst eine Zel-
chenkette (zum Beispiel DIM
FILE$(17)). Der Inhalt der Zei-
chenkette muB vor dem OPEN-
Befehl dem normalen Namens-
format entsprechen (zum Bei
spiel: FILE$="DILTESTDAT").
SchlieBlich kann die Datei mit
»OPEN#A BOFILES: gedfinet
werden.

Gibt es eine Méglichkeit, den
LIST-Befehl beim Atari auszu-
schalten, so daB ein Auflisten
des nicht mehr
méglich ist (Progammschutz)?

Peter Hilgert

Basic-Programme gegen Auf-
listen zu schiitzen ist einfach. Da-
zu braucht man nur einen der in-
ternen Zeiger zu zerstoren. Das
macht man am einfachsten mit
dem Befehl »POKE PEEK(138)+

256xPEEK(139) + 2,0:SAVE"D:
NAME'. Diese Zeile fligt man in
sein Programm ein und ruft sie
jedesmal vor dem Abspeichern
mit GOTO auf. Doch Vorsicht:
Das Programm 148t sich danach
nur noch mit sRUN "D:NAME'
starten, also muf man sich vor-
her unbedingt eine ungeschiitz-
te Kopie machen. Es sollte aller-
dings nicht unerwahnt bleiben,
daB es Hilfsprogramme gibt, mit
denen man so geschiitzte Pro-
gramme wieder Listen kann.

Mit einer Maltafel ist es sehr
leicht, Grafiken zu zeichnen.
Wie kann ich die Bilder in ein
Spielprogramm einbinden?

Werner Sauermann

Die hier beschriebene Losung

funktioniert sowohl beim Koala-
Pad als auch bei der Atan-
Maltafel. Normalerweise wer-
den bei beiden die Bilder in ei-
ner kompinierten Form abge-
speichert, Allerdings besteht ei-
ne weitere, wenig bekannte
Moglichkeit, die Bilder auch in
einem anderen Format abzule-
gen. Man geht dazu anf die Me-
niiseite und zeigt mit dem Grif-
fel auf das Diskettensymbol.
Gleichzeitig driickt man die
InsertTaste auf der Tastatur. Das

Bild wird jetzt unter dem Namen
»Picture« auf der Diskette abge-
speichert (62 Sektoren). Zum La-
den driickt man statt der Insert
die ClearTaste, wahrend man
auf der Zeichenseite (bei Koala-
Pad) beziehungsweise auf der
Meniiseite (bei der Atari-Malta-
fel) ist. Folgendes kleine Basic-
Programm kanndanndasBildin
jedes andere Spielprogramm
einlesen:

31000  DIM BILD%(20),LADE(32)

31010 RESTORE 31180

31020 FORI=1TO32:READ A:
LADE$(T)=CHR$(A; NEXT I

31030 BILD$="D:PICTURE™:
REM Bildname

31030 GRAPHICS 15416

31050 OPEN #3,4,0BILD$

31060 GOSUB 31100

31070 X=USR(ADR(LADES))

31080 RETURN

31100 NOTE #3SEKTORBYTE:
POINT =4, SEKTOR +61,55

31110 GET # 3 FARBE: POKE 712,
FARBE

31120 GET#3FARBE: POKE 708,
FARBE

31130 GET # 3, FARBE: POKE 709,
FARBE

31140 GET=3,FARBE: POKE 710,
FARBE

31150 POINT #3.SEETOREYTE

31170 RETURN

31180  DATA 104,162.48,169,7,157,68.3

31181 DATA 165,88,157,68,3,165,89,187

3182 DATA 69,3,169,0,157,72,3,169

31183  DATA 30,157,73,3,32,86,228,96

Leserkritik

Heute will ich einmal so richtig

schén Kritik iben. Aber nicht,
wie jetzt wohl mancher schon
gedacht hat, an Happy Compu-
ter. Nein, die Leser, von denen
bereits Artikel verdffentlicht
wurden, sollen hier kritisiert
werden. Ich habe schon oft an
die Autoren von Programmen
Briefe geschrieben, in denen
ich Fragen stellte, und Tips zum
Verbessern des vorgestellien Li-
stings gab. Stets habe ich einen
Geldbeitrag fiir Rickporto bei-
gelegt. Was mich aber &rgerte,
ist das Verhalten der ange-
schriebenen Personen. Erst
kiirzlich habe ich in einem Brief
zwilf Fragen gestellt, und dafiir
finf Mark fiir die Mihe beige-
leqt, sie zu beantworten. Ich er-
hielt, wie schon so oft, keine Ant-
wort. Dreiviertel aller meiner
Briefe sind bis heute unbeant-
wortet geblieben. Meiner Mei-
nung nach ist dies eine Frech-
heit, die jeder Beschreibung
spottet. Ich hoffe, daB sich die
Personen, die sich jetzt ange-
sprochen fihlen, einmal dar-
iiber Cedanken machen.
Alexander Herrschung

Liebe Leser, die Redaktion
stimmt Alexander Herrschung
voll zu. Im Interesse aller sollten
Fragen zu Artikeln oder Listings
doch beantwortet werden. Die-
se kleine Miihe kann sich fiir je-
den selbst einmal bezahit ma-
chen.

Ausgabe 6/]Juni 1985
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verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehtr? Haben Sie

Der COMPUTER-MARKT von

Verbindungen?
dia Gelegenheit, fir nur 5 — DM eine private Kisinanzei-

*Happy- i
wmﬁthZ&thwmmwmuﬂwmlmmm
in den COMPUTER-MARKT der Jul-Ausgabe (erscheint am 10 Juni B5): Schicken Sie fhren Anzel

gentext bis zum 7. Mai 85 {Eingangsdatum beim

Veriag) an sHappy-Computers.
Auftriige werden in dor August-Ausgabe (erscheint am 15. Jull 85) verdHentichi.

T v koo Suche L e 8 & & 3
Super Spiele mit toller Grafik fir Apple lle
auf Disk, Anschrift: Schwencker, Land-
schulheim, Elkofen, 8018 Grafing

SUCHE SPIELE fir Apple IF auf 5% Disk
2u kaufen oder tauschen

Sascha Kaul, Tel. 02103/51840

Fritz Gressard-Platz 4-9, 4010 Hilden

Spéter singehende

ATARI

Floppy-Disk 810 300.— DM, Drucker
1025 (direkt anschieBbar) S00— DM,
Tel 0B741/7854

LR Hey Atari-Freaks (R ]
Unabhangiger Atari Club Hannover sucht
Milglieder — Info gegen fr. ROckum-
schiag, Uach, C/0, S. Schroder, Postfach
26, 3002 Wedemark 2

Hille ich suche deutsche Anleitung for Ul
timail, wer kann mir helfen (Preis hoch-
stens 10 DM) Volker Hesselmann, Ei-
chendorffstr. 20, 3 Koin 30, 0221/
555988

20000 600 XL-Besitzer
Sucht eine 64 K-Erweiterung far
100150 DM und billige ROM-Module
(10-40 DM). Schreibt Thilo Kiinked,
Hinenweg 7, 6967 Buchen 13

H00CK

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitele Aufiragskarie am Anfang des Helftes

Bitts baachtan Sie: Ihr Anzeig

darf maximal 5 Zsilen mit ja 32 Buchstaben

2 batragan.
Uberweisen Sie den Anzeigenpress von DM 5,— auf das Postscheckikonio Nr. 14199-803 beim Post-

scheckamt mit dem Vermerk »Markt &

Neu Atari 600 XL 280 DM, Atari Kasset-
tenrec. 1010 100 DM
Telefon 05262/2926
D5261/72148

oder

Atari 800 XL + Pra Rec. + Module (Don-
key Kong ., Centipede] alles m. org. Verp.
u. Literatur (Hein ATARI C. ua ) Preis: VB
Tol (02369) 3704 ab 19 Uhr

Suche billige Top-Software (Disk) und Bo-
cher fr Atari 800 XL Schickt eure Ange-
bote an: Bernhard Schalkopf, Wielandstr.
29, 7024 Filderstadt

S0s Suche dringendst!! S0Ss
Elevator, Raid over Moskau, Serpents
Star, Mask of T. Sun Impos. Mission, Ca
Dr Creep usw. Zahle gut Olaf Mark,
07056/518

Suche Tauschpartner fr den Apple II. Li-
ste bitte an:

M. Seemann, Frankenstr. 22, 7538 Kei-
temn-2, 07236/8596

Verk. 64 K-Apple ll+ mit PAL = 970—
2 Shugart-Floppys + Contr. = 800—
Z80-Karte, Epromburner je 70—
Mockingboard (Steraosound) = 150—
A Sahibach Tel. 04106/67584

Suche Maitafel-Module wie Chess Sub-
marin Com. — Jumbo Jet usw. im Tausch
gegen LOGO mit Buch Joystick-Compi-
ler-Blicher ua Nur Tausch! Tel
07321/41357

B0O0 XL Suche Atari-Besitzer im Lev-
Raum, die mich beraten kénnen beim auf-
bau von Programmen. Anw-Adventures,
Zeichnen ... D. Stauf, Litzenkirchen. Str.
335, 500 Lev. 3

Stop! Verk. Atari 800, 48 K, 3 Joyst, Ba-
sic, Mod. Star Trek, Pol. Position, Prog.
Comp. War u. Kass Interface, verk. ge-
gen Héchstgebot, Tel. 09127/7T857

* &k Atari-Software * k%
Tausche moglichst nur auf Disk_, Liste an:
Theo Eickhausen, Postbus 18773,
2502 ET, DEN-HAAG, Holland

Suche B80-Zeichen-Karte sowie Pro-
gramme f0r Apple; sowie daefektan Apple
2e zu Unkostenbeitrag per Nachnahme,
An Karl-Hainz Gabel, 4406 Dransteinfurt
2, Knaeppken 18

Apple Il komp., 64K, Erphi-Control, div.
VB 1700, Tel: 813221
(Koin), evil. Laufwerk SA390

Verkaufe 2 Gehéuse fir Slim-Line-Flop-
py. Preis 30 DM. Suche Apple-Partner
Raum HH, Sven Nimsgarn, Finkenried
4d, 2000 Morderstedt, 040/5252853

Apple-Pascal Tool-Box und gut dokumen-
tierte Programm-Sammiung billig abzuge-
ben! E. Heinz, Gartenstr. 43, 5080 Berg-
Gid. 1

Apple Il + Komp. 64K incl. Lang Card zT.
deut. Zei. + Handb. + Joyst fast neu w
fast geschenkt for nur 1500 DM +
Mon.400. Sven Kock, Kieferngrund 2,
2114 Hollenstedt

Achtung:

erlaubt ist.

das U

ihre Kinder.

lassen, dad

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, dafl das Angebol. der Verkaul oder
die Verbreitung von urhebemechilich geschitzter Software nur fir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von sRaubkopiens= versioBt gegen
iz und kann straf- und zivilrechilich verfoigt
stdBen muB mit Anwalts- und Gerichiskosten von Gber DM 1000 — gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufideber des Daten-
triigers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpack
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 anzubletan, zu verkaufen noch zu verbraiten. Erzishungsberechtigte haften fir

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentiichen, die darauf schiieflen
Raubkopien angebolan werden.

werden. Bel Ver-

1 Mt

Technik, Happy-Computers oder schicken Sie uns DM 5—als
Scheck oder in Bargedd. Der Verlag behiit sich die Veriifentichung iangerer
die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tatighedt
warden in der Rubrik »Gewearbiche Kleinanpeigene zum Pres von DM 11— e Zede Text

Texde vor. Kleinanreigen,
schiieBen Ay
verditentichl

Suche gebrauchte 64 K-Erweiterung
zum Anstecken an den 600 XL far 120
DM. Angebote an H. Zschiegner, Blu-
menstr. 18, 4573 Lbningen oder Tel
054 32/3693 von 1415 Uhr

Suche
Atari 800 XL und Disketteniaufwerk
1050 oder 810 evil. einzein.
H. Tippelt, Eleonorensir. 4, 6556 Woell-
stein

Analle FREAKS mit ATARI 800 XL: Suche

(1 Jahr ait) n'ﬂtZOm:ksfmtll.2Dmh-
reglern, 2 Kassettenstinder und 12 Spie-
len zu nur 400 DM

Tel: 0234/582918

Verkaufe Atari 800 XL + Recorder 1010
+ Software z B River Raid + Spit +

Moonfight + Mop + Anleitungs-
bicher ———
Alles nur. 600 DM — — — Ruft an bei

062 58/27 30 PS: Sofort anrufen!!!!

— Alari — Atari — Atari — Atari —

Atari-Drucker 1027 x Atari-Schreiber-
Maodul for nur 598,— DM VB oder Tausch
bei Tel. 0703V

gegen Fiop
28637 (2 Mon. Gar.)

ok ok kk ko E ko k ok ok k ok
200 DM 1. 600 XL od! 0251/295156
200 DM . 800 XL od! 0251/295156
200 DM . 600 XL od! 0251/285156
200 DM f. 600 XL o&! 0251/2951 58

Atarimodule > Defender, Basketh, Star
Raid., S. Breakout, tausche gegen 1010
Rec o gegen Hochsigeb Schreibt an
Bemd Vath, Gernsheimerstr. 11, 8080
Gro8-Gerau

Verkause Atari 2600

und 5 Spielen,
Pmﬁ. 215 DM
Christian Waldeck, 73 Esslingen,
Tel 07 11/3452333

Suche Software fir Atari auf Diskette! Li-

sten an: A. Beineke, Honerkamp 5, 4790

ORDNUNG UND SICHERHEIT

SH-HANDE

MIT SYSTEM

R- Am Flutgraben 2 - 52
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ompuler

Komplett-Preis 795,

Computersafe 439 -*
Schreibtisch 198,-
Winkelplatte 39,-
Druckertisch 159,-*
* mit Rollen

s 95



MULTIDISC

sDisketten-Doktore fiir das
Beta-Disc-Floppy. Selbst ein-
zelne Bytes sind verénderbar.
Einmal ERASEte Files er-
scheinen wieder im Katalog.

DM 89,

Rolf Strecker

Elektronik- & Computervertrieb

Luxemburger Str. 76

5000 Kéoin 1
Tel. 0221/417789

proudly presents
MULTICOM

DFU fir den Spectrum. V.24-Schnitt-
stelle mit zugehoriger Software. Para-
meter wie Stop- und Parity-Bits frei ein-
stellbar. Betrieb mit Microdrive, Kasset-
te und Beta-Disc-Floppy maglich. Freier
Zugang zu allen Mailboxen im In- und
Ausland. Lieferung incl. Akustikkoppler
anschiuBfertig

DM 578

auBerdem neu im Programm...

MULTIDATA

Super Alizweckdatei. Voll Ma-
schinencode. Sucht schnell

nach bestimmten

Aus-

driicken, egal an welcher Stel-
le sie stehen. Drucker-Forma-
tierung frei wahibar. DM 69-

und vieles, vieles mehr....

COMPUTER-TARAT

Verk. Atari 800/48 K + Recorder +
Joyst. + Literatur + ROM-Module =
700— oder Atari 800/48 K + Floppy
810 + viel Zubehor = 1250—

Tel. 02104/53668

Atari Term.-Progr. m. V.24 |face f. h. Gbl.
Modems, BTX-f, Up/Down, 50-1200
Baud, Voll/Halb, nur 129 DM, Info-Rickp.
M. Kemper, Konigsberger. 22, 4730 Ah-
len (02382) 71540
Suche Soltware

fir meinen 800 XL (Disk/Kasseite). Vier-
kaute Module: Joyst, Soccer und Sha-
mus. Liste an Stefan Bleibaum, Hohes
Feld 20, 3250 Hamein 1

Verk. Atari 800 XL + 1010 Rec. + Don-
key Kong + Diamonds + Basicspiele auf
Kass. + Spiele-Buch. Fiir nur 350 DM,
Tel. 02154/77 37

Computer/Recorder mit Garantie

Halio Atari-Game-Freaks!!!

Suche Kontakte zu Usemn im Raum NRW
und weiter. Briefe usw. an:

Dietmar Zerres, Albrechtstr. 6, 4620
Castrop-Rauxel. Antw. garant.

Osterreicher!
Verkaufe: Kassettenre. 1010 + Software
aul Kassette!!!l Preis auf Vereinbarung!
An: Martin Bock, Brixnerstr. 1,
A-6500 Landeck

Suche Spiele auf Kass.

7500 Karisruhe 1, Parksir. 62,
Telefon 07 21/695369

ATARI —

IBM — EPSON — STAR

Ubenaschunga -Preisliste anfordern!

RANSEACH
Al SEEUFER 22

T CC40 neu 579—
Zubehdrpreisiste enfordemn
SHARP MZ-T21

SHARP MZ-821

PC-1260 276 —: PC-1401
PC-1402 325 — PC-1350
PC-1402 + CE-126 P
Commadore MP5-801
Commodone Plotter VG-1520

489—
888 —
238~
422 —
396 —
499 —
280 —

Disketten-Aktion: 5% Zol,

i naven

NEL: Lade:

Wir waren fir Sie in Hannover......

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Neuheiten und viele Sonderangebote ab 13.05.85:

CASIO FX-602

FX-720 P 173~ FX-T50 P
FX-T20P + 2 x RC-4
PB-700 376—; FP-1100
PB-700 + FA10 + CM-

EPSON RX-80+ 879.—: FX-80+1338—

FX-80+ + Gorfitz-interface
HR718
Brother-Preisisten bitte anfordemt

Achtung!! Die neue Dimension — MSX-Computer jetzt Belerbarl! MPC-80
Sonderangebot: Quen-Data DMP-1182-Matrix-Drucker fir CBM-64

S5 DD — 20 Stck. BASF o Nashua

Fragan Sie nach den Neuheiten Casio PF-4000, Casio FX-770/780 oder
TrRechner, Commodore-Neuheiten, Preisiiste anfordem!!

len,

Alle Preise inkl. MwSt., Versandkosten 8.— DM
zahibar per Vorauskasse oder par NN, Lieferung sofor

BURO-ELEKTRONIK-STEINS

Postfach 32, 4791 Lichtenauw/West, Tel: 05647/350
rverkaul jeden ML + Fr. 150017 00 Uh: Sa nur nach tel. Viereinbarung
4781 Lichtenau-Kleinenberg: Untemn Bruchgdrten 2

1599 —
nur 1448 —

»

*dk AtariBOOXLB4A KB k&
Mit Floppy, Mailtafel, Joystick und Softwa-
re Preis VHS

Telefon 07225/T 3532

Suche alte der Zeitschrift
ANTIC, &lter als Méarz 84 und ANALOG Nr.
22 und Ausgaben vor Nr. 16, Angebote
an V. Waschke, 3180 Wollsburg 12,
Braunschweigerstr. 55

essssesReRRRROERON
Verkaufe Alari-VCS for 280 DM ®
Mit 5 Kass. (Vanguard ..) !ll ®
Guido Treifi, Rheinblickstr. 10 =
5465 Erpel, Tel. 02644/1576 e

Verkaufe Atari VCS 2600 + Computer-
Ausbau + Joyslicks + 4 Kassetten.
Alles in bestem Zustand, Preis: NB.
Schreibt an: Dirr Junge,

Am Sandberg 15a, 5653 Weichlingen

Suche billige Top- aufl Kasset-
te fidr 8O0 XL. Schickt Eure Listen an Har-
ry Acquah, Schieestr. 6, 4050 Monchen-
gladbach 3, PS Userciub in MG oder in
der Nahe ges.

Verschenks fast meine Roms Donkey
Kong usw. Suche dringend 64 K-
Erweiterung und Software aller Art for
Atari B00XL Michael Paetsch, 5600
Wuppertal 1, Grillenberg 193

Suche: Floppy 1050. Software
(Disk/Kass.). Kontake im Raum Stutl-
gart/Tobingen. Tausche auch. Schickt Li-
ste an: Jan von . Weinhalde 15,
7405 Dettenhausen. T. 07157/6 1281

Verk. Atari (VCS) mit B Kasseten fir nur
250 DM [Superzustand). Angebote an:
Adam Smyczek, Tel.: 02 14/401439

Suche Antic und Analog Hefte!!!
Méglichsi neu. Angebote an R. Grillen-
berger, Nérdl. Str. 5, 8541 Barthelmes-
aurach

Atari For Ever — Atari For Ever

Hilfe! Brauche Software fir
BOO0XL {auf Diskette). Angebote an: Chri-
stiari Heim, Ludwig-Thoma-Str. 8, 8182
Bad Wiessee

esd e

0p i,

Atari 400 + 48 K + Profitastatur + 1010
Recorder + Floppy 1050 + Maitatel +
Superspiele + Blcher nur komplett zu
verkaufen. Ab 18 Uhr

Tel. 06132/5254

Verkaufe Atari Briefdrucker 1027 — 1
Jahr alt. VB 550 DM od. gegen Software
(Datenbank, Vereinsverw. Textverarb ) zu

tauschen
Tel. 0261/4064 44 ab 20.00 Uhr
AEEEEEENENENNERNEEEE
Suche Pascal fir ein Laufwerk +
Aufldsung zu Asylum!!!
Tel. 02B71/30857 od. 0287113167
khkhkdkk Dringend dkhkkk

Tausche
komplette Modelleisenbahn gegen Atari
800 XL oder MSX-Zubehor!
Thomas Witt, Tel. 026 45/3836 (ab 17
Uhr),

Suche Schaltplane 1050, B50—ROM —
Listings 1050, Diskettenformat 1050, in-
fos Gber WD 2793, Manuals,

J. Schuppener, Denningerstr. 206, 8 M.
81, Tel. 089/939088

Verkaufe Atari 800 XL + 1010 Pr-Rec. +
2 MaT-Bocher (kaum ) Ge-
samtwertca. 1 300 DM fir & 750 DM *
Anfragen an Oliver Kubitschek, 595 Fin-
nentrop 11, Tel. 027 21/7 0197

Verkaufe Atari 1064 84K-Modul f0r nur
180 DM. Atari 1020 Printer/Plotter = DM
300 Atari 1010 + Software = 100 DM.
Tel: (027 35)37 61

Atari 4 VC-20 * % & Clubgrindung viel
Software!!! Markus Lowien, Op de Horst
J5, 2433 Gromitz, Tel: 04366/913,
nach 17 Uhr. Antwort garantiert

Verk. Atari B00XL + 1050 + 1027 +
Mod. + Lit Tel: 0521/333607. Auch
einzein

Diskettenstation 810 mit Bitcopychip
VHB 950 DM oder Tausch gegen 1050er
plus Aufpreis. Tel: ab 18.30 Uhr 07 81/
58249

Verk. BO0XL + 64K + Rec 1010 + Mod.
Jungle Hunt + Atari Buch Band 1 + Afani
Basic-Lernbuch + Joystick for 600 DM
xVBx. M. Buergin, im Winkel 1, 7858 Efr-
Kirchen 1

%% k& & Galegenhail & & % &
Verkaufe fir Comp.: Die Rom-Module
Star Raiders, Bc's Quest, Popeye sowie
ein SBZ-Rekorder-Interface fir je 350
DM! Tel: ab 17 Uhr: 06183/2177

Verkaute billige erstkl Software (nur

Basic-Progr.)

Schickt Euren Frejumschiag an: Martin
Strickmann, 8a, 3100 Celie,
Tel. 05141181207

Tausche TI99/4A + ExtBas. + Rec +
ReckK. + viel Softw. + Computer-
zeitschr. + Sterecanschl + Joyst. [n. an-
geschl) gegen Atari BO0XL (m.Zub.) oder
BOOXL. Verk magl. Tel: 0911/6367 49

Verkaufe Atari 500XL + 64 KB + Soft-
Ware + Kass-Rec fOr nur 599, — DM.
Suche Druckerinterface + Literatur, Mel-
den bel: 05223/617 23

* %k k Es lohnt sich!!!

Hilfe! Hilfe! Hilfe! & % *
Wer verschenkt Computer oder Periphe-
rie {defekt) an armen Schiler. Kim-
mich, Kirchbergerstr, 23, 7247 Sulz-

Renfrizhausen
EENEEENEEEEEEEEEEEN

Suche Software auf Disk od. Kassette fOr

Atari 500/800XL Angebote an
Hétener, Lonkert 12,

4800 Bielefeld 14, Tel. 444785

ENEEEENENENEENNENEE

*k
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Verkaufe Atari 600 XL mit 2 Kassetten
Donkey Kong u. Donkey Kongjr. + 2 Joy.
for 450 DM. Tel.: 067 24/8135

A= =>ATARI < =>Suche < <A
T Interfacemodul 850 -
A Wer braucht es nicht mehr? A
R Tel:05258/7199 R

I e de e de de ok o v o e e W ok e k|

*kdkkkk ATARI * ok ok ok k ok
Suche gute Textverarbeitung und Adven-
tures auf ROM o. Tape. Auch Selbstge-
schriebenes!! Tel:04841/61585 —
Sdren —

Veerkaufe ATARI 400 16/48K, Basic, Rec.
410, Software, Joystick, Lit.: Preis: spott-
billig!!!! Verkaufe auch Floppy 1050
{550 —VB), Tausch geg. Spectrum/TI99
mégl. Tel: 02233/7 4232

Verkaufe: Atari 800 (48) KB mit Basic +
1050, Disk + 410, Recorder mit Softwa-
re. AuBerdem Literatur und Zubehér.
Preis: 16800— DM (VB). Telefon:
021737787

[ E N E R NN NENNNNLNENNRN]
Verkaufe Atari 800 XL + Recorder 1010
+ Literatur + Spiele (Pole Position, Dig
Dug R. Fehrmann, Tel.: 00255/14 07 ab
18 Uhr

Veerk. od. tausche Original-Disk/CAS, Die
Zeitmasch, — Dimension X. Suche Kon-
takt zu Atariuser im Raum LB/HN. W
Fuehringer, 071 41/84817 ab 18 Uhr

Verk. B00XL + 7 Modulspiele + 1 Joyst.
+ Pgr. Recorder 1010 + 410 + Spiele
auf Kass. xxxWeiteresxoox Atari VCS + 6
Modulspiele + 1 Joyst. Auch einzeln (wie
neu) Tel: 089/28 1830 ab 18 Uhr

Verkaufe gegen Héchstgebot oder tau-
sche gegen C 64 Atari VCS 2600. In sehr
gutern Zustand mit 2 Joys. + 2 Paddles +
Touch Pad + 16 Mod, Tel.: 067 52/4903
ab 14 Uhr

Suche Tauschpariner flr Atari. Besilze
Atari BOOXL Disk + Tape Schwerpunkt
Spiele und Anwendung. Claus Minder-
mann, A.d. Sonnenberg 4, 2807 Achim-
Baden. Tel: 04202/7 1386

Gesucht Atari 1020 Farbdrucker, Malta-
fel, Netzgerat zu Briefdrucker 1027, Pro-
gramme Atari Schreiber, Statistik, Enz-
mann, Sonnenrain 50, CH-3065 Bollin-
gen (031)581687

Disk 810 mit 2 Bitcopias zu verkaufen
oder gegen Disk 1050 und Aufpreis zu
tauschen. Preis DM 1 000,—. Dieter Bur-
gert, Offenburg, Tel.0781/38312 ab
18.00 Uhr

Suche Softw. (D/K) far Atari BOOXL sowie
1010 Datasette. Suche Kontakt zu Atari
Userm im R. Nienburg. Jirgen Martin, Ti-
siterstr. 2, 3070 Nienburg, Tel:
0502118801

Verkaufe Atarl 400 Computer + Basic +
Rec. + gute Spiele (z.B. Donkey Kong) +
2 Joystick + gute Beschreibung. Sehr
billig. Ideal fOr Anfanger. An M. Feder /
Tel: 02203/1 2668 HEEN

Suche Software aller Art fir 800XL Disk
oder Kassette. Schickt Eure Listen an:
Michael Schwellnus, Ottostr. 32, 4290
Bacholt.

Suche 64K Modul DM 140,— 1050 Dis-
kettenstation DM 340,—, Atari Schreiber
Mod. DM 70— 1027 Briefdrucker DM
350 —, Peter Schmid, Danziger Allee 87,
6203 Hochheim. Tel.: 061 46/4928

AtariTelespiele super ginstig abzuge-
ben. {Pac-Man 10—, Othelio 15— Trick-
Shot 25— Golt 25,~) mit Anleitung. An-
fragen an Hauke Krieck, Tel: 0203/
26972 ab 19.00 Uhr

Suche Ldsungen zu folgenden Adven-
ture-Programmen fir Atari. Hulk, Schio8
des Grauens, Impossible Mission, usw.
Mario Noack, Raabestr. 36, 3420 Herz-
berg

~ QL-ZUBEHOR

i
INTERTFF

BECO

Datentechnik 2000 Hamburg 60 Postfach 605403

Suche Software fur Atari 800 XL, auf Dis-
kette oder Kassette. Liste an: Frank Mil-
brandt, Wiesenweg 30a, 3105 Fassberg
2, Tel: 05053112865

Atari BOO 48 KB, Floppy 1050, Basic u.
Star Raider Modul, EPROM-Program-
miergerdt, viel Software, ca. 30 Disket-
ten, Basic Referenz Man. Fundgrube
Preis VH. Tel: 066 38/228

B00-BOOXL /i 1//800-800XL
Wir suchen Leute mit Atari wegen Club-
grindung-CDVC-Programme Leihen oder
Tauschen. Antwort garantiert Jung Ha-
rald, Niederstr. 13, 8509 Spiesheim

dodrode de g o e g e ok e ko ke
Suche Software f. Atari 800XL, Anwen-
derpr. u. Spiele auf Disk. Liste und Ange-
bote an Q.DIll, Nagelstr. 1, 7 Stuttgart 1

Atari VCS 2600 + Joyst. + Drehr. +
Netzt. + 20 Spielkassetten fiir VHB
600— o. Floppy 1541 v. Arno Zimmer-
mann, Pf. 122, 8087 Bittelborn 1

VCS-Module Alien's Return u.
Metor Defense zus. nur 30 DM.
Suche ANALOG ANTIC u. COMPUTE
Jg. '83 w. diter. D. Levenhagen
Tel: 05032/611 81

Disk-Neuling sucht Software [Adventu-
res, Flugsimulator!) Liste bitte an: Ra-
phael Lubbers, Eichendorfistr. 14, 3057
Neustadt 1

* % & & Neuwertiger BO0XL % # % &
wegen Zeitmangel zu verk. DM 250—
org. Trakball + Astercid + Centipede +
Defender DM 250, — zus. DM 450 —

*kx Tel. 0211/356722 %+

Verkaufe Atari 800 + Diskd. 1050 + In-
terf. 850 (Cen/RS) + Epromburn + Mo-
dul 4+ 80Z. + Sprachen + div. Spiele +
mehr. Utl. + 10 BOcher + Manuals.
Thomas Schneid, Tel.. 089/352545

Verkaufe Atari 400/48K + Rec 410 +
Software + Literatur Preis VB 350 —DM.
Tel: 0531/82800 ab 14.00 Uhr.

Suche Software und Kontakte. Habe ei-
nen 800XL mit Datasette. Wollgang Eg-
gerl, Goathestr. 17, 7141 Mbglingen

Achtung
leh suche Tauschpartner for Programme
wvon Atari (auf Disk.) Kal Lundelius, Herr-
mannstr. 30, 2257 Bredstedt. Tel.:
04671/3358

USA-Markendisketten von
Privat billig zu verk.1!! Orig. verpackt, k.
Schwarzware. Gratis Info: Ut Singhofen,
Plettenbergstr. Te, 2050 HH B0

Atari 1027 far DM 500,— zu verkaufen. 1
Monat alt, noch Garantie, T. Laube L-
Diehlatr. 1, 6500 Mainz, Tel: 08131/
831285

Verkaufe Atari 2600 mit 9 Kassetten De-
catlon, Robot, Tank, Starwars, Action For-
ce usw. und einer Double Encer, VHB,
Tel.: 061 28/427 74

Suche Software 10r meinen 800 XL, nur
auf Kassette: Bitte schickt eure Liste an:
Rene Gdtz, Fechenheimer Str. 6, 8050
Offenbach. Tel.: 069/86 2357

* * kK Atari Telespiel * % % Kk
2 Joysticks, 5 Spiele, Smurf, Room of
Doom, Chess, Jawbreaker, Return oT.
Jedi VB 200 DM — Tel.: 057 24/7241

Ausgabe 6/Juni 1985
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Atari 800XL,
C-64 und

O Schneider!
HOUSE OF USHER
Die neue, spannende Mischung
aus Adventure und Actionspiel.
Entdecken Sie das Geheimnis des

Hauses Usher. Joystick erforderl.

Unverbindliche Preisempfehlung pro Kassette inkl. MwSt zzgl. 5,- DM Por-
te und Verpackung. Fordern Sie auch unseren neuen groBen Katalog
(DM 2- in Briefmarken ) an mit weiteren Super-Programmen fiir Atari,
Commodore VC-20, C-116, C-16, C-64 und Schneider.
KINGSOFT-PROGRAMME erhalten Sie im -Fachhandel, in den
Fachabteilungen der Kauf- und Warenhauser direkt von uns.

Proyammeﬁrﬁ_tari, Commodore, MSX & Sdzneld_er gesud_ii.'

+ KINGSOFT
w »Play it again«

F. Schafer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - Tel. 02408/83 19

Rl | |
d hons21d
o Mit FTZ-Nummer e Geblhren- und anmeldefrel e Fir alle
gangigen Telefonhérer geeignet @ Anschiul an alle Computer
mit V.24-Schnittstelle @ Stromversorgung wahiwelse durch Batterie,
Akku, Nefzgerdt, oder Gber den Schnitistelenstecker
@ Volduplexbetrieb @ Answer- und Onginate-Modus 298_
e Automatische Kanalwahl @ Made inGermany DM ']

{NFO-CUNTROL KB

Renatasir. 40 8000 Manchen 19 Geschaftszeiten, 10-18 h
Baro, O89/165660 Modem, OB9/164959

Speziclversand - Preisaktionen - Konfiguration - Hotline - Infermation - Software

e I XS
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Achtung: Telespiel-Freunde
Verkaufe Telespiel Atari 2600 fur 470
DM, Natiiflich mit Kassetten (12, z.B
Star-Wars/Laser-Gates  usw.) unter:
08564/14 12 (per Nachnahme)

Verkaufe Atari VCS mit 6 Kass. + Joy-
stick an Meistbietenden, Mindestgebot
220,— DM, Gebote an André Stanek,
Lassroennerdorfstr. 51, 2090 Winsen/
Lutte, Tel.: 04179/516

HERERE Hifi-nterface | HEEEE
Risten Sie lhren Computer zu einen Prof.
Synthesizer aus!! Hall (Einstellbar)/Ste-
reg-Effekt, Hoch-Pass-Filter. T 0681 44/
1738

Verk. Flights. 2 DM 110 Mask of the Sun
DM 80, Dallas Qu. DM 30 Skiwelt-C. DM
50, SchioB d. Grauens DM 25, Archon 2
DM 60, alles a. Disk. 0231/4504-222
H. Herrmann Veerl,

Verkaufe Atari Telespiel VCS 2 Joysticks,
2 Drehragier, 7 Kassetten (Circus,
Schach, Keystone Kapers, Pac Man, Pin-
ball usw.) D. Fisser, Tel. 021 73/6 0237

Verkaufe fast neuen Atari 800XL + Disk
1050 + 2 Bilicher + 12 leere Disketten
+ Preis nach Viereinbarung. Tel: 091 53/
7266 (ab 14.00 Uhr

Verk. 6 Mon. alten Atarl 800XL, Kass.
1010, At. Touch Tabl. 3 Mod. DaKo. Pole
Pos. Ore AL, Buch mein Al. Comp. Basic
Buch. Spicass. . 1010 Joystick 750 DM.
A Kupfer 09131/52582

Lesestop!! Atari-User sucht gute Softwa-
re fiir seinen Computer. Suche auch Mo-
dule. Billigst!!!! Anzurufen von 15 - 19
Uhr. (Diskette) 071 41/60 35 93 bel Ste-
fan

seoee \Whataldoy eesses
Alarl 600XL + 64K (= BOOXL) +
Disk1050 + 4 Bicher + 14 Spiele + Lo-
go + 2 Assemb. NP: ca. 2800~ VHB:
800~ DM. Fragt einfach mal. Tel.:
07726/7820

Verk. Atari 800XL + Recorder 1010 +
Atarl Touch Table + 2 Splelmodule +
Kass. (Zaxxon...) + BOcher VB 1600
DM (auch einzeln) Tel.: 0 48 38/1324 ab
15 Uhr % Jahr alt, kaum gebraucht, wie
neu

Verkaufe spottbillig fir Atari 2600 zwei
Spiele, Pitfall = DM 50— und Vanguard
= DM 50— Beide Spiele flr nur 80~
DM. Schickt an Rolf Tabeling, Hauptstras-
se 28, 4594 Garrel

Atari CX 2600 + sechs Kassetten, +
zwei Joysticks flr nur DM 200! Top-
Zustand, Wegen Zeitmangel abugeben.
Sofort anrufen bei: Christian Gabrisch
05222113477

Suche for Atarl 800XL Software: Bank
Street Writer / Filemanager 800 + und
ABC-Compiler (Monarch) mit oder ohne
Anleitung. Angebot unter Tel. 07253/
24704

Atari 800/48KB 2 Recorder = 550 DM,
Atari 810 + Zub. = 600~ 5 Rom Modu-
le = 160 DM, Bicher Atari Basic, Mein
Atari Comp., Atarl Assembler. Tel:
02104/53668

Tausche Atari Zubeh. gegen Zube. Biste
Compiler Blcher usw. Suche Maltafel —
Basic XL usw. Alles bitte nur original! An-
gebote bitte an 07361/4 1357

Suche Drucker bzw. Plotter fOr Atari
BO0XL 64 K, Gunnar Jurdzik, Stor-
chenstr. 10, 6085 Nauheim. Tel:
06152/61842 nach 18 Uhr.

Atarl BOD 48/12BKRAM + Rasetschi.
810 m. Copierchip + Basic XL + Softwa-
re + Literatur. Preis VHS. Tel: 04141/
2766 ab 18.00 Uhr

® e o & #Super-Angebote s e s @

Verkaufe Atari 400 32K + Programm-
Recorder mit 9 Spielen
Schick die Briefe an
Rolf Tabeling,
HauptstraBe 29, 4594 Garrel

Osterreich: Orig. Disk: Sprache Shuttle,
Spitfire Ace, Survival Advent, Fam, Finan-
zen. Dass: Rear Guard, Frogger, Bio-
rhythmus,  3D-Super-Graphics.  Tel.:
0222/7228225

* % % % Das absolute Angebot & & & &
Verkaufe Ghostbusters-Diskette far
Atari-Computer. Keing Raubkopie!l!
Anfragen unter 04346/1803

Verkaufe criginalverpackte Leerkass, f.
Atari-Kopien 8 K 20 DM; 3er Pack je 4K
50 DM fr Unimex-Kopierer ® # » & @
Telefon 06122/26 28

% % % Hilfe x x x
Suche dringend DOS2 und andere Pro-
gramme auf Disk for Atari 800XL
Stefan Sack, Baerenweg T,
3570 Stadt Allendorf

Suche und tausche Software f0r Atari
B00 XL auf Digkette. Liste an: S. Biela,
Heinrich-Zille-Str. 82, 62 Wiesbaden 13

Preiswert abzugeben:

800XL, 2 x Floppy 1050, Rec. 1025, Ta-
xanmonitor, Drucker FX-80, Touch-Tablet
u. div. Rom's./Zubehdr. Angebot an R.
Bremen (02251/52195)

Verkaule Atari 400 + 48K + Basic
(knappes Jahr alt) + 410 Recorder + Jo-
ystick. Preis: Spottbillig!!! fur nur 340 DM
oder nach VB Tel: 02233/35713

soesssRRRRRERORRS
Verkaufe Telespiel Atari 2600 mit 7 Spie-
len (z.B. Pitfall Il, Vanguard) usw. noch 7
Monate Garantie DM 350 —
Tel: 09381/9818 ab 17 Uhr

Suche Lssungen fir samtiiche Adventu-
res und Strategiespiele. FOr Atari und
auch andere Systeme. Tel: 07457/
1276 ab 18 Uhr

soeeRRRORRRRRRRRS

Verkaufe Verkaufe Verkaufe Verkaufe
folgende Module je 60 DM: Donkey
Kong, Jungle Hunt und Moon Patrol und
Ober 30 Spiele auf Kassette. Jorgen
Knopp, Tel: 07264/5934

Verkaufe BVCS 2600 Spiele z.B (Decat-
lon 55 DM, Pitfall | u. Il zus. 75 DM ua.).
Melden bei: Marco Tueshaus, Wakelkamp
18, 4280 Borken. Verkaufe auch Atari
2600 (0. Joystick) 85— DM

2 Jahry Garantias NUR 39.-DM

NUA  B5.= DR
480.~

Curesr Sinclair
incl."Writer Software™
T

Kempsto
Wafaariv
"STONCCHIP

FSPEECH 64% fUr \COMMCDDRE &4

CHUNSCH BORULKER
3 " 100 Zalsd

pectrum,

LEQH-DN (dk=tronics) fUr SPECTRUM 70.-

Super-Sketch (inol.S5oftw.ROA) f.CeBad 238.-

fighter Pilot d0. = 'h!b Commandar A42.-
world Cup 38.- laxxon 58.~
sMini OfFica 30.- Blus Max 42.~
Flight Path 737 33.- Cenan d.Barbar 58.-
Strip Poker a0.- Pole Pnﬁlt“@ az.=

29.~ Bruce Les 4z, =
Space Shuttle 3A.- #Mini Office  30.-
*mini Office 30.= Adrwolfl 3.~
Allen 8 43.~ Ghostbuaters  42.-
Great Space Ra. S56.- 18.-/ 43.-
30 Star Strike 33.- 40.-

Bruce Loe
Girt of Gode 43.- Up'n Down
Keine Angabe = Cass. 0 = Disk
* 5 besteht aus Datel = Wordprozessor,
Kalkulations= und Grafikprogramm
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Heather Stein,Hohefeldstr.55, 1 Berlin
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fur Sinclair-QL:

Hardware:
z.B. RAM-Expansion

Software:
z.B. PASCAL

Peripherie:
z.B. Drucker

Preisliste gegen
0 Rickporto von:

T
o
7

Ihr
Spezialist
fur Heim-

computer und
Peripherie aller

Art beweist seine
Leistungsféhigkeit:

vnicorn soft
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ACHTUNG !

Preise dieser fnzeige koennen
Lt sein’
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§61 ns. stit PREIS + SERVICE

BETA-DISKSYSTEH

Ure weilverbreiteste Floppy
fuer den trus
320k nur 949.-
640k nur 10986.-
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dinéﬂ'-tit"i':cu'"i"i i

é:ﬁ&‘hu’£§%§:§§
(D) =18698
(UK) =1398. -

DRUCKER + IF,
R e
tﬂ-‘l’ﬁ- '&"H .'!’ @ o
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Akustikkoppler
‘Dataphon S 21 D
mit FTZ-Nummer nur DM 298,00

AnschluBkabel inkl. Terminal-
programm fir C 64 DM 129,00
Anschlufikabel inkl. Terminal-
programm fir Apple Il DM 129,00
Alles fiir den Apple ll+ und
Apple lie
Toshiba Direct Drive,
2 x B0 Track-Lautwerk DM 648,00

Toshiba 2 x 40 Track
IBM-PC compatibel DM 549,00

TEAC 55 F. 2x B0 Track DM 588,00

Aute-Patch-Controller fOr
1 x 35 Track bis zu 2 x B0 Track
(Gemischibetrieb moglich !11)

DM 348,00

128-KRAM-Karte
(Saturn kompatibel) DM 488,00

IC-Test-Karte (lestet ca, 500
Standard-ICs) inkl. Software
DM 388,00

thComputerluden

Aubere Bayreuther Strale 72
Postlach 21 01 25
B500 Mirrberyg 21

Telefore 0911 7 515939

Teletew 2627 - 9118233
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Verkaute Atari B00XL/'64K + 1050 +
1010 + Sanyo 3185 Farbmon. + Softwa-
re (Ultima3, Fligth Simz, u, vieles mehr)
fir VB 2 200 DM (auch einzein) Christian
Keller. Tel: 02302/47542

Verkaufe Atari-Telespiel VVCS 2600 mit 5
Spielkassetten (2.B. Pac-Man,

geht heim, Astercids....) fir nur VB 200
DM! Tel.: 02262/2340. Bitte ab 15 Uhr
anrufen. Danke

Suche Atari-Basic Modul und Atari-Kass,
bzw. Kass-Interface! Verkaufe: Atari
400; 160 DM! auBerdem Apple komp.
Gehause + Sherrytast + div. Teille: 150
DM. T 06121/444286

sk ko k Superll  dedk ok ok ok
Atari 400/48K far 299 DM
Profitastatur (Cherry) VB

Tel: D208/868897

deok gk ok ek ok ok ok ok ke ko

Atari BOO XL; Floppy 1050 (Dos Il u. Il
5 Bicher (De-Re-Atari(!!)Mein Atari...)
Discs/ 2 Quickshot Il Ordner/ Software/
8 Utilities) nur Y%Jahr alt; VB (1) Th. Exrler,
Zur Umkehr 24, Mainbur 2

Spottbillig: Atari 400/48K mit Basic-
Modul, Spiele, viel Literatur (Grafik,
Operating-System, Systemroutinen uva):
150 DM {auch einzeln). Dietmar, 091 31/
890059

Verk. Roms.Defen. 30—, Shamus 30—
Pol.Pos. 40— Jumbo-Jet 45— Kass.
Bruce L. 30— Sub-Com 40— Solo Fl,
35~ Alle Prog. Origin. Poker-Sam 50—
040/8891577

Top-Programme fir Atari BD0XL gesucht.
Zahle bis zu 7 DM fiir gute Ware. Schickt
eure Listen. A, Hilebrand, BGM.-Dorn-Str.
16, 8948 Dirlewang

Verk. Originalsoftware:

Zaxxon, Fastioader, Android Attack, (av.
of Khafka, Copy-Programm, zusammen
far 50 DM). Tel.: 027 35/37 61

Ataril! Ataril! Schiler sucht funktionst,
800XL. Zahle bis zu 350 DM. Angebote
an: 5. Weger, Landturm, 7171 Michelfeid,
Tel: 07903/2242

Alles Uber Atari: Verkaufe amer. + dt. Bi-
cher + amer. Zeitschriften. Liste gegen
80 Pig. bei Reinhard Sembritzki, Aleman-
nenstr. 8, 7519 Walzbachtal 1

BROTHER

IlAchtung wegen Systemwechsel!!
Brother HR-5C (5 Monate Garantie) mit
Stromversorgung  und  Originalver-
packung zu verkaufen, VB-Preis. U.
Mineh, 5683 Remscheid,
02191/24415

Verkaufe umstandshalber
Brother-EP22-Printer, neuwertig mit Ga-
rantie, Anschiufl an Comp. méglich, Netz-
teil/Bat., Abdends an Guenter Schulz,
Tel.: 05841/5635

Verkaule Schreibprinter Brother EP 22,V
24-interface, mit Netzadapter, Farbband-
kassetten u. Thermopapier. Angelika
Balk, 2980 Norden, Am alten Siel 7

COMMODORE

Suche C 64: Kann mit einem PC-1245 +
2K + CE 125 + Software (NP 450 DM)
1 Jahr alt bezahlen. Stephan Mertinat,
Dérntener Str. 22, 3384 Liebenburg 1,
Tel: 05346/41 17

Schiler sucht
defekte Floppy 1541 bis 60 DM. Ange-
bote an: Q. Kiimek, Gartenstr. 31, 4352
Herten

Tausche Rennbootmodell-Elektromotor
100W mit Wasserkihlung, Bleiakkus,
Fernsteuerung gegen C 64. A. Rosinski,
Birkenwaldstr. 5-7, 8053 Obertshausen.
T: 06104/73207

Verk. C B4 + Floppy + Datasette +
Softw. Zaxxen Mission Boot Moscow Su-
mer Games Vizawrit 64 usw. insg. 1250
DM an R. HeiBler, Kriegstr. 39, 6833
Wagnhausel 2, 072 54/7 3568

Computer zu verschenken
Bis zum 1. August erhalt jedes 50. Mit-
glied einen C 16, jedes 100. ginen C 64.
Info fiir 3 DMI IKC, Postiach 18, CH-6312
Steinhausen

Ak kA Ak hkhkkxdhhkx kK
Verkaufe

zwei Original Commodore-Prgs. fir VC

20. Basic-Kurs und Black Max (50 DM)

Tel: 05582/8209 (nach 17 Uhr)

C 64 % * % |deal fir den Einsteiger.
Verk. System: C 64 + Floppy + 30 Disks
(1A-Software) + Box + 2 Joyst. + Reset
* DM 2 150  J. Geerling, Hauptstr. 64
a, 5340 Bad Honnef 1, Tel:
02224/5807

Wer verkauft mir gute Software fiir mei-
nen VC 207 Liste und Angebote an H.
Borcher, Bromberger Str. 81, 2800 Bre-
men 21. Suche besonders Adventur-
gams!!

C 64 Programmautoren gesuchl, wer
Hard- und Softw-tricks kennt, wer selbst
Programme schreibt, wer Tips 1. Spiele
kennt. Zahle bis 300 DM. Tel:
02434/2397 nach 20 Uhr

IS S S EEEE SRS S SRS S
Fir VC 20
64K-Erweiterung + Org. S + S Progr.
2B Datei, Tabellen farbig ua kompl
180~ A  Breuer, ab 19 Uhr Tel:

02451/42083

Suche Software fir den VC 20 u. C 64
(Kassette). Bevorzuge Brettspiele +
Spielhallenhits + Kartenspiale. Infofisten
an: Stefan Zeien, Dorftstr. 8, 4030 Ratin-
gen 8

Verkauf C 64 + Floppy (3 Monate) + Da-
tas. + Joystick + Disketten + Softw. +
versch. Computerz., alles zusammen
1200 DM. Telefon: 0B087/269 ab 15
Uhr

BWVerkaufe VC 20 + 3 Module + 30
Progr. auf K + 2 Joysticks + viel Literatur
+ Basic-Kurs fir nur 390 DM! Mit Data-
sette und Tasche 450 DM. Tel: 0708V
8584 ab 18 Uhr B

ZUBEHOR FUR COMMODORE UND SINCLAIR

ZUBEHOR FUR SPECTRUM

Bestoll-Nr. BEZEICHNUNG

. BEZEICHNUNG

Bastiell-Nr

BEZEICHNUNG

3406 WAFADRIVE  [ROTRONICS™
— 2 Lautwerks

~ Cpnfronics-intertace
- R5-Z2 intartace

= Bus

= TED Texindior

1 Wafahand 64 KB
R5-232 Kabel fir 3408
CENTR. Kabel fir 3408

DX-85 DRUCKER
—100Z/sac. 80 Ziz
-directional Druch

- voll

— EPSON-CODE
=B x 7 Druckmairix
Graphictihig

kompatibel

IDX-85 CENTRONICS INTERFACE

3412

IDX-85 R5-232 INTERFACE

TASWORD Il WAFERANPASSUNG
o Kassetie

MSD SD-1 Single Floppy
= Dudl Commodons Senal-Bus
- IEEE Parallal-Bus
=4 K AAM

MSD 5D-2 Doppel Floppy

= Ausstatiung wie 3401
=B K RAM

~15x nchneller als Datenrekorder,
= dx schneller als Floppy-Disk

= Viorw. einor Directory
DATENREKORDER

= Btandard-kMaodel

DATENREKORDER

= C-54 farblich angapait
REKORDERADAPTER fiir C-16
JOYSTICKADAPTER fiir C-18
JOYSTICK , ARCADE"

CS-INTERFACE

CENTROMS

= Einzainadelgraphic
~ Software aul Disk
IEEE-INTERFACE

IEEE-INTERFACEKABEL
COMPUTERKOFFER

filr Commodore-Computer
ER , SAKATA™

MATRIXDRUCK|
=100 Z/sec B0 Z/z
~ Commuodore:

Interiace

=8 x 11 Matrhi

58,00 = Testverarbellung
= Kalkulation (Engl.)
74,00 - FES-232 Litiltie

T80 ~ Torminal Emulator

~ Printer-Graphéc-Uilitie

T80 FARBMONITOR . DECCACOLOUR"
— Audio und Videosignal

48,00

B0 ZEICHEN-MODUL , XL-80"
- Single Disk-Copy Programm

3414 LERM SOFTWARE WAFERDRIVE 1
DISKETTEN UND WAFER

a0e4 Waterband 54 KB {340073408)

a128
Bre0

‘Walerband 125 KB (3403/3406)
57/4" S5/SD Disbowtts 10 Stck,
54" DS/D0 Diskette 10 Stck.

Bitte senden Sie mir sofort unverbindlich Ihre nauen
Prospekiegegen DM 1,300r O Commodaore, O Sinclair

Ihra Bestaliung hier sintragen. Pres incl. 14% MwSt.
Fuziglich Versandkosten. Lisherung par Nachnahme.

Besl-hr.

Sick.| Preis

358,00

628,00

Compuler-Artikel Mach sand

unfrel, Anerkannung unserar
Tachnische Andensngen vorbehalien Wm&mﬂ&mwmmmﬁcmwﬂmmmmw

NETTETALER COMPUTER-SHOP

D-4054 Nettetal 2 - Steyler StraBe 22
HOTLINE 02157/1616
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NETTETALER

COMPUTER-SHOP
Steyler StraBe 22
D-4054 Nettetal 2
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LOMPUTER -

MARAT

C 64 Tausche Software aller Art. Suche
zuverl. Tauschpartner (Disk + Tape). Tel.:
06042/T964

Suche Partner fur Spectrum 48 und C
84, viele Progs. vorhanden, auch Bedie-
nungsanl. Tausch. Listen an: Vierhauser
R. Funkestr. 5/29, A-5020 Salzburg

Suche preiswerten Typenrad-Drucker fir
C 64 / neu oder gebr. / anschiuBfertig. J.
Kahle, Schulstr. 39, 7801 Schnlrpfiin-
gen

G128 PC 128 PC 128D
lch worde mir gerne den neuen C 128
kaufen! Wer macht mit? Zahlt sich be-
stimmt f0r alle aus. Wilhelm F. jun. Post-
fach 10131, 8309 Au

Wer verkauft mir defekten C 64. Biste 30
DM. Bitte melden bei: Jan Spoerer ab
18.00 Uhr Tel.: 06106/1 4782

VC 20 — 16K umschalth. 3.8.16K Org.
engl. Vixen Speichererweiterung VB
80— Tausche Splele u. Anwend. {. VC
64, Liste an E. Schygulla, 8192 Gerets-
ried, Siebenblrgerstr. 12

Suche Kopierprogramm fOr Superbase-
Dateien von Diskettenlaufwerk SFD 1001
auf SFD 1001 / Goedecke, Michael, Ha-
fenstr. 19, 3301 Walle

Verkaute C 168 Datasette, Buch, Joystick,
billigst fiir DM 320~ Dirk Schrafft, Haf-
nerstr, 405, 7540 Neuenbirg, Tel.:
07082/3882

Suche gebrauchte(n) Epson RX-80, GP
80-X, Star Gemini 10-X, GP-700 Floppy
1541 und Data-Becker Literatur fiir C 64.
F. Azam, Hauptstr, 96, 6780 Pirmasens,
08331/77416

Verkaufe Matrix-Drucker, Star Radix-10 +
C 64 Interface, 2 Mon. alt. VB ca
1700~ DM. Tel: 05523/2483

khkhkhkhhkhhhkhhhkdhhhk
Suche Commodore 64

mit oder ohne Software! Zahle bis zu DM

250. Angebote an Axel Kopp, Weinstr,

25, 7600 Offenburg, Tel: 07 81/35163

ab 18.30 Uhr

C 84/VC 20-Mini-Club
Bruckersche StraBe 11
4150 Krefeld 29
Info gegen Rilckporto! Wozu also eine
riesige Anzeige?

Osterreich Achtung Osterreich
Suche voll funktionsfdhigen C 64 samt
Zubehtyr. Angebote an: Herbert Mauss, A
3493 Hadersdorf, Hamerlingstrasse 3 —
Osterreich

Verkaufe: G-Basic Modul 200,— DM, Si-
mons Basic-Modul 120 — DM, Koalapad
200— DM, Eprom Burner 160,—DM, au-
Berdem Oric Atmos-Software. Superan-
gebot. Tel: 027 47/2999

Kaufe alle C 64 die am Gehéuse schwer
beschédigt sind od. dhnl. Tel: 07532/
7180, 17 Uhr — 18 Uhr

C 64: Originalkass.: Startrek, Quintic
‘Warrior, Aguaplane, Armageddaon, alle +
Anl.: jedes 200 DM. Wer zuerst.... Suche/
Tausche Softw, Liste an M. Gauger, Weis-
senhofstr. 21, 7121 Loechgau

Suche # % Suche & % Suche
Suche defenkten C 64 fir DM 50—/ Su-
che Erwelterung fir VC 20 (8-B4K) for
bis DM 50—~ / W Wesemeier, Tel:
07232/5393

IR S S S SRS E RS EE R EEE

C 16/116
Verkaufe Datasette 1531 75 DM
Roland Juno 8, 1650 DM
MC 202 700 DM

Johannes Schramm, Kolpingstr. 88, 7
Stgt. 50, Tel.: 07 11/53 1665

khkkkhkhhkrhkhkhkdhkhk
Top-Angebot

Hallo! Ich verkaute meinen C 64!!! Total

neuwertig!! Preis nach Abmachung!!!

Tel: O761/131740. C. Homet, Au-

waldstr. 1, 78 Freiburg

Halt!! Commodore-User sucht gute Soft-
ware fir seinen Computer. Auch Module
gesucht. Billig!! Tel.:{(01 41)603294. (17
— 20 Uhr) nur Disk.1!! Sandro verlangen

VC 20 % VC 20 » VC 20 % VC 20
zu verkaufen mit Datasette + Program-
mierhandbuch + jede Menge Listings
und, und, und ....... Far nur 250 DM. Tele-
fon 040/7 684893

Verkaufe C 64, 1 Jahr alt und Floppy
VIC-15841 auch 1 Jahr alt fiir :998 DM« ll
Interessenten an Weber Joachim, Neu-
feldstr. 8, 6729 Rulzheim, Tel: 07272/
4833

Suche defekte Floppy 1541, Tel:

02464/6208 ab 18 Uhr

Suche defekten C 64 bis 100 DM und C
16 funktionsfihig fir 150-200 DM, Ste-
fan Storch, Dorotheenstr. 32, 6072 Drei-
gich, Tel: 06103/85989

Verschenke, Verschenke VC 20 und 100
+ 1 Spiele + Basic-Kurs auf Kass. und @
Comp.hefte zwar nicht aber gegen 300
DM. Oliver Weyer, Landturm, 7171 Mi-
chelfeld, 07903/2242

Ak hkhhkkkkk ok kk
Verkaufe

Tel: 040/7607333

Commodore 64 + 1541 + Drucker +
Monitor

+ viel Zubehdr (Eventuell auch einzein!)

s v e s e ek ok bk ok ek ke ok ke
Spielkassetten

Suche Action und Adventure Kassetten,

Nur legale Sache. Liste an: Christian Hin-

richs, Lederstr. 9, 4330 Mulheim/Ruhr

Floppy gesucht
Schiler, 12 J. sucht Floppy 1541. Besit-
ze nur DM 350—. Bitte melden bei Ma-
nuel Rheine. Tel: 02101/51 4267

VC 20-Schaltplan, 32K Erw. Bauteile
{evtl. def)

Suche VC 20 fir Anfanger. Angebote an
U. Macke. (abends) Tel.: 021 50/3361

Verkaufe MPS 801
4 Monate alt. An VC-20 u. C 64 an-
schiieBbar. Preis nach VB um 400 DM.
Tel: 02641/24130

# % & USA-Markendisketien von & & #
Privat billig zu verkaufen!!! Orig.verpackt,
keine Schwarzware. Gratis Info: Ulf Sing-
hoten, Plettenbergstr. 7e, 2050 HH 80

COMMODORE 64

Verkaufe Original Data Becker-
RXB0-Epson-interface  far 180,— DM
und Original Speeddos  fur 200— DM

5. Ehrenstein, Birckholtzweg 15, 2000
Hamburg 72, Tel. 040/6 440645

Verkaufe Spiele: American Football, Dan-
ger Mouse, Alice, Hulk, Decathlon, Pitfal
Il, Ghostbusters, Hero. Alles Orig. Spiele
Preis: 20-30 DM

Tel 07425/7738 von 17-19 Uhr

Verk. C-84, VC 1541, 10 Disketten und
Joys. 1 Monat alt. Nur komplett. Preis
nach VB. Tel. 06851/6606, Sa. u. So
zwischen 15 Uhr w. 18 Uhr

Suche und tausche C64 Software. Mbg-
lichst Tape. Bin besonders an Eishockey
und Karatespielen interessiert. Thomas
Ahrens, Pagenfeider Str. 19, 2000 Ham-
burg 74

Suche billige Software for den C64 aut
Kassetten! Suche spez. FuBball-Mana-
ger auf DEUTSCH!!

Angebote an: W. Kempf, Felix-Dahnstr. 6,
8060 Dachau

Suche Anwenderprogramme und Spiele
fiir den Commodore 64 (nur Kass). Li-
sten bitte an M. Pohnka, 7292 Baiers-
bronn 1, Untere Sonnenhalde 8 a

Verk. Datasette fiir C64 + Kass. mit Top
Splelen fur 80— DM. 09077/8526 ab
19 Uhr.

erkaufe CBM 64 mit Datasatte, Monitor,
Joystick Competition pro/Quickshot Il, Li-
teratur u, Prg.: 900 DM bel: Thomas Strd-
ter/Am Mochgraben 26/4 Disseldorf 13

% % % Verkaufe *  + Verkaufe & & &
Akustikkoppler f0r Userport, Gehduse
mit Lautsprecher fiir Koppler, Tel
07054/2578

IS S S S SR SRR SRS &S A

Suche CP/M-Karte + Software fir C64
(neu oder gebraucht). Ott, Robert-Koch-
Weg 15, 7988 Wangen, Tel. 07522/
BE98

CE4 + Floppy + MPS 802 + Monitor +
Joystick + Datasette + Software auf Dis-
ketten + Blcher wegen Hobby-Aufgabe
gunstig zu verkaufen!!
VB 2400— DM —
O0T044/42673

Suche C-64 Progr. ALLER ART.
Aktionsspiele, Anwendungsprogr. usw.
Helko Ancker, Markt 11-12, 2253 Ton-
ning, Tel. 04861/227
SEENEEEENENENEEERES

Verk. 8 Super C-64 Progr. natirlich Origi-
nal + 1 Resetprogr. in Miniformat Hr nur
10 DM, z.B. Word Search/Funky Boy, Tel.
04861/227, H. Ancker, Markt 1112,
2253 Ténning

Angeb. Tel

kkkhkx Verkaule Haxkxk
The Dallas Quest m. Aufids. 40— (Disk)
u. Explorer 20— (Kass.), beides original

Spiele
kkk Tel 02173/2428B68 k%
* ok ok Stopl!! Spielalll * ok

Top Spiele gesucht, z.B. Soccer... nur aul
Disk. Falls Angebote, anrufen bei. Klie-
mann Markus, 089/406000, 8000
Minchen 90

C64 Suche Spitzensoftware
Erweiterungen + Spisle aul
Drucker, Plotter

Rolf Stubenrauch, Rosenweg 24, 5632
Wermelskirchen 3

Disk,

Verkaufe C-64

und Datasette
fiir lappische 600 DM (mit Garantie),
Henrik Surber, Schaurtestr. 8, 5000 Kdin
21, Tel. 0221/81 2288

ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer -— ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer

Zubehor

Peripherie

orig. TI-Peripherie Erw.-Box mit

Graphic Tableau

Disk-Steuerkarte u. Laufwerk 1.480,-

32 K-Byte RAM
RS 232 Karte

Externe Erweiterungen
32 K-Byte RAM

32 K-Byte RAM mit
Centronics-interface

Cartridge Expander (fur

425,-
398,-

Akustikkoppler-Dataphon
DIN A 4-4 Farb.-Drucker/Plotter 898,-
Slim Line Disk-Laufwerk (DS DD) 650,-

Einbausatz fiir 2 Slim Line
Laufwerke in orig. Box

299,-

Module

248.-

Extended Basic (deutsch)
Mini Memory

Terminal Emulator Il
Multiplan

Editor Assembler

Spiele von
z. B. Moonmine

248,-
290,-

85,-
320,-
220.-

30,- bis 99.-
65,-

5584 Bullay
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* k& GESUCHT fiur C-684 & & &
1) C-64-Anfénger im Raum NW-LU

2) Comm.-Drucker unter DM 450

3) Textverarb. unter DM 100 —

Gerd Speiger, Dorfstr. 2, 6731 Neiden-
fels

Suche C-64 + Datasette + Netzgerat
Ponfasch Alexander, 9020 Klagenfurt,
Paul-Mihlbacher-Weg 7, Ausftria, Tel
04222/595262 ab 17 Uhr

* ok ok ok ok Suche * ok ok ok ok
Fir %« CB4 % Floppy 1541 % und
Software (billig) W + * # Angebote an
* & V. Goplert, Kiefemweg 28 E, 2085
Quickborn-Heide % # Dankel % %

Suche Software aller Art fr den CB4
(Disk und Kassette), Konkrate Angebo-
ten an Dominik Schultz, Harrscherweg 6,
8804 Dinkelsbiihl

Suche defekten oder biligen C84. Zahle
bis DM 300,—, Tel: 07422/77 11 ab 14
Uhr. Evtl. auch Datasette del.!

! Dringend !

Verkaufe Basic-Erweiterung

Simon's Basic, nur 8 Wochen alt! Modul-
version. Preis 110 DM, Tel
04954/5168 ab 20.00 Uhr

* % Scheidung oder Hobbyaufgabe??
Resignierter Ehemann trennt sich schwe-
ren Herzens von seinem C64 + Drucker
MPSB02 (1526} gegen Hochstgebot!!
Tel: 06805/2458

Achtung % C-84 + Verkaufe auf Disket-
te: Disk-Copy 600, DM 25, Hyperdatei,
DM 20, +.+.+

Kasselte: Videoarchiv, DM 20, See-
schiacht, DM B, Tel. 0821/483949

1! Osterreich 1!
Tausche Super Software
Nur das Beste!
Liste an Zeidlhofer K., Amstettnerstr. 8,
A-3362 Mauer

keiten billigsten C64 mit oder chne Flop-
py. Angebote an Tosolini, Volksstr,
CH-2470 Buchs

Drucker Seikosha GP 100 VC far DM
350~ abzugeben, 1525-kompatibel,
voll grafikfahig!! H. J. Stockhausen, Jdii-
charstr, 19, 4048 Grevenbroich, Tel
02181/42207 (ab 17.00 Uhr)

Suche Comm. SX 64 bis 1000 DM. Tau-
sche Atari 80O gegen C64-SX84 mit
Wertausgleich oder Verkauf fir 300 DM
(3 Wochen alt). Wemner Braun, 5 K&in 80,
Tel. 02203/39287

Suche gute Soltware CE4 maghchst bil-
lig! (Kass-Disk) z.B.: Impossible Mission,
Zaga, Pitstop ll, Hesgames usw.,, Liste an:
Ganter Sauer, A-8290 Mayrhofen 286

Achtung
Verkaufe C64 + Floppy D. Barinstein,
Tel. 069/865663, Kurheasenstr. 63,
6050 Offenbach

SUCHE ginstig fir C64 + 1541 + 1526
PROGRAMM zur Durchfhrung und Aus-
wertung von Laufwettbewerben. H. P
Fiekers, Fehnstr. 53, 2990 Papenburg 1

% % *BRD* * BRD % *BRAD % & &
Suche C-64 + Zub., AK-Koppler, Biicher
elc. zahle faire Preise

C. Radigruber, PF; 88, A-4780 Schar-
ding, TEL: 0043/77 12/2883

%k ok Wer & & &
schenkt mittellosem Schiler defekles
Modem oder andere Hardware?? Bin
Bastier!
Tel. 089/3136656

Suche C-84 + Zub., AK-Koppler, Bicher
etc. zahle faire Preise

o . PF: 68, A-4780 Schar-
ding, TEL: 0043/77 12/2883, ab 20.00
mehrmals probieren

* Commodore User Club # Kostenlose
Mitgliedschaft C-64, Floppy erforderiich,
Infos, Tausch, Zeitung. Inf.: M. Graser, W.
Berberich Str. 3, 6968 Walldorn % % Die
User us Duermn +

Hi Fans! ch habe 'ne 1541 zu verkaufen,
neul Total ok. Only ca. 500 DM. 7 Mona-
ta alt! Alles kiar! Info + Angebot bei/an W.
Peters, Mortelsstr. 86, 4155 Grefrath 1

¥ % % kRiesige # & Auswahl# % % ¥
Tausche Programme alier Art (nur Kasset-
te). Sendet eure Listen an Roland Kum-
metz, Forststr. 16, 6790 Landstuhl

Suche dringend Anleitung fir VIZA-Write
64, Angebote an:

Ralph, 06 21/T38561 od. 733602 (6l
ters probieren).

%* % ok Flight I * &k
Wer verkauft mir fir C64 billig Flight Si-
mulator Il mit Zubehtr. Thomas Burg-
hardt, Wollhausstr. 49, 7100 Heilbronn

Super % % % Angebot * * &

Simonsbasic Modul, Soccer Modul. Alles

Ober den 64 Buch, C64 wegen System-
isl!

wechsel zum
ab 18.00 Uhr 0228/4657 62

Der Bundesligatraines flrs Wohnzimmer
aufl Kass. oder Disk. Selbsterstelltes Pro-
gramm mit Anleitung. Anfragen an Hauke
Krieck, Tel. 0203/269 72 ab 19.00 Uhr.
Ruft mal an.

Verkaufe Oxford Pascal Original-Disk mit
HB 150— und Simon's Basic Original-
modul mit HB 100,— Suche CPIM-Modul
fiir C64

Tel. 06202/53511

C-64 OO0 Achtung ©OO C-64
Einstelger sucht Software (Disk) fir
Cé&4. Liste an: Thomas Mischler, Sport-
weg 18, 4562 Biberist CH. Bitte Rick-
porto beilegen!!

Wer kann mir gegen gute Bez. -
me, wie STEINBERG RM. MIDI SE-
QUENCER 2.0 o. JELLINGHAUS REC.
STUDIO o. MU-PROC, etc... besorgen
S. Prill, Kiefernweg 5, 403 Ratingen 1

Uhtima 11l ist geldst...!1!

Losung + Landkarten + Stadtkarten ge-
gen DM 20— abzugeben.

J. Wannemacher, BahnstraBe 38, 8070
Langen, Tel. 06103/237 59

Suche fiar C84 auf Diskette:

Spiele (Flight 2, Bruce Lee usw.), Adven-
tures u. Lernprg. (mit Anl), Walter Kaluza,
Kémpchenstr. 87, 5120 Herzogenrath,
Tel. 024071037

Achtung Einsteiger! C-64-Software,
selbstprogrammiertes (Games, Adventu-
res, Education) preiswert abzugeben. in-
fo von |. Claas, Brunnenstr. 39, 6200
Wiesbaden

* % Verkaufe Vokabelprogramme & %
engl. mit 3000 und franz. mit 1 200 Vioka-
bein + Tools + 2 Zeichensétze, Oliver
Herrmann, Hohenweg 19, 5253 Lindlar
2, Tel. 02286/6122

Verkaufe Paint Magic u. Bongo Print/Ma-
gic for 30 DM, Bongo fr 20 DM — Beide
45 DM # Org. von King-Soft ® Schreibt
an: Thomas Welipott, Dr.-Max-ligner-Str.
5, 4992 Espelkamp

C-64 & & C-64 & & C-64 » « C-64
Suche & Software * firmeine * Floppy
* evil. Tausch + o Kauf +

Th. Weillpott, Dr-Max-ligner-Str. 5, 4892
Espelkamp #* % Schicki Listen

Suche Software fir den CE&4! Nur Disk,
preiswert. Liste an: Armin Mller, Mittlere
Dorfstr. 5, 7632 Friesenheim 2

Tel 07821/67139

Achtung! Verkaufe wegen Systemwech-
sel original Oxford Pascal mit englischem
Handbuch! te: C. Elfering, Dimiker
Allee 54, 4270 Dorsten 11! Diskversion!

Wer gibt einem Computerfreak seinen fir
CB4 geeigneten Ak Koppler fir bis 60—
DM ab. Suche Games! Angebot an: Dirk
Seifert, Hofstr. 1 a, 4200 Oberhausen 11
*Dringends

B Suche B neue gute Graf Adv. +
Sportspiele (Karateka...) auch Anleitun-
gen zu Hulk + Voodoo. Listen u. Angebo-
te an S. Troeller, Archenholzstr. 11, 43 Es-
sen 1, Tel.0201/T702232

VIC-84 Spiele, Liste gegen frankierten
{1,30) Rockumschiag

Harald Wierzbinski

Edew. Landstr. 128

2900 Oldenburg

Verkaufe C64 + Datasette + Joystick +
Kass-Spiele + Leerkass. + Literatur +
Ghostbusters Kass. fOr glatte DM 800—
M. Fehr, 8000 Minchen 80, Tel
089/654301 nach 18.00 Uhr

% % % Super-Tausch & # & CE4 & & %
Tausche Trainingsbuch zum Simon's Ba-
sic gegen Mask of the Sun (mit Anleftung)
auf Diskette & % %

J. Gerecke, Herford, 05221/8 1805

111 Suche CB4-Software 111

Mask of the sun gesucht (Disk). Melden
bei Ralf! Tel. 02558/325

* Suche C64 und/oder Floppy. Kann fir
beide Gerdte zusammen hiichstens 700
Fr. bezahlen (da Scholer). Die Geréte dir-
fen hochstens 1 Jahr alt sein. Tel
041/451438 (CH) »

Hardware-Noldienst for Commodore
VIC-20 64 Floppy-Dataselte.

For Clubmitglieder ohne Arbeitskosten.
Anfragen Commodore-Club-AC, 51 Aa-
chen, Tel. 0241/1 3947

Der Commodore-Club-Aachen kault alte
und defekte Rechner und andere Geriite
an Commodore CC. Aachen, Mittelstr.
13, Tel. 0241/13047

Fast-Tape-Modul
mit Resat, Oid und 6fache Belegung der
Funktionstasten

DM 45— neuwertig

Tel 07121/4 3686 n. 16.00 Uhr

Suche dt. Zeichensatz fiar C64 + MPS-
801, Prg. fGr Mathe-Facharbeit. und infer-
ss. Spiele (Kass. 0. Disk). C. Elsner, Bahn-
hofstr. 6, 8656 Thumau, Tel. 09228/
321

Die CompuCamp-Computercamps mit dem
Spitzen-,,Programm*®:

® spielerisch-praktisch orientierte Kurse
in den 4 flihrenden Computersprachen @ attraktive Pauschal
(LOGO, BASIC, PASCAL, Maschinen-
sprache) und viele interessante Spezial-

Kurse
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@ cin Riesenangebot an Sport- und

Freizeitaktivitdten

@ jeder Teilnehmer erhdlt ein
~eigenes” Gerdt zur Verflgung
-Angebote furOster-,

und Betreuung

Sommer- und Herbst{grien incl. ferien-
gerechter Unterbringung, Verpflegung | beic=

Wozu denn in die Ferne schweifen, wenn der Computer liegt so nah.

WTH

Weitere Informationen iiber:
Com p Gesellschaft
fir uterferien und
EDV - Ausbildung mbH,
GobBlerstr. 21,2 Hamburg 55
Tel. (040) 86 23 44
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1000 Berlin 10

Tel.: 030/344 78 27

Berlins gréBte Auswahl an Software fir:
VC 64 - Atari - ZX-Spectrum

Adventure-Spezialist und natlrlich auch
Software fir IBM-kompatible Rechner

LORD ZX81-Program into SPECTRUM
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*kkkk  Achtung!!! Hdkkk*
Ich kaufe jede Art von Computerschrott
(z.B. Joysticks, Drucker, Datasette usw.),
Haben Sie s0 etwas, dann anrufen bei
09422/2217

CONPUTER-MARAT

Suche gut erh. CE4 und Floppy VC 1541
Angebote an.
Radiger HeB
Gutenbergstr. 22
5142 Hickelhoven-Baal

Verkaufe Zenith Data Systems Grin-
schrift Monitor mit Kabel gegen Hochsl-
angebot. Angebote an Thomas Braun,
Blotenstr. 22, 8712 Fahr

C-64 Verkaute C-64
Vizawrite
.+ Superbase
a 100— DM (VHB)
C-64 Tel. 05265/7843 C-64

C-64 + Floppy + Simon's-Basic-Modul,
2 Flugsimulationen wegen Systemwech-
sel fir 1 200 DM abzugeben.

1 Monat alt. Tel. 08121/8488

H. Tulla, ab 17 Uhr

#* Infocomp-Adventures gesucht &
Suche Infocomp-Ad, speziell Star Cross,
Enchanter, Suspect + alle Anleitungen
auch Erfaustausch. M. Schmidt, Lud-
wigstr. 36, 8510 Farth

Verkaufe: Commodore 64, Dataselte
1530, Floppy-Disk 1541, Joystick Com-
petition-Pro, S-W Fermnseher, Literatur,
Programme, 34 Disketten for 1 250 DM,
Tel. 02153/6556

Verk. C64 + Floppy + Datasel. + Joyst
‘Com. Pro’ + Floppy-Buch + ca. 50 Top-
Prgr. (Simon's-B., Summer G., efc) in
Disk-Box, alles 6 Mon. alt, VB 1500—,
Tel. 06151/714344

Suche Farbmonitor . Commodore 64
{mit Ton)

und Floppy I. Commodore 64

Klaus Koops, Doristr. 6, 2041 Hanfelde,
Tel. 04154/2526

Suche Kontakte zu Gommodore-Anwen-
dern in der Nahe zur Club- oder Interes-
sentengruppenbildung, T. Holstede, A. d.
Windmaohle 8, 5010 Bergheim 5

Q0o Osterreich Dooo
Einsteiger augepaBt: ich steige aus der
Programmsammiung (15 Disk) B aus!!
Ganstig abzugeben! Nur komplett, Stras-
ser J., A-4752 Riedau, Box 23

An alle 64 User
Stop!! Suche dringend elektronisch oder
mechanisch defekte 1541, Preis VHB!
Zahle gut! Kein Schrott! | Kostka,
06182/24381 ab 18.30

C-64
Dringend
Suche auf Kasselte: Eishockey, Indiana
Jones, Angebot an F. Tewald, Wasensir.
8, 7148 Remseck-5

Suche Mask of the sun + Serpant’s Star
gegen Ghostbusters, One on one, Bruce
Lee, Flight I| (Ober 100 Pros). Suche
Tauschp. {Disk) — Tobias Bosler, Blumen
11, 7316 Kdngen

(1] ] Programmierer mE@
tar C-64 gesucht, nur in Berlin, bitte mel-
den bai

C. Tischer, Tel. 030/261 4177
ANEEEEEEENEEEEEEEEE

Verkaufe: Commodore 64 + Datasette +
Bocher + Software.

Kaum gebraucht, NP. 2800~ VHS
Morsdord Franz, Lucien Parkstr. 25,
7500 Karisruhe, Tel. 07 21/6897874

(o7 Osterreich 84
Suche gebrauchten, gOnstigen Farbmo-
nitor (ohne Mangel). Tausche auch Soft-
ware (200 Prgm.) an: Th. TRAVEK, Schul-
weg 11, A-2340 Modling

Verkaule Drucker GP 100 VC, ca. 1 J. tr
DM 400— VB, sowie Typenrad-
Schrelbmaschine Olivetti P35,8 M. lor
DM 1200— VB

Tel. 02234/81277 (Morawe)

* ok k Osterreich * %k
Suche: Superpoke f. Pharaos Curse,
SAM-Deutsch, Akustikkoppler, Drucker,
Programmtausch

Tel. abends, Wien 0222/5423259

dfach Steckmodul, 4fach Steckmodul
Turbo-Digk + Turbo-DOS-DOS 5.1 + Oid
Renew, menlgesteuert und w. Steck:
platz plus Reset-Taster 60— DM

G. Michel, Bellerstr. 49, 5030 Hirth

Verk. C-64 + Datas. + Joy + Literatur +
>50 Prg. (Spiele + Anw.) auf Turbo-
Kass. nur komplett DM 750 bei K-H. Ra-
datz, J-W-Lindlarstr. 2-4, 5080 Berg-
Gladbach 2, 02202/31947

Tausche Software fir C64 Disk oder Ta-
pe!! Listen an: Jirgen Lishek, Goid-
mersch 11, 4700 Hamm 1

Tel. 02381/64242 ab 18 Uhr

C 64 Software auf Diskette Neuwertig
und unbenutzt im Org.
1 Textomat
1 Super-Grafik
pinstig abzugeben. Tel 078081567

4-M&T-64er-Blcher ® 3 x Spiele, 1 xDa-

teiverw., Schule u. Hobby einzeln je 19,—

® zusammen 70— zuzlgl NN & & M,

:.;'sgy.ESpelankan'nm-eg 10, 4800 Biele-
1

COMMODORE

VC 20

Verkaute VC 20, 32K Erweiterung,
(ADDO Bereich), Datasatte und Gber 100
GV-Progr.. Progr. Hillsmodul VHB 370
DM

Tel: 07044/56 35

Verk. VC 20, 16K, Resel, Dalasatte +
Mithdrverst., 5 Bocher, 25 Zeitungen,
140 Programme, 3 Joysticks, 50 Listings.
Preis nach Vereinbarung. MPS BOZ: VB
— Tel: 0201/5166 11

Verk. VC 20 + Datasette + SW-Fernse-
her (60 cm) + 8K-Erweiter. + 200 Ga-
mes + Tasche + Computerhefte + Lek-
tire + Basickurs + Handbuch. Alles ori-
ginalverpackt: 450— Tel: 0607V
44181 ab 14.00 Uhr

Suche def. VC-20
Auch Tolalschaden zum Ausschl. oder
auch intakten, wenn billig. Suche Assem-
bler, Pascal, Forth

02 11/7480697

Verkaufe VC 20 + 3K Erwelterung + Da-
tagetie + 2 Basic LernbOcher 4+ Compu-
ter Zeitschriften + viel Software. Prais n.
VB. Tel ab 19.00 Uhr 04 21/6 1625 14

Der VC 20 Freak-Club Austria ist immer
noch auf der Suche nach Mitgliedern und
Programmen. Holt Euch Euer Info bei: Mi-
chael Jezek, Schiof 4, A-2542 Kotting-
brunn

VC 20-Angebot: Verk. w. Syst-wechsel
Softw, = 75— / Org-Pascal + Anl. =
50~/ Exbasic (Prg.) + Buch = 35,—an
M. Kiindgen, Marderw. 8, 5010 Berg-
heim 3, Tel: 02271/91908
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Verkaufe: VC 20 + 16K/schaltbar + 100
Spiele / 1.5, 16K Spiele + 3 Blcher + 8
Magazine fir den Superpreis von 400
DM

Telefon: 07 11/56 22 49 (Preis: VB)

Suche tir VC 20 Spiele und nitzliche
Programme sowie Speichererweiterun-
gen. Schreibt bitte an Burkhard Tiede-
mann, Hude 4, 2161 Estort

Verkaufe: VC 20 + Modulbox + 2 x 3K-
RAM + Datasette + Joystick + Pro-
grammel!! Preis: VB 375 DM — Tel.:
08531/4782
kdkkkhkdohhohokkokhhkk
Achtung VG 20 & Achtung VC 20 # &
Achtung VG 20

Verkaufe VC 20 + 64K Ram, 2K Eprom
+ Datasette + 100 Programme (Kass )
+ BOcher for sfr. 350

Micha Tschuck, Ob. Mahlestr. 5,
Ch-8598 Bottighofen, T: 072/754822

5 BOcher + Steckpl. (3-fach m. Reset) 2
16 Kassatten + Super-Exp. + Super-Tool
+ Compumask + viele Listings * NP
678—% Zus. VKP 280— +wAuch
ginzeln# Tel: 07142/534 53 ab 18 Uhr

Veerkaufe: VG 20; Floppy 1540, Dataset-
te, 18K + 8K, 10 Spieledisketten (GV
32K) u. 3 Bicher (z.B. Basic mit dem VC
20...) Jorg Holzschuh, Stilckwiesenstr.
14, 7022 Leint-E 1

Suche gutes Textverarbeitungsprg. fir
VC 20 + 64-KB-Karte + Epson RAX-
BOF/T + Gorfitz Interface VCEI auf Disk.
Karl Schmaderer, Klosterstr. 81, 8702
Holzkirchen

Verk. VC 20 + 32KB + Trackball + Joy-
slick + Literatur + 25 Kassetten + Pro-
gramme + Listings + Infos 2 J. alt. An-
dreas Voigl, Hauptstr. 226, 3422 Bad
Lauterberg 1, Tel: 05524/1317

Ver. VC 20 8 Mon. alt. 1 Modul, OrigVerp.
Preis VB. Bin zu ereichen unter Tel
040/4904679 ab 18.00 Uhr, 2000
Hamburg 20, PS. billig!!

Suche gute Software fir den VC 20, Gra-
fik, Adventures, Anwender-Prgr. Spiele:
Schickt Eure Listen an J. Weger-Krems,
Scheffelstr. 5, 5000 Ffm 1: nur Kassette

Suche billigen Drucker (VC-1520) und
VC-20 Prg. (GV-32K, ROM) Tausch! Li-
ste und Angebote an Weber Alexander, v.
Parsevalstr. 44, 89 Augsburg, Tel:
0821/57 2439

Data-Becker B0Z-Karte zu verkaufen,
VHB 150— Tel: 06323/6699

Suche fiir VC-20 Floppy und Drucker!!|
Brauche auch noch gute Spiele: Wie Cra-
zy Kong, Panzerschiacht usw. BK u. 16K
sind am besten. M. Klein, Schneidergas-
se 4, BO72 Oberstimm

Verkaufe VC 20 + Datas. + 16K + Litera-
tur (4 Blcher, 16 Zeitschriften) + Joy-
stick + >40 Programme flr % % * DM
400 4 &

5. Ottolski, Heerstr. 435, 1000 Berlin 20

Verk. wegen Systemwechsel VC 20 +
Datasette + 2 Spielkas. + 1 Basickurs +
Handbuch + mmierheft for 250
DM. Tel.: 06421/26526 ab 19 Uhr!

VC-20 4+ 84K + Buserweilerung + Re-
setschalter + Datasette + Software +
Blcher NP (ohne Software) ca. 800~
bei mir t0r nur 550~

Tel: 0451/2087 36

Suche Tauschpariner fir VC 20, Spiele —
Englisch-Lernprogramm — Skat, keine
Diskatten. Listen an:

Marco Fomofi, Im Rickert 16, 6115 Man-
ster

LOMPUTER-MARKT

Gelegenheit: Erweitern Sie Ihren VIC-20
aufl S Steckplatze, jeder Siot einzein
schaltbar, inclusive Reset-Taste nur 95—
Telefon: 06151/23228

Verkaufe 16K-Erweiterung mit Spisle-
und Programmierhandbuch far 80— DM.
Anfrage an Hauke Krieck, Tel: 0203/
26972 ab 19.00 Uhr

Verkaufe VC 20 2 16K + Reset + wviel
Software mit Turbotape 300 DM.
Telefon: 089/6476 31

SuperTool-Modul (25 Zus-Befehie) +
Schnell-Save und Load (Muekra) zu verk.
DM 50— + PForto (NP 115—) Tel:
08679/3183 ab 17.00 Uhr

VC 20 plus 16K, plus RS 232, Datasette,
Modul-Spiele ca Gorl, 1 Joystick, (QS
2), Pedals div. Literatur plus Kassetten-
Spiele VB DM 650,— Tel: 061 73/57 66

VG 20 + 3K-Erweiterung + 6 Module
(Donkey Kong, Dig Dug, etc) + Software
4 6 Blcher (7 Mon. alt) nur 490 — DM!!!
Neupreis 1020 DM. An: C Gerber, Tel:
089/17 7600

Verk. VC-20 + 32/27K-Erw. + Kasset-
teninterface + Lit + div. Programme
450 DM VHB, Angebot an Jorg Witzel,
Witheimstr. 1, 3583 Wabem, Tel:
056831682

Verkaufe VC-20 + Modulb. + Grafikerw.
+ 64 + 8 + 3K-Erw. + Textverarb. Mo-
dul + Epromprogrammierg. + IEC-Bus +
viele AnlL, Prog, Lit + Paddles ++
4005 Meerb. 2, 02159/2643, R
Ockenfelds

SEENSEEEEEEENEENEESR
Zu verkaufen!
VC-20 + 8K + Datasette + Software +
Joystick + Paddles + Literatur
Tel.: 06 31/1.30 17 nach 17 Uhr
VB 400~ DM
SEEENEENEENEEEENEER

Vark. VC-20 + 16K + 64K + Datasatte
+ Basic-Kurs + Christiani-Kurs + einige
Blcher. VB 600— DM. Suche Multiplika-
tionsprogr. auf 30 Stellen. 1. VC-64 Josal
Herzig, St. Biasienstr. 9, 8000 Monchen
40

Suche tir VC-20 dringend Modulpro-
gramme oder andere Spiele ab 8K auf-
wiirts. Schreibt an: Peter Meyer, Kdiner
Str. 322, 5275 Bergneustadt

Verk. VC-20 + 18K + Maschinanmodul
+ Joyst + Basic-Kurs + Software +
evil. Datasette (neuw. 900 DM) VHE 350
DM. Norddeutschland Telefon:
04124/81163 ab 13.00 Uhr. Suche
VC-84

Suche Software
Hardware (auch defekt) fir VC 20, Frank
Lehmann, Metiendorfer Str. 13, 2902 Ra-
stede

Verkaufe VC-20 + 27 K (schait) + 30
Moduispiele + Joystick fr 400 DM. Bitte
melden bei Oliver Schumacher, Eichen-
dorffweg 45, 4421 Reken. Tel: 02864/
2282 nach 3 Uhr.

Verk. VC-20 + 27/32KB Erwel. + Interl,
+ 3 Spiele + Joyst. ual 650~ R. Dan-
nehl (051 36)86201 ab 14.00 Uhr

Wegen Systemwechsel zu verkauten. VC
20 + Datas. + 32K + 4 Blcher + Atar-
joy. MC-Spiele + ca. 100 Listings. Einma-
lig, nur 480, — DM — Tel.: 06 21/65 3548
Frank Bikar

Verkaute: VC 20 (Resel) + 16K (schait-
bar) + Datasette + Joystick + viel Litera-
tur + Super Software fir 300 DM (nicht
einzein). Melden bel. Thomas Siemens
(02485)1675
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Discovery 1

All-in-one Spectwmnlscdrlve

Technische Eigenschaften:

L EEE R R

3 1/2 Zoll Laufwerk, 40 Track, 180 Kb
durchgefihrter AnschluSbus
Joystickinterface Kempston kompatibel
monochromer MonitoranschiuB
Centronics-Druckerinterface
integriertes Netzteil mit Schaiter, das

Spectrum Netzteil wird nicht bendtigt.

Discovery 1 belegt keinen RAM-Speicher. Ausbaufahig
zur Doppel-Discstation durch Zusatzlaufwerk.

Komplettpreis: 898,-om

Zubehor: :
Deutsche QL-Version lieferbar! 1 698,-

€PE: CPC 464 mit Farbmo-
nitor 1398, mit grinem Monitor 899,-,
DK 'Tronics Sprach- und Tonausgabe fur
schnelder: Modul, 2 Lautsprecher 148.-,
schneider Druckerkabel 59.-, Software:
Tasword 464 98-* 78,-, Flight Pad 39-
Sinclalr QL: deutsches Crundgerat
mit 2 Microdrives 1698.-, OL 14 Farbmo-
nitor 898, Floppydisc-Controller mit
720 K Laufwerk, Gehduse und Netztell
1698-* 1398,-, Advanced User Guide
59.-, QL-Paralielinterface 185, Serielles
Kabel 49 -, Joystickadapter 39,-, Softwa-
re: Umrist-5oftware fur deutschen Zel-
chensatz in alien QL-Programmen 79,
Sinciair Spectrum: 48 K Crundgerat
398.-, Spectrum Plus 528.-, Beta Control-
ler und 670 K Floppy 1348,-* 1198,-, 32K
Ram Erweiterung 95.- Microdrive Car-

tridge 4 Stlick 48.-* 80,-, Cartridge Auf-
bewahrungsbox fir 26 Stlick 24 -, 5aga
Zusatztastatur 228-° 198,-, Lo Profile
Zusatztastatur 198 -
Prucker: Shinwa CP 80 768-* 698,-,
Speedy 100 B48,-, Panasonic KX-P 1091
1089, Panasonic KX-P 1092 1389,-, Fujit-
su 27406 D 798 -, Seikosha GP 50 378,
Alphacom/Timex Printer fir Sinclair
228, etc.

Apple: Apple Il C, deutsch 2 795.-, Ap-
ple Il E Einsteigerpaket mit Monitor, 1
Floppydisc, Controller, Il E Grundgerat
deutsch 3 598,-* 3 398,-, Joystick 68,
Slimlinefloppy 498.- B0 Track Disc-
Kontroller mit Patchsoftware 298 ., Kar-
ten ab 178,

* ehemaliger Microcomputer Laden
Prais

MICROCOMPUTER LADEN
Der starke Computerpartner

Zentrale: Filiale: Filiale:
Uetzenburger Str. 90 Kantstr. 70 Ansbocher Str. 8-14
Ecke Knessbeckstr. Ecke Fritschestr. bel King Music
1000 Barlin 15 1000 Beriin 12 1000 Beriin 30
Telefon 882 65 91 Telefon 324 10 5§ Telefon 213 30 24

Versandbedingengen: Sie konnen per Nachnahme oder mit Verrechnungs-
scheck zahlen. Bei Nachnahme addieren Sie bitte 10 - DM zum Kaufpreis. Bel Voraus-

scheck liefern wir

. Versand ins Ausiand nur gegen Vorausscheck plus 10.-

DM Versandspesen. MWSE-frel liefern wir erst ab 500,- DM Warenwert



Verk. VC-20 + Modulbox + Datasette +
3 Bicher + Supererweiterung + Joy-
stick + 4 Spielmodule + (iber 100 Spiele
+ Schnelisave- und. Loadmodul. F. Bau-
mann, CH-8470 Buchs. Tel: 085/
63828

khkhkhkhkhhkhkhkhkhkhkddhkhh
VC 20 + Handbuch + viel Software
Wirklich billig (200 DM) zu verkaufen. C.
Kirchhoff, Tel: 04408/2229

Ahkhhhkhk Ak hkhkhkdhkdkhk

VC 20 + Datasette + Steckmodule +
massig Software! 1A-Zustand!l VB nur
DM 250! Diese echt gute Chance muB
man nutzen!! Bet: Oliver Kreth, Eden-
burgstr. 1, 2840 Wilhelmshaven

Suche Software fir VC-20 a. Erw. (GV)
(2.B. Scrambie, Frogger, Pacman usw.) Li-
ste mit Preisen an: Oliver Mikus, Am Tiwitt
14, 4797 Schiangen 1, Tel:
05252/74 15!

Verk. VC 20, 3 Mon. alt + 16K + Joy. +
3 Bacher + Spiele + Tragetasche nur
400 DM. Vielieicht 350 DM. Angebotean
Karsten Schulz, Tel: 030/7052053 —
1000 Berlin 42, Riegerzeile 16

Colour Genie: Tausche Software!l (Auf
Wunsch verkaufe ich auch selbsige-
schriebene Programme). Listen an: Det-
lef Johannsen, Blockenredder 4, 2301
Schénwohid

Notverkauf! Colour-Genle, originalver-
packt + ROM-Listing + Techn. Hand-
buch + Software, Neupreis 659 — nur
350,— DM. Kaum benutzt!

Harald Eckhoff, Tel 0202/5650576

Colour-Genie + 32 K + Rec. + ca 50
ML-Progr. (Spiele, Utilities) + Zahlr.
Basic-Progr. + Literatur fOr DM 350—
(VB) abzugeben

Tel. 0621/67 8335 nach 18 Uhr

Colour-Genie, 32 KB, neuw. + Soltware
DM 350— Disk-Lautwerk geg. Gabol,
Tel. 07053/6074

Verk. Colour-Genie 32 K, ROMbox mit
Eproms, Recorder mit Bandzahiwerk +
Software, Spiele ua. Flightsim., Assem-
bler, Basic + 5, Eis, Androm und BOcher,
Preis VB, Tel. 02304/43794

Verkaufe Colour-Genie

Gut + billig mit Zubehdr flr nur 350 DM
Melden Sie sich bitte bei P Homa, Para-
celsustr. 21, in 3300 Braunschweig, Tel.
0531/512708

% % % Laser 110/210 — VZ 200  * *
Ist er auch schrottreif? Wer verkauft sei-
nen, damit mein Schrott wieder repariert
werden kann. Tel: 06221/382708 ab
18 Uhr

MSX-Computer-Club. Besitzen umfang-
Rilckporto: Sven Knipling, Utbremer-
Ring 193, 2800 Bremen. 1. Suchen noch
Mitglieder

Verkaufe Colour-Genie (32 K) + viel Soft-
ware + Joystick + Drucker-Kabel + Re-
corder + Literatur Neuwert 1 600,— fGr
590,—, Tel. 02233/77130

0. Kocks, Sudentenstr. 14, 5030 Harth

LASER

Verk. Laser 210 + 18K + Dalas. + Soft-
ware (Frogger, Dig-Dug. ca. 90 Pr.) Origi-
nalverpackt alles 1Gr nur 400 DM, bei Det-
lef Hoppe, 4132 Kamplinttort, Johannstr.
14 (02842/5847)

Laser 210 + 16K + Ext-Bas. 199—Tel.
04321/13829 ab 18.00 Uhr

Tausche Laser 310 mit Data u. 18 Kass.
gegen Commodore C 64 u. Data. Tel:
o8t 4471211

Verkaufe Laser 210 + Datasette + 2 Joy-
sticks + B4K Erweit. + Konigreich + Ba-
sickurs + Demokassetten + Handbuch
NP 890 DM / VP 400 DM. M. Skapczyk
Tel: 092124270

Verkaufe neuwertigen Laser 210 (mit
Handbuch + Demo-Kass ) und neuwerti-
gen Sanyo PC-Datenrecorder VB 400—
DM. Angebote an Uwe Sauer, Clara-
‘Wieck-Str. 6, 5300 Bonn 2

Verkaufe Laser 2001 + Disk Drive + Da-
tenrecorder + Printer Kabel auch ein-
zeln. Preis; VB Tel; 06171/79473 ab
18.00 Uhr

VZ-200 VZ-200 VZ-200
Verkaufe VZ-200 (1 Jahr alt) mit Hand-
buch + Demokassatte fiir nur DM 200.
Schreibe an J. Lehmann, Schillerstr. 5,
7615 Zell aH.

e fir Laser’'VZ 200 zB
Disk-Editor, Maniac Miner usw. Kostenlo-
se Liste bei Stephan Keilholz, Heiken-
bergstr. 4, 3422 Bad Lauterberg. Tel:
(05524) 4817

SEEEENEENENEEEEEEER
Laser 210

Neuwertiger Laser 210 + Datasetle +

Zubehdr glnstig zu verkauten! Melden

bei Wollgang Pelzer, Tel. 0221/

504448

* * % Extended-Basic & & &
Verkaufe original Exended-Basic fir La-
ser auf Kassette mit aus!. Beschrelbung,
nur 30 DM/ M. Barth / Emst-Ludwig-Str.
14 / 6501 Budenheim

Verschenke Laser 210 + 16K Ram +
Prog. + Literatur! Verkaufe Netzteil fOr
Laser fir 250, — DM. Nur zusammen ab-
zugeben. T. Markwitz, Frh-v-Ratsmann-
str. 40, 3559 Allendorf

EMSYXEMSXEMSXE
BSuche Topprogrammell
aul Disk. und Kass. zu Billigstpreisen!
(Spiele, Nutzprgr.) Liste an Martin Nagel,
Evang-luth. Studienheim, 8802 Winds-
bach

Laser 110/210/310/WVZ200! Wer hat ihn
endlich und will sin ihn hineinsteigens, wie
ich damals auch? Progr. uv.m.!! Info von
Gutschiing, Lobener Weg 24, 1000 Ber-
lin 51. Anf.

Verk. Laser 310 + 18K-Ram + Datarec
+ 2 Joyst. + Lit + 30 Prog. + Zubehor
far 835— DM. Neupreis 1275— DM.
Thomas KuleBa, Nordring 52, 4352 Her-
len 6, Tel: 0209/357004

Tarzan is coming to the Laser!ll Exklusiv
lor Lager 210/VZ 200 + 18K! und viele
andere Spiele bel: Timm Markwilz, Frh.-v-
Rotsmannstr. 40, 3550 Allendori/Eder

Sony-MSX HB-75P, HBD-50 + Sanyo
Monitor 2112 + Div. Org. Spiele fir DM
1850— zu verkaulen. H. Moller, Pi.
1250 3570 Stadtallendor!

Hallo MSX-Freaks
Suche MSX-Usemn zwecks Info-Aus-
tausch und Erstelien einer Kontakl-
Adressen-Liste (nur schrift) Basche,
2987 GroBheide, i

khkkhkk MSNZBOA Hakkk

E. Hansen, L W
12, Tel: 06971/8547

QOric Atmos, 64 K-RAM + extended Ba-
sic (23 Extrabefehie) + dt. Handbuch +
Supertape (Speich. bei 7200 Baud) +
50 Pr Preis: 55555, Tel
04452/1383

Verkaufe Oric-1 (48 K) mit Atmos ROM +
viele Top-Programme (Original, ua Hob-
bit, Chess, Zorgon) flir zusammen nur DM
350— (NP 1500 DM), Tel 02428/
7474

Verkaufe ORIC ATMOS 48 K!

+ Joystick + Interface + Demo-Kass. +
Software, Preis VB

S. Schillerwein, Ringstr. 10, 7880 Harpo-
lingen, Tel. 07 T6/31677

ORIC-1 48 K zu verk. mit Gber 25 Pro-

aul Kassette! Uber 60 Li-
stings!! Joystick Interface!! 400 DM * *
Ab 17 Uhr, Tel. 024 23/4649
1 mmmn

ORIC m. ROM-Switch macht ORIC 1 zum
Almos. 1 Laufwerk 320 K m. Contr, 1
Printer MCP-40, 1 Sprach-Synthesizer 1
Umristsatz 1. 1 E. Gabrecht, Schanzenh,
22, 2060 B. Oideslos

MSX-Computer-Club sucht Interessaen-
ten. Besitzen umfangreiche Softwarebi-
bliothek. Info geg. Riuckporto. 5. Knlp-
ling, Utbremer Ring 193, 2800 Bremen
1, Te): 0421/3701 18

ORIC-, Philips Monitor V7001 +
EPROM-ATMOS + ROM-Switch.

Ca. 100 aller Art. ORIC-
Magazin, ORIC-Brief + div. Lektire, Preis
VB: Tel. 0221/706020

MSX-Programme: Spiele und Neu: Disas-
sembler. Infos gegen Rickporto bei Ni-
colal Josuttis, Am Kreuzesteine 5, 3408
Bovenden. Tel: 0551/81059 oder
681149

ORIC (48 K) — 1 Jahr, neuwertig +
Joystick-interf. + Software (ua. Hobbit,
Harrier Att, Dallas ..) + Demo + 8 Kass.
+ BoOcher % %+ 400— DM, TOBIAS
KOTTING, Tel. 0221/3602577

e elf ges!

e eigenes Far

peicherte sTraumbildere

gleichzga,ﬂgaa Malen &

@ einfache Bedienung durch {ibersichtiiche

Ment‘slachnil;menu (16 Farben)

reiche Dlskattenbafehle
Speichern, Loschen, Laden)
e 100% Maschinansmache
Illill‘bﬁhm erhallen

wwwd'
fuchhndior oder an 8ind BHECTC Lo ik Verisg
Wu\unn"ﬂnﬁ‘mem”wmm“

nik

Verlag Ahicﬂgml'.schal‘l

Buchverlag

uf zwel Bildschirmen

Sie bal threm Buchhindief.

= 0421223185
W 02221077828




LOMPUTER-TARAT

ORIC-1/16 K + Zub. % % % DM 300 VB
neuw. fast geschenkt mit Handb. Demo-
und div. Spiel-Kass. und Progr. Blicher,
Joyst-Interface

Moide, 48 Bielefeld 16, 0521/7 7322

SCHNEIDER

CPC 464

Suche List- bzw. Koplerschutz

Jorgen Siedlecki, Bischofsacker 161,
7108 Schontal-1

Suche Software fiir meine CPC: Anwen-
dung, 3-D-Grafik, Mathemat., Spiele
Tausch mbglich. Peter Radkowski, 465
Gelsenkirchen, Grasmickenweg 10, Tel.
0209/T7 7618

* ok Hilfell! *S+0%xS* IHilfe % *
Armer & Schiler % such!  billige #
Software # fir Schneider ¥ CPC 464.
Schickt # Eure * Liste % an # C. Rona-
cher % Litzweg 52 * 6500 Landeck »
Osterreich *

Suche Kontakte zu Schneider Besitzem.
Adresse: COMPUTERCLUB DOPPEL
DELTA, R. Krzyzaniak, Christian-Meyer-
Str. 87, 5630 Remscheid, Tel. 02191/
65121 nur mit Rockporto!!

Schneider CPC 464 Color neu 1287
DM, 05603/5380

* % % Schneider CPC 464
Wir suchen Tauschpartner,
LISTE an: Oliver Otten, Am Hang 6, oder
an Wollgang Volmering, Auf dem Brink
41, 4290 Bocholt

EENEEENENERENEEREEE
Kaufe u. Tausche CPC-Prg. Suche ROM-
List. u. Ass. Listen an PD., Faulenberg 21,
6682 Ottweiler 2

EEENEEENEEEEEEEEEEE

Super! Schneider CPC u. Farbmon. u,
Floppy u. Software u. Joystick u. 10 BO-
cher u. 3 Disketten uuu. Neupreis
>3200 DM. VK Preis unter Absprache.
Tel. 0B071/4 1885 ab 18 Uhr

WW Schneider CPC 464 BN
Verkaufe meinen Schneider aus Zeit-
grinden. Garantie bis Mal B5. Andreas
Stoffel, Mittelring 23, 3502 Velimar, Tel.
0581/8247 19

* kK CPC 464 * * *
Suche gute Software for den CPC 464
auf Kass u. Disk!!!

Eduard Wiedmann jun., Urbanstr, 13,
7132 Ilingen

Schneider CPC 464/GT 64 (gon) Kauf-
datum: 02.11.1984 DM 750, ohne Soft-
ware, Literatur etc,

M. Lissy. Spelenkampweg 10, 4800 Bie-
lefeld 12, (0521} 40871

CPC 464

Suche Software + Kontakt zu anderen
CPC-Usern

Angebote an: Stephan Herder, Hopfen-
berg 3a. 2110 Buchholz

Zugreilen!! Verkaute 10 Blcher z.B. Ma-
schinensprachebuch, Spiele z.B. Fruity
Frank, Manic Miner, Blagger. Habe auch
Tasword Il und Druckerkabel Tel:
0B8071/41985

Suche V24-Schnittstelle far CPC 464
(auch Bausatz) und Kontak! zu anderen
Usem

Markus Melchinger,
Laubachweg 24

CPC 464 CPC 464 CPC 464

Was sie aul jeden Fall Gber Ihren Schnei-
der wissen missen. Info kostl, bei 1BJ,
3042 Munster 3, Berlinerstr. 19 b

* % &

7958 Laupheim,

Suche Tauschpartner fir CPC 464 im
Raum von Innsbruck-Land (Spiele, Daten-
verarbeitung, ...) Vet Holzl (Tel. 05223/
7639, nur Samstag/Sonntag), Osterr.

Suche und tausche standig Schneider
CPC-Software, auch Hardware. Jorg Bit-
tenbinder, Schwalbenstieg 6, 3457
Stadtoldendor, 05532/4360

Suche Kontakt zu allen CPC-Anwendem
inder BRD. Suche Soft- und Hardware. Li-
ste an Dieter Worz, Marschowitzer Sir. 6,
8950 Kaufbeuren 2, Tel. 083 41/6 7669

Suche Vokabelprogramm

Englisch + Spanisch far CPC
auBerdem Tauschpartner fir Games elc
Tel. 030/7TB45368

Doppelfioppy 5,25 far Schneider DSDD,
1, 4 MB, voll kompatibel, 1598,— DM,
07654/8829

Schreibt uns Eure Adresse und Eure Er-
fahrungen. Wir schicken Euch unsere Er-
fahrungen. Schneider Computer Club
Deutschiand, 2800 Bremen 61, Fonta-
nestr, 23

CPC 464 CPC 464 CPC 464

Suche Gleichgesinnte als Tauschpartner
far CPC Software. Liste an Jorg Braun,
Waldenburger Str. 5, 3330 Helmstedt
(05351/33457).

S0S5! Suche Schneider CPC-464 m.
Farbmon. od. Sinclair QL oder anderen
Comp. m. Disk-LW. Im Tausch geg. Auto-
hifi-Anlage, 6 Mon. alt, NP 1975 DM. Tel.
0711/481205 v. 18-20 Uhr

CPC 464 (griin) 4+ Schulbuch + Tips +
Tricks + Schach + Topcaic + Topword +
Andromeda + Writestar + Flugsim. +
Calo Spiel + Anwenderprogramme

VB 950,—, P Wallbank, 06045/4344

Suche Kontakte zu CPC 464 Usam,
Bitte melden bei:

Frank Schnitzer

Gabeisbergerstr. 14

6143 Lorsch Tel. 06251/511 31

Kontakt zu anderen CPC 464
Anwender sucht:

Max Kurth, Stolpestr. 20

5000 Koln 71, Tel. 0221/706020
ab 17 Uhr.

Schneider GPC 464, 2 Monate alt wegen
Todesfall zu verkaufen. Originalverpak-
kung/Farbmonitor DM 1 200 — VB, Telel.
0221/230041, Beitz, Litzowstr. 11,
5000 Koin 1

SEEEEESNEEEENEEEEEE
Suche ginstige Software fOr den CPC
464; K. Parplies, Post. 1443, 5778 Me-

schede
ENNEEENNENEEEEEEEDE

Suche Kontakt zu CPC-Besitzern im
Raum Ertangen zwecks inform.- und Prg.-
Tausch. Tel. 09131/14574

ANDREAS LANGE Zi. 04/03/11
Ratiborerstr. 2-4, 8520 Erlangen

Schneider-Club Deutschiand in 2800
Bremen &1, Fontanestr. 23, verschenkt
an jedes 500, Mitgled ainen Drucker von
Schneider. Legen Sie Rickporto in Ihren
Brief

Suche Drucker tir CPC 464

méglichst nicht Gber 300 DM, da zur Zeit
arbeitslos. Angebote an Postfach 67 85,
3300 Braunschweig oder Tel. 0531/
873363 abends

Suche HARDCOPY-Programm f0r den
Schneider CPC zum Ausdruck von Grafi-
ken aul Seikosha. Angebote an Paul Neu-
per jun., Leuchtenberger Str. 3, 8473
Pfreimd

Ausgabe 6/Jum 1985

Tele-

Terminal

Mit Tele-Terminal 300 § wird ihr Spectrum zum
Telekommunikations-Terminal. Tele-Terminal 300 § er-
madaglicht die vollduplexfahige Datenferniibertragung mit 300
Baud Uber jeden Akustikkoppler. Tele-Terminal 300 S be-
notigt nur das Sinclair Interface 1. Ein RS 232 Interfacekabel
vom Interface 1 zum Akustikkoppler ist im Preis enthaiten.

FUr Sinclair Spectrum
und Schneider CPC!

Technisches: Interface 1 kompatibel, 64 Zeichen pro Zeile,
ASCll Zeichensatz deutsch, 23 Zeilen pro Seite, 1 Dialogzeile, 55
Bildschirmseiten Textspeicher, 8 Kurzspeicher, Automatisches
Load/Save der Datenfiles auf Kassette oder Microdrive, Printe-
rausgabe fir alle gangigen Drucker (parallel oder Sinclair-Bus),
Halb- und Vollduplex-Betrieb, Paritaten anderbar, bidirektiona-
les Textscrolling, Single-Key-Bedienung, CTRL-Tasten, Tasword-
kompatibles Datenformat und viele weitere Mdglichkeiten.

Fir Sinclair:

DM 98,- Kassette plus interfacekabel
DM 1& m ms Interfacekabel
(2114 Schnelder CPC 464:

DM 98,- Kassette plus Interfacekabel
Jeweils mit deutschem Handbuch
Preise und Zubehor: Tele-Terminal 300 § Software,
Handbuch und RS 232 Intefacekabel 98,~ zusammen mit Inter-
face 1 298,-, Akustikkoppler Dataphon mit FTZ-Nr. 298,-, AKu-
stikkoppler AK 300 S, neu in schwarz, mit FTZ-Nr. 298,-, Sinclair
Expansion-Set (interface 1, Microdrive, 4 Cartridges: Tasword,
Masterfile, Ant Attack, Gamesdesigner) 389,-, Expansion-Set
und Tele-Terminal 300 S zusammen nur 868,- Akustikkop-
pler Dataphon und Tele-Terminal 300 S komplett nur 368,-

MICROCOMPUTER LADEN
Der starke Computerpartner

Zentrale: e :llnlglt’:“ Flllale:
Uetzrenburger str. o 'y sbocher Str. 8-14
Ecke Knessbeckstr. Bcke Fritschestr. bel King Music

1000 Beriin 15 1000 Barlin 12 1000 Berlin 30
Telefon BE2 65 91 Telefon 324 10 55 Telefon 213 30 24

Versandbedingungen: Sie kdnnen per Nachnahme oder mit verrechnungs-

scheck zahlen. Bel Nachnahme addieren Sie bitte 10.- DM zum Kaufpreis. Bel Voraus.

scheck Hlefern wir Versand ins Ausiand nur gegen Vorausscheck plus 10,
DM Versandspesen. MwSt-frel liefern wir erst ab 500,- DM Warenwert,

s, 105



Compu
Wir habe

1000 Berlin 44

2 (030) 6926178

MSX

tﬂr‘- .

Compuliace

BiirknerstraBe 17

Wir haben DIE Software: s. Ubers
Wir haben DIE Hardware: Printer,

Die No 1 fir den CPC 464:

Programmierervereinigung

Topersal IOFTware Fusfens

icht in diesem Heft
Modem, etc.

fiir Amateuranwendungen: Spiele, etc.

fiir professionelle Anwendungen: Text- + Dateiverwaltung, Stafistik. ..
fir semiprofessionelle Anwendungen:

Hilfsprogramme (Compiler, etc)

in héchster Qualitat zu giinstigen Preisen

Ladenverkaut und Vorfihrung bei
unseren Distributoren + Handlemn im
gesamten Bundesgebiet.

Interessante Handler- und
GroBhéndierkonditionen!

Versand und Beratung:

GEFIDE& Hard- & Software-Versand
36, 5300 Bonn 1

Tel: 0228/252474

Katalog schriftiich oder telel.

anfordern (80 Pf Rp. beillegen!)

TER

moD
“1INNI

EEER CPC-484 EEEE
Verkaufe CPC-464 (gr. Monitor) + 6
Spiele +T|ps{DalaBechHI"Fﬁrmr
800— DM —

Tel: 05202/7 1607 (ab 14 Uhr}

Tausche GT 64 + 200 DM (VB) gegen
Farbmonitor. (057 31/67 84) Telef.
Marcus Schneider

Oberioh 22

4952 Porta Westfalica

MW &W—En

geringer
gen Hobbyauigabe fir 1100— DM zu
verkaufen, Hans Tulla, 081 21/8488

CPC 464-User suchen Kontakt zu An-
wendem im Raum LP/PB. Aufbau eines
Userciubs bei Interesse! Michael Volmer,
Triftweg 29, 4787 Geseke 5, mit Rick-
porto bitte!

SHARP

Monitorcomputerciub  MZ-700 sucht
noch Mitgeder. Zeitung! Probeexemplar
DM 3— Bitte mit Rickporto an: Frank
Platthoff, Rendsbg. Landstr. 181, 2300
Kiel 1

BUCK 45,50 DM
[ Achiung: T
GHOSTBUSTERS 4550 0M ZOIDS 2000DM BRUCE LEE 50 DM
SHOOT THE RAPIDS 34,50 DM n 3900 DM BFID MOTHER 39,00 DM
BLUE 3450 DM AZTEC CHALLENGE 335008 CASTLE OF TERROR 4550 DM
DEUS EX MACHINA 5850 DM FIVER RESCUE 39.00 DM WING COMMANDER 39,00 DM
TOY 3950 0M HAMPSTEAD 39,50 DM SHERLOCK 59,50 DM
34500M OUESTFORTIRES  49.500M UGH 20,00 DM
BLACK HAWK 3900 DM COUNTDOWN TMELT 3900 DM HORACE GOES SKING 26,50 DM
ORC 3900 0M RETURN TO EDEN 4550 DM TIM SALA B
GALACTIC GARDENER 39,50 DM THRUSTA 84 3950 DM CAVELDN 29,50 DM
CRAZY 34500M DINK DOO 34500M JET SET WiLLY 34,50 DM
mm 34500M F15STRME EAGLE 49,50 DM COMBAT 58,50 DM
39,50 DM OF 4450 DM BEACH HEAD 39,50 DM
JET PACK 27.50 00
Superspiele fiir Zl-sm S hw S
DOOMDARIKS REVENGE 45,50 3450 DM  ROAD RACER 34,50 DM
TOWER OF EVIL 34,50 DM 39,50 DM SPORTS HERQ
DELTA WINGS 34,50 DM FMTER PROT 3250 DM  TRAVEL W. TRASHMAN 26,50 DM
THE SNOWMAN 3250 DM ASTRO NUT 2050 DM  LODE RUNMER 45,50 DM
JET SET WALLY 2050 0M ALIEN 8 35,50 DM  KNIGHT LORE 38.00 DM
SABRE WULF .00 DM UNDERWURLDE 39000 NG ATTACK 27,50 DM
LUMAR 2750 OM MICROBOT 150008 GO TO JAL 25,50 DM
DEUS EXMACHINA 5850 DM GEH INS GEFANGNIS 26,50 DM 44,50 DM
STARBLITZ 15,00 DM 5050DM MUGSY 22,50 DM
#SeINTEGER COMPILER 35,00 DM
“mw Bahnstrafie 38
Waitere Angebots finden Sie in unserem neusriifinaten 4000 Disseidorf 1
Linderungen auch par achnaneme maghch' Tel: 0211/328555
40 Grafik-Programme
PC-1500
interessierte Computer-Anwen-
der wird schrittweise in das Program-
mieren mit HRG eingefihrt. Die vor-

gesieiitan BASIC-Programme umfas-
sen mmn 30 Zeiten, sind
strukturiert, kénnen top-down ge-

lesen wearden, wmm
und lassen sich auch fir jedes andere
Computer-Sysfem adapheren.

288 Seiten, 72 Abb., Fr./OM 45.—
ISBN 3-907007-02-6

Bestellungen (ber die nachste Buch-
handiung oder direkt beim Verlag
MIKRO + KLEINCOMPUTER
INFORMA VERLAG AG
Postfach 1401, CH-6000 Luzemn 15

HuBasic, Urtext, usw. wegen System-
wechsel abzugeben. Alles Originale mit
HandbGchem. Joysficks MZ-700 PC-
User (1245-1500) Software, Statik, Ma-
the usw. 15— DM. Tel: 0228/465762

MZ-731, (m. Plotter), Ersatzrolie; Spra-
chen, Compéer [a.f. S-Basic) fiir 950 DM.
{02562/3785)

Veerkaufe meinen MZ-731 VB 800 DM. S-
Basic Compiler von BBG 135 DM. Anta-
res von BBG 30 DM. Diskette for SFD-
700 23 Prg nur 40 DM. Glnter K1-Katt-
héfer, 02553/3471

MZ 721 + Basic + Pascal + Hobra-
Schach + BBG-Handbuch + 10 Spiele
+ div. Software (auch einzein), Tel: 030/
6228407

Verkaufe MZ-721 + QuickDisk + Huba-
sic + |Literatwr VB 700— Tel:
(09 11)66 31 28 ab 18 Uhr

Stop Sharp PC 1500A gesucht nur in 1A-
Zustand und Originalverpackung, Preis

bis 250 DM. Sven , Finkenried
4d, 2000 Morderstedt, 040/5252653

Anhmm:t*\.‘erka.m MZ-800 mit

0228/485762
MNebenverdienst. Info

MZ-700/800; Verkaufe SW. Tank, Ufo,
10—/Stdck, alles

+ 40 andera Programm (

die.) Gmits-infa Robert Zettl, A-2800
Spitta/DR

Achtung MZ-700-800-80K Tolle Adven-
tures Spiele und Anwenderprogramme.
mmw&mmm
fiir unseren Club. Ruftan oder schreibtan

Computer Club Am Schwimmbad 11,
3579 Frielendorf-4, Telefon 05684/
7164 Clubmitglieder sind ab Eintritt ver-
sichert fiir alle Schiaden die am Gerét ein-
treten.

Verkaufe PC-1500A + CE-150 Drucker
+ CE-155 Modul, neuwertig, incl rech-
nerspezil. Literatur und Systemhand-

buch f npur 598— DMl Tel:
02761/5553
% %k ko gk ok ok ke ke ke
inal Sharp MZ-721
2u verkaufen

mit WSP-Software — VB 700 DM
ohne nur 600 DM! (VB...)
Rufen Sie an: 06151/2934 10

Preiswert zu verkaufen einen 3 Monate
alten MZ-T00 mit dem eingebauten
4-Farbenpiotter. VB 1200 DM. Tel:
055 24/57 18. Neupreis 1500 DM

Sharp PC 1500 (A) Software Gber 70
Prg. u. & Pac-Man, Profi-AdreBprg., Frei-
umschiag an Sven Nimsgamn, Finkenried
4d, 2000 Norderstedt, 040/5252653

gegen
Eisele, Lessingstr. 17, 6719 Ebmberg

CE-150 + 7 Papierrolien. Printer/Plotter
+ Kassette Interface fir PG-1500 (A) nur
6 Mon. geg. Hochsigebot M.

Dl'a.nerStr 184, 6570 Kim

MZ-731: Suche soft- und Hardware aller
Art /0 Experimentierplatine, Joystick,
gOnstige Floppy, Drucker HRG, etc. Mar-
cus Bultjer, Heuermannsweg 2, 2223
Meidord

Verkaufe MZ 731 + S-Basic + Pascal 4
Farb-Plotter + 3 Spiele + Handbuch, fast
neu for 900 DM. 068521024

Crazy-Kong von BBG nur 25 DM. 3D-
Irrgarten von BBG nur 20 DM. Liste Ober
meine Hard- u. Software ist kostenlos.
Ganter Kiein-Katthdfer, Brookstr. 89,
4434 Ochtrup.

Suche billig Manuale for CP/M 2.2 und
Forth fiir MZ BOK. Habe auch interesse
an Programmtausch. Guenter Kilein,
Bramstedterstr. 4, 2808 Syke-Henstedt

Suche SFD{. MZ 700 + Dateiverw. Gin-
ter Barfi, Tel: 0941/96138, Friedr
Ebertstr. 53 A, 84 Regensburg

Verkaufe Sharp MZ-721 + 25 Program-
me 555 DM, Drucker MT 80 + T Farb-
bander + Papier 833 DM, Centr. interfa-
ce 144 DM, zus. nur 1490 DM. Tel:
0736135600

Verkaufe speziell tir MZ-821: Pattemge-
nerator. Preis 55 DM. G. Meyer — 2805
Stuhr 1 — Sykerstr. 68

Fiir Sharp 731 Programme (alles) u. Zu-
behdr gesucht/ Verkaufe Zeitschriften u.
Bucher 1. C 64 u. andere ig. Wolf
Noiten, POB 101863, 4300 Essen 1

Forth for MZ700! Kassette 65 DM, Dis-
kette {3,5-Zoll Minifioppy, nicht Quick
Disk) 75 DM. R. Lipkow, Im Distelwinkel 1,
3018 Seelze 1

[ RN N Verkaule LR N B
PC-1245 + CE-125 111 Erst
1% Monate alt. VHB: 460— DM!! Tel:
07251/63319. Nur nachmiltags er-
reichbar.

seseReeERORORRORRS

gege.
W06059/247

Achtung verkaufe Sharp MZ 731
Plotter) + Pascal + Literatur VB 750 DM
] Tel- 05634/1329

Ausgabe 6/Juni 1985




cc er
Studio GmbH

ElisabethstraBe 5

4600 Dortmund 1

Tel.: 0231-528184

Tx 822631 ccesd

Spitzenbucher

und Software

aus dem #Helm-Verlag

TA-alphaTronic

Computer PC + P2 + P3 + P4

Schneider
CPC 464-Computer

Computersyste

Die 16-Bit-Sensation ...

Genie 16 mit 128 KB RAM
8086 CPU, 2 Laufwerke je
360 KB, Farbgrafik, mit
Perfect-Calc, PerfectText und

Perfect-Filer 5900, —
Genie ll s
Der neue Z80-Rechner

tzte deutsche Tastatur

64 KB RAM, softwarekompatibel

zu TRS-80 Model 1* 1950,—
Genie Il s mit 2 Laufwerken 1,4 MB
und Monitor nur 4150,—

(* TRS-B0 ist eingetragenes
Warenzeichen der Tandy Corp.)

Colour Genie

Floppy-Disk-Station, elegantes
besonders flaches Design mit
Controller, DOS- und FORTH-
Entwicklungssystem 988,—
DruckeranschiuBkabel 128,—
16-KB-Speichererweiterung  79,—
Ausfiihdiches ROM-Listing  45,—
Technisches Handbuch 45—
Akustik-Koppler Tandy AC3,
FTZ-geproft mit Kabel und Software
fr Colour Genie 405,—
Original-Joystick-Controller,

2 Joysticks analog, 2 numeric
Keypads und Spiel Panzer-
schiacht

Original-ROM-Cartridge far

3 EPROMS

TCC Super Cartridge mit
Editor, Monitor, Disassembler,

148,—

Packer etc. 178,—
Neue Software:

Skat Colour 29—
World Business Game 49—
Crazy Castle, neues Adventure

mit Grafik 25—
Verbrauchsmaterial

Ab sofort auch die bekannten
MEMOREX-Disketten

BASF-Disketten, Qualimetric, DD,
10 St. m. Verstarkungsring ab 49,—
Verbatim-Disketten mit Ver-
strkungsring, 10 St. mit orig,
Reinigungsset
Datenkassette C 20,

SM Mechanik

2,45
Sonderfisten 10r Disketten und
Diskettenzubehor kostenios
Farbbénder far:

Tandy Line Printer |, ll u. IV je 15,—
Tandy Line Printer Ml u. V  je 19,50

Tandy DW Il je 17—
Epson MX-80 je 19—
ltoh 8510, 1550 jo 20—
Oki Microline, Star e 9,50

Weitere Typen auf Anfrage.

Alle hier angebotenen Produkte
sind ab Lager lieferbar.
Alle Preise inkl. Mehrwertsteuer.

7] Einsisiger-Buch zum TA-aiphaTronic PC. S| Fin Spitzenbuch mit iiber 50 praxisns-
e, Kiare Einfiihrung in BASIC. Prak- - hen Ubungs- und Anwenderprogram-
tische Programmbeispiele. Nach- men. Leichle Einfuhrung in die
schiagewerk. Wiederholungsbuch DAS Programmiersprache BASIC. Prak-
mit 160 Fragen u. Antworten. Das tische Ubungen. Losungswege
TR alghakonicPC Erfoigsbuch fir den Anfanger ST‘“HOHHB BAS'C-Programme versiehen und
Dot sigh o8 (Gber 300 Seden). Einweisung in Bﬁs*c-a“c“ seibst erstellen Hervorragende
die Arbeit mit der Diskeftenstation Amnﬂernrog!amrm Ein Fach-
e Best A B0H 60— OM | | sommtsrcompune [ | 79 TramINGSDUCh, das begosien
| M. B2 8- DM
CPC464 |
Programm-Disketie rum Buch Besl.-Nr. D-0% @& 59.- DM | Programm-Cassefie rum Boch Best.Nr. C-204 @ 74— DM
—————| Einsieigerbuch wm alphaTronic PC. | Fiir Eingteiger am CPC 464 Kene
— 100 einfache Ubungs-Programme e Vorkenninisse ndlig. 16 Lamein-
16 Lemenheiten mil vielen prakti- heiten, 'l['; ﬁnm vl
schen Beispialen. Ohne Vorkennt- gramme. Prof -
BASIC || nisse wird Schrint fir Schritt in die mﬁ.‘ﬂ.c-“, bekannte Fachautor — zeig! mit
brick| snd nzhasdl gatern! BASIC-Programmiening eingefiihrt diesem Buch: noch nie war es
— Der Leser lemt schnell, seinen al - einfacher die Programmiersprache
spheionc Pt | phaTronic PC zu beherrschen und | || SchesiderCompeter || | BASIC in ihren Grundiagen zu er-
LSt eigene kigine Programme zu er- | CPC464 lernen, (ca 300 Seden)
L T — steflen. Ein Buch, das dem Anfan- Besi-Nr. B-202 65— DM
ger besondere Freude beraitel, W
(352 Seiten) -

BesLNr. BOT7T 68— DM

o e e 0 I

|| umgang u. vieles, was zur perfek-

Lange erwariel — endlich far den PC!
Einfihrung in BASIC. Disketien-

e

'=?. Das groBe Nachschiagewsrk. Bringl

den gesamien Belehissatz (ca 180

Ny | | ten Beherrschung des TA PC's Befehie u. Funktionen) des Schnei-
BASIC v gehort. Uber 100 praxisnahe DAS GROSSE der-Computers CPC 464. Darstel
| Ubungs- u. Anwendarprogramme BASIC-LEXIKON | | tung der Betenie u. Funiiionen ak
mil dem {z. B. Sortieren - Textverarb. - 2 phabetsch nach 7 Puniten (1. BA-
alphaTronic PC Dateien - Fakturieren - gute Schueider Computer SIC-Schiisseiwort - 2. Format —
Farichsiches Programmiertechnik _und viele CPC464 | 3. Zweck — 4 Anwendung - 5
mehr), Kiar beschrigbene Pro- Progr -Beispel - 6. Ergebnis -
m gramme. Ubungen mit Lisungen atom e 7. Vergleichshimweise). Zum Pro-
Ein Bestseller lir jeden PC-Besitzer! e At e Vg | grammisren eine uneraBliche Hite
2 Best.Nr. B032 58.- DM 4 Best-Nr. B-203 58— DM
Programm-Dizkette rum Buch Best-Nr. D-02 ® 74~ DM | Proprammassefie rum Lexikon  Besi-Nr. C-205 @ 74— DM
Py
PROGRAMMSAMMLUNG rum alpha- Mathematik mil dem Computer heich!
P et e Tronic PC. Hervorragende Program- o *Ey gemachl. Ein werivolles Buch zur
ﬁfa me zum Erlernen von BASIC Lasung von Auigaben aus Berer
Viele praktische Anwenderpro- chen der Mathematik (2. B. Anth-
grode gramme wie 2. B. Aufbau von Da- Mathematik metk - Zins-, Dresatz-, Prozentr
alphaTronic-PC teien - Sortieren - Semigraphik auf dem - Geometrie - Trigonometrie —
- Textverarbeitung - Fakiune- Schaeider CPCAS4 Quadr. Gleich. — Logarithm. —
rung - Mathematik ..und viele it || Statistik - anthm. u geom. Fes-
andere Programme mehr. Eine EE— hen — Differential- y. Integrairech-
Bespiel-Sammiung und ein Tra- nung _.und wiele mehr) GroBartige
_| ningsbuch von hohem Wert Programmsammiung zum Training
i Besi-Nr. B031 38— DM " Best.Hr. 8- DM
Programm-Diskefte rum Buch Best.Wr. D-11 @ 74— DM Pmm{mhnmmlm-ﬂr CHT e 59.- DM
= ———— = P —
Problempranisiarung, -analyse, S 4 In tesem Buch wird gezeigt:
S ”EU Programmentwicklung und -be- e é‘o wie man speichen und Bl + we
schreibung wergen in jedem Bet Das grobe man Datesen verandern kann
spiel prasentern. Ein hochweniges Diskettenbuch wie man vom laufenden Pro-
Mathematik Buch mit Programmen aus den gramm aus aul Diskeften rugredt
aul dem Bereichan: Anthmetk & Zins-, wm * wis man mil sequentialien Da-
o Dressatz-. Prozenirechnen « Geo- [ Schmsiger Compwier | | | '2i€N umgeh! & wie man relative
| ok TS ) metne = Trigonometne « Loga- CPC464 Datesen (Random Access Datewsn)
Frablemitouagen o Samic rithm. & Statistk & Differsnhal verwaliet uv.a
und Integralrechnung % Grundele- o et Umgang o ERSCHEINT MAI 1985
mente der Malrixalgebra uv.a

Besl-Nr. B035 49— DM

Best-Nr. B-207 45— DM

PmmMumlueh BeslNi. C-208 @ 55, - DM

Jotrt 28 Seiten Colour-Genis-Katalog!

i PP Umpang mn
Dnaenee

Programm-Diskette rum Buch ® 5.~ DM
P = —
Der TA alphaTronic PC entfaltet
SR Ney ||| erst seine volie Leistungstahigke
i dem dazrugehingen Diskemnen-
- lautwerk. Um die Moglichkeiten
sphaionic PL | solcher externer Spescher voll aus-
nutzen zu kbnnen, mul man die
I'.las groBe Speicherverwendung Uben, trainig-
ren und die notwandigen Kom-
Flnpp? -Buch mandos und Programmanweisun-

gen erlernen

Best-Nr. BO36 49.- DM

~Programmdiskette zum Buthe 53, - DM

@ unverbindliche Preisempiehlung
...und die neuen Bestseller

Bicher und Programm-Cassefien gibt 85 in den KAUF-

HAUSERN, bei den H

A-4020 Linz

&ndiern, und 1m Buchhandel

VERLAGSAUSLIEFERUNG:
Osterrsich: Ostemeichischer Landesveriag. Landstr. 41

Schwelr: Wyder AG. Winkelnedsir. 65. 5430 Wettingen

Bestell-Abschnitt

Emsenden an Hhefm

5%00 Darmstadt 13

Bate hetarn S

 zuzigien 3 -

[ pee nacrnanme
Memne Anschnd

Telelon 061 51/553 7%
Hegelberger Landstralle 104

VERLAG

DM Versandsosion
] verechramgsschisch begt b

Kostenlos anfordern!
Wir suchen stindig neue
Programme filr Colour Genle!

[Oas groBe Assembler-Buch zum alphaTronic-Computer P2 | P31 P4
B-Nr. B012 (tir P2) - B-Nr: B-034 (for P3/P4) jo 68.- DM

Das groBe COBOL-Buch — Ein Lehrgang im Dislog (300 Seiten)
Best-Nr. B-033 74 - DM




Steigen Sie ein in unseren
superschnellen

SOFTWARE:
VERSAND-EXPRESS

Ziel:

immer die neuesten Spiele aus der inter-

nationalen Hitliste

Fahrschein: Sie brauchen nur eine Postkarte zu

schicken an:

SOFTWARE-VERSAND-EXPRESS

Oder rufen Sie unseren 24-Stunden-Service an:

Tel.: 02236/44873

kostenlose Preisliste wird sofort zugesandt.

und nun: GUTE FAHRT!!!!
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ZK-SFECTIIN GOHPI!TEMGHNELLM
Joystck Casckshol

Erweiienung sl 48 K 20—~ DM
Tastatur dictronics :ti DM mu-nrhr.emzm 4D — DM
T2~ DM leumm 98~ DM

Druckerinierface Centronics 188— DM 111— DM
Spacheynthesiser m. Softeare $5— DM 15om 45~ DM
SPECTRUM-Fort 2fach-Verteler 38— D MEEB'MBW AT —DM
m. AOM u. Ton Gber TV, such als BEEPVerstiire: 111~ DM

-F 3.0, bis 4 Laub 40700 tracs 08 0. 58 399~ DM
5-DISK-System 1 xB0 tracks 316 KByles m. Sthugan-Lavtwerk SA410 1045, — DM
B-DASK-Sysem 2NBO‘HIHSBSEWHM BASFLautwerk 6138 1198 — DM
mit rusStriichem Centronics-interiace 208 — DM

NEU! Eigenar Repantur-Schnalidianst fr den 2(-SPECTRUM INFO anfordem|

COMPUTER & MEDIENTECHNIK HEINZ MEYER,

Rahserstr. 58, 4060 Viersen 1, Telefon 02162/22564

LRI R O B B B BB IR R R R AR RN

P resssssasanEnew”

1000 Berlin 42 (Tempelhof)
= 030-752 91 50/60

+10-18 Uhr
Sﬂ 10-13 Uhr

ERC-SOFT: HARD- UND SOFTWARE SPECTRUM/SCHNEIDER

ASTRONOMIE 46~ SPECTRUM + 510~
DAS Superprogramm. Exidusie mdl EXPANSION SYSTEM 388 —
DEUTSCHEM HANDBUCH. ZkAntertace 1 — Microdrive +
OMMNICALT 2 81— 4

Sisha Test in diesem Heft! CUALIT ATUR 228 —
SUPERCODE 3. 59— CARTRIDGE 9,80
TASWORD 484 T9— CARTRIDGE BOX 24—
Exidusiv TOTAL IN DEUTSCH mil susflh Proise inkd. MwSL + Versandkosten
Handbuch, - DAS FitilenbachstraBe 11 30

F 11, 4000
! Tol. 0211/43 1484

* %%  Systemwechsel k&%
Vérkaufe leider Sharp PC-1401 mit Sy-
steminf. und viel Software. Preis VBCVU
350—) Intr. melden bei: HP Weiss, Tel.
Geschaft 069/58009172

Tausche MZ-T31 Software und suche
Tips zur Kopplung an die Eisenbahn. Li-
ste an Martin Thiel, Neupasse 48, 6752
Winnweiler, Tel: 08302/17 70

SINCLAIR

SPECTRUM

Verk. ZX Spec. 48K + Sony TCM-3 Re-
corder (Test Happy 8/84) + Sharp Re-
corder (kann nur laden) + 3 Bicher (Z80
+ Pascal) firinsg. 400 DM; evtl. auch ge-
gen C 64 o Floppy. Tel: 0203/5984 55

khkhkhkhkhkhkhkhhdkkdhkhk
Verkaufe ZX Spectrum Plus + Literatur +
Software far DM 500 —Te.: 02582/259
Ak hhkhkkhkhkkhkhdkhkhhhk

ZX-Spectrum 48 K 4 groBe Tastatur +
Software + 6 Blcher + Kass-Rec +
Rec. u. TV-Kabel + Handbuch + Netzteil.
Komplett for nur 480 DM. R. Horst, Fran-
kenweg 58, 579 Brilon

ZX-Spectrum 48K + ZX-Printer + Data-
sette + Joy-interface + Orig. Software +
div. Literatur (NP = 900 DM) for 650 DM

. Top-Zustand! Tel: 02135/

48459

Verkaufe ZX Spectrum 48K + Daten-
Recorder + Joystick mit Interface + 4
Spielkassetten. Neuwert 850 DM. Alter 1

Jahr. Prais VHB Systemwachsel.
Tel: 06121/86431

ich suche premwerteAnwendi.rnga
fur den Spectr. 48K. Auch

und Adventures. Senden Sie Ihre Liste an
Reinhard Wacker, Untergasse 6, 6456
Langenseiboid

Suche Software: Malchday, Pitfall 2, Eu-
reka, Bruce Lee, Booty, Blue Max, Gift
from Gods, Alien B, Antics, D-Day, Boul-
der Dash, usw. C. Hofmann, Reinhardstr.
2, 6480 Gelnhausen 2

Alien 8, Gift from the Gods 58 DM; Boul-
der Dash, Star Strike, Airwolf, Projekt Fu-
ture 39 DM. Zaxxon 45 DM D-Day 49
DM. Alles Originale!

Anrufen: Robin Weber, 089/85957 59

Verkaule 48 K-Spectrum + Joyst. +
Kempstonintf. + 50 Programme + Bi-
cher + Schreibmaschinentastatur fir
390 DM * ® \ Hessing, Lupussir. 23,
S000Kdin 1 e @

Spectr’ZX81 Soundgenerator (3Tongen.
1HGikurv. 1 Rauschgen. 2 PIO), Kemp-
stonkomp. Joystick interface billig abzu.
Férster Dimker-Allee 32, 4270 Wulfen.
Info: 02369/5262 & * &

Currah Speech mit Anl. u. Demo-
Kassette for DM 85— (VHB) u. Currah
Siot for DM 37— zu verkaufen. Jens
Hoppe, Heidberg 1, 2250 Husum

ZX-Spectrum

Reparatur-Schnelldienst

Computer & Medientechnik, Heinz Meyer,
Rahserstr. 58, 4060 Viersen, Telefon 02162/22964

LB B T B B O I B B LR R B NN R R

Rufen Sie uns an!

SO 09 & 00000 ed

Super-Anlage: Spectr. BOK + Tastal. +
Interf1 + M-Drive + 6 Cart + Cenir. Int.
+ B Bicher + sehr viel orig. Software +
Light Pen + Kass Recorderl!! Preis VB
1000,— D. Baum 0228/614174

Systemwechsei!! Spectr. 4BK
({Origverp) + Ev. Rec. + Joystick + In-
terf. + sw + Lit + A Lengyel Ung.
Gymn. 8455 Kastl/Amberg, Tel.: 096 25/
249 od. 542

Suche C64 + Datasette + SW + ev. Lit

riahrungs-
tausch. Tel.: 05651/66 06

Original-Software (weg. Wechsel)

Spawn of Evil 3D DM 15,00
3D-Tanx DM 15,00
Destroyer DM 10,00
G. Broglie, Drrstr. 27, 7410 Reutl

Original-Software (weg. Wechsel)

Masterfile Vers. 9 DM 30,00
ZW ED-Toolkit DM 15,00
Sound-FX DM 15,00

G. Broghie, DOrstr. 27, 7410 Reutl.

Suche Software fir Sinclair QL. Listen
und Preise an: Arfur-Manfred Hennig,
Herringerweg 57, 4700 Hamm 1

EEEENEEERENEEREREES
Suche/Tausche QL-Software. M. Menthe,
Postfach 165, 3437 Bad Sooden Allen-
dorl. Tel: 05652/2258

Alphacom 32, Thermodnucker for ZX 81
und Spectrum, neuwertig fir DM 180—
zu verkauten. Tel: 07 11/64 1306

Verk. ZX Spectrum 48K + Aufsatztasta-
tur + Originalsoftware (Wert 500 DM) for
400 DM und ZX 81 + 16K + HRG-Modul
+ Centronics + gr. Tastatur VB 200 DM,
Tel: 07 11/325207

Zusatztastatur mit 79 Tasten wie in Nr.
3/85 S. 19 mit vislen Fkt. ohne Shift er-
reichbar jetzt abgesetzter *Cursorta-
sten-Block + 198—DM, 0511/429953
14-21 Uhr

Verkaufe Original Spectrum Software:
Scramble/Combat Zone/ Pingo Devils of
the Deep/ Penetrator/ Flight Simulation.
far je 10 DM. J. Fritz, Am Trieb 9, 7340
Eybach

Wer betreibl einen Brother HR-5 mit dem
Sinclair Intertace 1 zusammen? Schreibt
an; Franz Gutjahr, Zum Traroth 53, 6483
Bad Soden

Verkaufe Spectrum, Drucker GPS0S-
Seikosha und viele gute Programme
(Schach, Tasword 2..) wg. Systemwech-
sel. Pré\"-'aGUDDM(VHB). Ruf einfach an:
B Friese, Tel: 06222/50140

bridge Joystickinterface 50 DM, ROM-
platine fir Spectrum zum ROMersatz (ei-
genes ROM entwickeln) 80 DM. Eprom-
mer 50 DM. 02203/39287

[ E R RN RN NN NENSENRSER.]
ZX-Spectrum 48K + Top Software (500
DM Wert) fir nur 575 DM bei Andreas

Bergmann, 06257/83148
sssssssssccsssnacse

Verkaufe fast neuen Spectrum 48K +
Datenrec. {neu) 2 60 Originalprogramme
(Fighterp. etc.) + Lit. + gute Beratung.
Preis DM 650!! NP >1000 DM. Tel:
067 84/26 04 bis 19 Uhrl!

Suche gut erhal. Spectrum 48'KB + Da-
tas. + Softw. + Module + Interface |. Bie-
te 350 — DM (da Schiler) Schreibtan W.
Grassberger, Hohen Zellerstr. 4910
Ried, Osterreich

Mach zweijahriger Arbeit mit neusm Kon-
zept. Rolf Knome, Postlach 200102,
5600 Wuppertal

Verk. Druckerinterface (LList, LPrint,
doppeite Schriftbr., dt. Umlaute ohne SW
sowie Copy) VB 100 DM/ Suche Kontak-
te N. Kalb, Helgoland 110, 4300 Essen 1,
0201/715645

Verkaule ZX-Printer + Papier und
3-Kanal-5 i neu + Garantie
Ges. DM 100, Tel: 076 34/8631

Ausgabe 6/Jum 1985




Die ungewbhnliche Kombi-
nation von sensationellem
Preis und hervorragenden
Leistungsmerkmalen des
neuen ATARI ST muB jeden
Computerfreund einfach
neugierig machen! Hier fin-
den Sie auf Inre wichtigsten

Fragen die Antwort (und die
sollten Sie nicht nur vor
einem Kauf kennenl).
Schwerpunkte: das revolu-
tionére Grafik-Betriebs-
system GEM und ausfihr-
liche Hardware-Beschrei-
bung.

Das Premierenbuch: Der
neue ATARI ST, ca. 200
Seiten, DM 39,-

Sie wollten schon immer mal ein Tele-
spiel selbst programmieren? Hier ist
fir Sie das top-Buch, zugeschnitten
auf den COMMODORE &4 und mit
Berlicksichtigung des COMMODORE
128! Schrittweise lernen Sie zu pro-
grammieren, wie man Pac Man
durchs Labyrinth schleust oder wie
LCaptain Fulure spannende Abenteuer
in fremden Galaxien Oberlebt. Hand-
feste Anwendungen mit vielen Bei-
spielen, Listings und Programmier-
tips. Auch mit wenig Programmier-
Praxis stellen sich schnell iber-
raschende Erfolge ein.

Superspiele - selbst gemacht,
ca. 200 Seiten, DM 29,~

Diese hochkaratige Einfihrung in die
rechnerunterstitzte Konstruktion lie-
fert neben umfassenden Informatio-
nen reichlich Konstruktionsbeispiele
mit etlichen Programmen. Konkret
werden dreidimensionale Zeichnun-
gen und deren Veranderung durch
Zoomen, Duplizieren, Spiegeln etc.
behandelt, Bausteinprinzip und Mac-
ros erklart sowie dariiber hinaus der
Aufbau eines eigenen CAD-Systems
erarbeitet. Ein brandaktuelles Buch
der absoluten Spitzenkiasse!
Einfiihrung in CAD mit dem COM-
MODORE 64, 302 Seiten, DM 49,

| DATA BECKER

Dem interessierten Anfanger werden
hier die weitverbreiteten Assembler
Profimat, MAE 64 und TEXAS. aus-
fithrich anhand von Ubungen und
Beispielen erklart und aufbauend
eine konsequente Einflihrung in die
Maschinensprache vermittelt. Gleich-
zeltig ein fundiertes Nachschlage-
werk: Ein umfassender und dber-
sichtlicher Anhang mit Erlé@uterungen
aller wichtigen Begriffe sowie ein
reichhaltiges Stichwortverzeichnis
ergénzen dieses Trainingsbuch opti-
mal.

Assembler Trainingsbuch,

ca. 250 Seiten, DM 39,-

Eine beispiellose Sammiung von Tips
und Tricks, mit denen Sie alle Vor-
ziige von TURBO PASCAL erfolgreich
nutzen kbénnen. Natirlich mit vielen
Anwendungen und konkreten Pro-
grammierhilfen fir den optimalen
Einsatz dieser erstaunlich vielseiti-
gen Programmiersprache. Ein gelun-
genes Buch, das reichlich Anregun-
gen vermittelt und damit zu einer
wirklichen Fundgrube fir jeden
Anwender wird.

TURBO PASCAL Tips & Tricks,
ca. 250 Seiten, DM 49,

' Neue DATA BECKER Bucher

B

STAR-TRECK im Wohnzimmer? Die-
ses packende Buch zeigt, wie man
sich einen Roboter chne groBen
finanziellen Aufwand selber bauen
kann und welche erstaunlichen Mdg-
lichkeiten der C64 zur Programmie-
rung und Steuerung bietet -
anschaulich dargestelit mit vielen

Abbildungen und etlichen Beispielen.

Dazu ein spannender Uberblick (ber
die historische Entwicklung des
Roboters und eine umfassende Ein-
fohrung in kybemetische Grundlagen.
Unentbehrlich fir jeden Roboterfan!
Das Roboterbuch zum
COMMODORE 64, ca. 230 Seiten,
DM 49,-

MSX-Computer haben zwei ganz ele-
mentare Vorzlge: zum einen ein her-
vorragendes Preis-/Leistungs-Vier-
haltnis, zum andem darlber hinaus
auBergewdhnliche Grafik- und
Soundféhigkeiten. Das vorliegende
Buch behandelt gerade diese Mog-
lichkeiten der MSX-Rechner, umfas-
send und ausgezeichnet dargesteilit.
Viele nitzliche Beispielpro-
gramme, die den Text gelungen
abrunden.

MSX Grafik & Sound,
ca. 250 Seiten, DM 39,-,
erscheint im Juni 1985

Ein Buch, das nicht nur
absolut wichtig ist flr jeden
64er-Besitzer, der die phan-
tastischen Moglichkeiten
des Nachfolgemodells ken-
nenlernen will, sondern auch
dem Kaufinteressierten aus-
gezeichnete Entscheidungs-
hilfen bietet. Informieren Sie
sich sachkundig tber die
wirklich herausragenden
Leistungsmerkmale des
C128: 64-aufwéarts-kompati-
bel, drei Betriebssysteme
(eins davon CP/M). 128 KB-
RAM.

Das Premierenbuch:
COMMODORE 128, ca.
250 Seiten, DM 39,-

Zentrales Thema aktueller Diskussio-
nen: die Kinstliche intelligenz (Ki).
Eine ausfhrliche und interessante
Einflhrung in deren Thearie und Ein-
satzmoglichkeiten, vom historischen
Abri Ober die ,denkenden” und
Jlebenden® Maschinen bis zu Anwen-
dungsbeispielen mit Programmen fir
den COMMODORE 64. Experten-
system, Such- und Auskunftspro-
gramm oder selbstlernende Pro-
gramme werden ebenso dargestelit
wie Computer-Kunst oder Simulatio-
men.

Einfiihrung in die Kiinstliche
Intelligenz, 395 Seiten, DM 49,

(Mehr Fre:
Angebot inter-
essanter DATA BECKER
Biicher und Programme
finden Sie im neuen
DATA BECKER

KATALOG Sommer
'85, den wir
Ilhnen gerne
kostenlos




Spectrum 48K + Datenrec. + Joystick +
Intert. + Microdr. + Interf. 1 + 6 Cartr. +
Centr. Schnittstelle + Software + Tasta-
tur + Literatur fir VB 700,— DM. Frense
Hamm, Tel.: 02381/46 44 06

LONPUTER-

MARAT

Input-Dateiverwaltung-input
Das Datenverwaltungspgrm. fiir den Mi-
crodrive. Datenaufnahme unbegrenzt.
Eingabe (ber Maske am Bildschirm.
Suchrout. 06185/7 4834

Spectrum 48K, Stonechip-Tastatur. In-
terf1, Microdrive, 10 Cartridges. Kemp-
ston-Centronics-Interf., viel Software, Li-
teratur; nur 998,— DM! Andy Padberg,
Telefon: 089/912366

EEEEEEEENENEEEENEEE
Kaufe defekte ZX Spectrum 16/48K
Spectrum Plus sowie Peripherie. Preis n,
Vereinbarung. 07545/6841

SEEEEENEEEEEEEEEEEE

Verkaufe originalverpackt 1 x Drucker
GP50 S 300— DM
1 x DM 3 Kanal Synth. 80~ DM
Thomas Géttseh, Bahnhofstr, 7, 23086
Schénberg, 04344/2481

ZX Spectrum 16K mit Interface, Software,
Bicher, Sehr glnstig abzugeben: Mathi-
as Kollas, Schwalbenstr. 51, 2000 Ham-
burg 60

SESENENEEEENEENEREEE

Verkaute Original Spectrum Software:
Shark Attack/ Manic Miner/ Spectrum
Chess/ Galaxians/ Jet Pac/ Atic Atac/
Gnasher— firje 10 DM. J. Fritz, Am Trieb
8, 7340 Eybach

Verk. original Sinclair Drucker, wenig be-
nutzt 10r DM 80— VB. Cambridge, Joy-
stick Interface fir alle Tasten, neu 130 fir
DM 80— VB. Werner Braun, Hirschgra-
ben 26, 5000 Kaln 90, 02203/38287

Verkaule ZX Spectrum 48K + Fuller-
keyb. + Joystickint. + einen Haufen
Softw. + Anleitungen + Literatur 680 —
DM T. Gottsch, Bahnhofstr, 7, 2306
Schiinberg, 043 44/24 81

Anleitungen fiir: Beta Basic 1.8, Pascal,
Davpac, MCTT, Psytron, Logo, Masterfile,
Tasword, Valhalla, Hurg Omnicalc, Hobbit,
Datakit, Quill uvm. D. Linden, Tel.
0221/765732

Spectrum 48K, Inter, 1, Microdr. Joyst.
+ Interf., Drucker, 50 Actionpr., Tools,
umfangr. Literaturs., Cartridges mit Pro-
grammen. Kompl. VB BOO DM, Tel.
086871/5266

Ginstig! Joystickinterface (dk'tr. M.2
Port's) fir ganze 40 DM zu haben bei Hei-
ko Hartmann, Sonnenbergstr. 41, 7015
Komntal, Tel. 07 11/832237

WAFA-DRIVE, neuwertig, in orig. Ver-
packg.: nur 420 — DM! AuBerdem 5 Wa-
fer-Tapes + Kass. zum Ubertragen von
Progr. Tape zu Wafer. + Anleitung. Tel.:
07 61/445302

Einmaliges Angebot
ZX Spectr. 48K mit Garantie J/'S Intert. fir
Jedes Progr. Software B umstandehalber
zus. nur 340—DM. Tel: 02362/6 4084

DFUMDFUNDFUNDFUNBDFUME
Suche Modem Treiber, Software for
Spectrum, auch an User-Kontakten im
Raum Freising interessiert!!! Tel.: ab 18
Uhr OB7 56/8 24

Revision: Die Anzeige in HC 4/85 unter
meinem MNaman war ain (bler Scharz. lch
distanziere mich von allen dort gemach-
ten AuBerungen.

M |. Holewczuk — 7800 Freiburg B

Verkaufe ZX Mikrodrive + Interfacel + 3
Cartridges + Selkosha GP 508, Alles ok
+ 7 Blcher, Angeb. an Thomas Mayer,
Eisensteiner Str, 14, 8500 Nurmberg 30

Suche Kontakt zu Softwarehdusern
zwecks Vermarktung meiner Adventures.
H. Prilinger, Jahn-Str. 2, A-5280 Brau-
nau am Inn

Verkaufe
Specirum 48K Erw. 69 DM
Spectr. Centr. Interf, 159 DM,
Selkosha GP 100A 398 DM,
fast neu — Tel: 02261/67370
Tasten statt Gummi!!

Systemwechsler verkauft RICOLL Profi-
tastatur fir 150 — INFO bei Th. Képsel,
Julius-Leber-Str. 3, 4811 Qerlinghausen,
Rickumschlag.

Achtung wegen Systemwechsel Sinclair
Spectrum 48K + Microdrive + Interface
1, + Software + Anleitung zu 900 DM.
Wim van Hees, Tel.: 02204/64946

Suche Software
Kaufe Spectrum Sotware 48 KB Nur mit
Anleitung. Angebote an Axel Kopp,
Weinstr. 25, 7600 Offenburg

Spectrum 48K + DK'tron. Keyboard +
Interface 1 ; Microdrive + Alphacom
Drucker + Software + Lit. Preis 1150
DM — Rudiger Salaske, Marklandsir.
188, 5600 Wuppertal 2

B A PPy

Hallo Heinz talk to me.
Verstehst Du nicht? Dann
hol' Dir das neue INPUT 64,
da spricht der
Commodore 64 wie ein
Mensch mit Dir. Du fragst
und bekommst sofort ...

schnell verg Nur 12

n so viel Computer-3P

riffen.

o ist wieder




COMPUTER-TMARAT

Private Kleinanzeigen

Verkaufe: ZX Spectrum + Joystickint. +
15 Originalkassetten (Decathlon,
Schach) + 4 Blcher + gesammelte Pro-
grammiistings. Tel.. 07191621 31ab 18
Uhr. Axel Bloch, Backnang

S.C.LU.C. User Club
Vorabinfo = 2 DM M Clubinfo = 4 DM W
Reinhard Frank, 7822 Herbrechtingen,
Brenzstr. 3

Mitglied werden lohnt sich.

Verkaufe ZX Spectrum 48K + Lit. + 14
Spiele (TLL, BC Bill, PS55t, Krazy Kong)
+ Joystickinterfache. VHB 550 DM!!!
Tel: 07951/22214 {ab 17 Uhr)

FENEEENEEEEEEEREEEE
Sinclair ZX Spectrum mit -Hard- u
Softw- M. Code Tools — viel Lesematerial
— Prog. 5 Busstecker zu verk. NP: DM
700

Tel: 0B139/1604

Suche foigende Spectrum-PRGs auf
Kass.: Ghosth. Beach Head, Biue Max,
Bruce Lee, Zaxxon, Hulk zu kaufen oder
2u tauschen % * % J. Schneider, Alten-
bergsir. 49, 7813 Staufen

Verk.: Seikosha GP-50 S mit Papier. DM
310/verschiedens Spectrum Original-
programme/Info geg. Porto bei Axel Zim-
mermann, In der Hauschiade 9, 5883
Balve 1

Spectrum 48 K + Kassettenrecorder +
Software + Literatur orig. verpackt +
L/S-Schalter VB 450 DM

H. Fischenich, Arloffer Str. 47, 535 Eus-
kirchen 26

_EL
oy BN -
’ ’ Infos News . Progré

altung
Unterha’"

e

indiiche Prei®

‘muggnluﬂﬂ
aopl

Die Mai-Nummer hat's
in sich:

* % # Suche defekten Spectrum, Profi-
Tastatur, Basickurs fir Spectr. und Pro-
gramme, H. Schwinty, Liebigstr. 5, 46
Dortmund 1, Tel. 0231123108

Sinclair QL (mit Garantie} + Zubehtr {17
Cartridges) + Software (ca. 400 DM) aus
finanziellen Grilnden fiGr 1500 DM, Tel
06163/3784

Fuller Box {3 Kanal Ton, Sprache. Joy-
stickinterface) for nur 120 DM
Kempstoninterface for nur 20 DM
Jan Weigner, Carl-Schurz-Str. 11, 2800
Bremen 1, Tel.: 0421/34 6387

SPECTRUM 48 K mit groBer Tastatur (B0
Tasten, 10er Biock) fir nur 450 DM
Mikrodrive + Iinterface 1 for 250 DM
Jan Weigner, Carl-Schurz-Str. 11, 2800
Bremen 1, Tel. 04 21/34 6387

Verkaufe: Druckerinterface ZX LPRINT +
2 + KabeliAtari 2600 + 13 Kassatten
(Preise nach Vereinb), Dirk Kompass,
Waldstr. 70, 52 Siegburg, Tel: 02241/
64612 ab 14 Uhr

Verk. Kempsion IF DM 40— und 10 ver-
schiedene Blcher spez. fur den SPEC-
TRUM {neu). Liste mit Frelumsch, an U
Wurmbach, Rich-Schmidistr. 6, 5910
Kreuztal 8, D27 32/8 1483

* Gelegenheit %
Seikosha GP-50S, Top-Zustand, Orig
Verp. inkl 10 Pap. Rollen zusammen nur
250 DM — Thomas Wicklein, Tel
0911/335999

Verkaufe 48 K Supersoftware: Hulk,
Fighter Pilot; je 28 DM; Jetset Willy, Scu-
ba Dive, Blue Thunder; je DM 23; Bem-
hard lhrig, Ober-Hainbrunn, Talstr 24,
Tel. 062 75/265 (Orig. Pr)

TAUSCHE meine 5 Pr-Sprachen, 13
UTis, 4 Geschalt, 6 Grafik und 31 Spieipr.
(ALLE MASCHINENCODE!) gegen IN-
TERFACE 1 und MICORDRIVE. Laczko,
Pf. 11 1263, 8200 Augsburg

Specir./ZX B1-Soundboard + 2 Pio, Be-
trieb Gber InfOut; Kempsionkomp. Joy-
stickinterface; SW fir Soundboard, Info
bei F. Forster, Dimker-Alles 32. 4270
Wullen, Tel. 02369/5262

QLOLOGLQLOLGLOLOLaL oL aL
Club-Griindung! Club-Griindung!
Zwecks Software & Informationsaus-
tausch. Rockporto 1 DM. Bernd Schulz,
Stettiner Str. 10, 6056 Heusenstamm

Suche Anleitungen fir Spectrum-
Programme (z.B. Forth, Hisofi-Pascal,
Quill, Hurg, Tasword, MCA, VU-Caic)
Zahile gut! Krainhofner, PF 1325, 8723
Gerolzhoten

S0OS! Suche Schneider CPC-464 m.
Farbmon. od. Sinclair QL oder anderen
Comp. m. Disk-LW. im Tausch geg. Auto-
hifi-Aniage, 6 Mon. alt, NP 1975 DM. Tel.
07 11/48 1205 v. 18-20 Uhr

ZX-Spectrum 48 K + Kassettenrec +
Kempston Interface + Joystick + 160
Top-Spiele + Literatur, DM 450

Tel. 0231/312806

Z¥ Spectrum 48 K + Recorder 360
DMTel. 021 71/80867

Verkaufe Spectrum 48 K + viel Software
+ Kempston und Protek Interface + 3
Biicher + Lightpen. Nur Raum Frankturt,
Eric Schmitt, Amselweg 3, 6369 Schin-
eck 1
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Die Jagd ist eridffnet. Zum
spielenden Erlernen des

3. und 4. Tausend der wich-
tigsten Wiirter aus Langen-
scheidts Grundwortschatz
Englisch. Auf Diskette fiir
Commodore C64 DM 49.-*
incl. ,Langenscheidts
Grundwortschatz Englisch™.

Spiel, Satz und Sieg. Hier ge-
winnt jeder Spieler Wissen
iiber Worter im Satzzusam-
menhang auf der Basis von
Langenscheidts Sprachfiih-
rer Englisch. Auf Diskette
fiir Commodore C 64 DM
49-* incl. ..Langenscheidts
Sprachfiihrer Englisch®,

Langenscheidt-Software.

~ So einfach.

Langenscheidi-Software fiir Heimcomputer gibt's im
Fachhandel und in den Fachabteilungen der Warenhiuser.
Nihere Informationen bei Langenscheidi.

Langenscheidt KG, Postfach 4011 20, 8000 Miinchen 40

* unverbindliche Preisemplehlung.

T Y, N\ D Dy

Private

ASEEEEEESEEEEEEEEER
Suche Konftakt zu anderen Usemn

Stefan Swiergiel Software?
Sodring 11 2 Tips?
3440 Eschwege ;|

LONPUTER-TARAT

Verkaufe Seikosha GP 508, Garantie +
Papier + Datarec mit LED-Anzeige + 3
Lem-Spielkass. + Speclr. Buch alles
orig. verpackt VB 350 DM

G. Miller, T. 07 11/5396 31 abends

: Verkaufe — Spectrum (16 KB) + Litera-
tur + Kassette gut erhaiten DM 280, Bor-
nemann Frank, Storchenweg 12, 7859
Wain, Tel. 073531708

Profi-Zusatztastatur zu verkaufen. Mit
groBer Space-Taste, 2 * Caps Shift, 2 *
Symbol Shift. Siehe Happy-Com. 8/84.
140— DM. Axel Lohn, 3071 Estorf, T.
056025/359

Spektrum Interface Il 50,00 DM!
Anrufe ab 19.00 h

Ramon Kiingbeil, Buchfinkenstr. 4, 5431

Daubach, 02602/1 8890

Kaufe Programmanleitung zu:
Hisoft Pascal, Abersoft Forth, Beta Basic
1.8 und OCP Assembler.

Schickt Eure Angebote an: Michael Neff,
Berifiner Str. 36, 4300 Essen 1

Ganstig!!
Verkaufe DK'tronics Tastatur mit Zehner-
biock. Netz- u. Interface-Einbau méglich.
DM 100—
H. Huber, Tel. 0B21/51 4481

Verkaufe Spiele (2 B Pitfall IWKnight Lore,
Decathlon, World Cup). Suche 2B Be-
ach Head, Sherlock Holmes, Sports
Hero ADR. Steinberg, Stadtbusch 7,
4420 Coesfeid

* Verkaufe!ll & ZX-Spectrum, program-
mierb. Joyst-Interface, Joystick u. Org-
Kassetten, Preis n. VB, Morhard Man-
1, 8908 Aletshausen,

fred, Kammerweg
Tel 0B28B2/3117

Spectr. 48 K ksum gebr. + Kempsion
Joystickint. + Orig. Softw. kompl

VB 360— * VB 360.— * VB 360.—
H. Spiegl, Heerstr. 100, 4050 M-
Gladbach 3, Tel: 021 66/603696

Verkaufe: Original Computer one QL As-
sambier + Disass 120 DM
QL Disassembler (Hex od. Dez; C1-Ass.
komp.; Listing m. Quill editierbar) 25 DM;
Tel: 0B9/2712429

Verkaute ZX-Spectrum 48 K mit groBer
DiCtronics Tastatur, viel Software {Action-
und Amwe: )} + Fachfitera-
tur fir 500 DM! Tel. 0 7961/3956 ab 18
Uhr

Z¥ Spectrum + Netztel + Software + Li-
teratur Ideal fOr Einsteiger! Wegen Zeit-
mangel ginstig abzugeben nur DM
280— VHB, Tel 072831437

1! Gelegenheit !!

ZX Spectrum 16 K + Interface 1 + Micro-
drive

DM 500
Tel. ab 18.00 Uhr, 064 36/76 91

Schachprg. {neu 60) + Compiler IS’ (neu
49) + Das SPECTRUM Buch« [neu 29)
fOr DM 201! 4 * % Suche BILLIGE Spie-
le! P Binter, Schinau 148, 6323 Bad Ha-
ring AUSTRIA

Verk. fir ZX Spectrum 48 K The Hobbit
35— DM, Fiight 15— DM, Masterfile
20— DM, Golfing World 10— DM, Hori-
zons 8 — DM zusammen 80 DM und 2 ZX
Basic Bicher 20— DM (05371) 58251

Verkaufe meine Spectrum-Software
Sammiung (Fighter Pilol, Chess, Scuba-
dive, L. O. Midnight) far 20 DM! Original-
kassetten! S. Schiicht, Ob der Schwelle
45, 7821 Feldberg

Suche Spectrum 48 K Programme!
Liste an:
Peter Erz, Taunusstr. 53, 85 Mainz

gegen Adr. Freiumschiag bei Hanswer-
ner Finders, Rumpenerstr. 80, 5120 Her-
zogenrath 3 HEE

Verkaute ZX-Spectrum 48 K + ZX-
Drucker. Beide 6 Mon. Garantie!! Zus
560~ DM. Detiet Becker, Scharn-
horststr. 25 4690 Heme 1, Tel
02323/82522

Spectrum 48 K; gr. Tastatur; eingeb. Ver-
starker, Netzteil; Drucker GP 508; Litera-
tur; massig SW; VB 850,—. info—B80: H.
Nehis jun., Beckbruchweg 8, 4350
Reckiinghausen

ZX-Printer + 2 RIL Papier 50 DM orig. 48
K Masterfile (Kass ) 20 DM, 11 orig. Spiel
ZZoom, Jet Pac, L-Jetman, Masterchess
ua a8— DM

Tel: 06421/32127n. 17T h

* SUCHE SPECTRUM-SOFTWARE *
z. B. Pascal, Forth, Beta-Basic., Toolkils,
Compiler, auch Bicher. Angebot an J
Schmitt, Scheidterbergstr. 40, 6601
Scheidt

Suche Partner fir Spectrum 48 und C64,
viele Progs wvorhanden, auch Bedie-
nungsanl. Tausch, Listen an- Vierhauser
R., Funkestr. 5/29, A-5020 Salzburg

Original-Programme
PSST, Cookie, Jumping Jack und ZZoom,
alle a DM 15— zu verkaufen, Zuschriften
an C. Riewenherm, Heukamp 7, 4837
Verl-1

Verkaufe: Ghostbusters, Blue Max,
Match Day, Alien 8, Zombie Zombie, Zax-
xon, Knight Lore, Pitiall 2, uva

® ¢ ® Suche SW (Tausch/Kauf) ® & ®
® @ & Mayer, Tel 07T 11/B3644E0 o @

Suche Spectrum-Fans zur Grindung ei-
nes User CC im Rsum BN SW + Er-
fahrtausch. Kaule gebrauchte SW, Zu-
schriften uo Liste an E. A. Kroboth, 53
BN 1, Am Birkenbiruch 11

ZX Spectrum 16 K mit Aufsatziastatur,
Joystick mit Interface (Kempsion), 8
Spiel-Kassetten, Phillips Monitor griin TP
200 alles zusammen 550 DM
Tel 02365/34392 ab 17 Uhr

Eeole Sensation Hele
ZX Spectrum 48 K + SAGA 1 + viele
Programme u. Listings + 7 Bucher, ZX
Userclub = VB 650 DM ab 14 Uhr, Boris
Jansen, Winkein, 024 47/1476

* Spectrum 48 K & ZX Printer &

* Joystick & Joystickinlerface *

& Recorder & Soundverstarker

% Bicher & Spiele & Zeitungen &

* Nur 590 DM + 06101 & 89383

Gute Listings, doch keine Zeil? Tippe lhre
Spectrum-Listings ab. {Auch MC) Pr.
nach i

Speicherpl.
M. Murch, Sperfingsgasse 8, 3107 Ham-
bithren, Tel: 05084/4815

ZX Spectrum zu verkaufen, 16 Mon. ait, 2
HandbiOcher, div. Kabel, Nelztell. Abhol-
preis 180 DM. ideal fOr Basic-Anfanger.
Bernd Braun, Emsstr. 12, 3300 Braun-
schweig ab 17 h

Verkaufe wegen Systemwechsals: 7X-
Interface 2 4+ Steckmodul: 79 DM
Bucher: M. Sprace + Pascalzus: 30DM
50 Originalkass. (2.B. Zoom, Crypt)
415 DM
alles zus: 179 DM, Tel. 06051/3845
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Birkhiuser
Computer
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Neu
Karl-Heinz Koch

MSX BASIC-Lexikon

1985. Ca. 200 Seiten, Broschur.
Ca. sFr. 27.50/ DM 32.-
ISBN 3-7643-1702-7

Unter «BEEP» und «END» kann sich jeder,
der sich schon einmal mit BASIC befasst
hat, etwas vorstellen. Bei Befehlen wie
«MAXFILES», «CLOAD ?» oder
«VARPTR» wird's dann schon etwas
schwieriger. Bis jetzt war es nicht moglich,
Informationen zum leistungsfahigen MSX-
BASIC zu bekommen. Dach das wird sich
nun dandern: Mit diesem Buch bieten wir
Jedem MSX-Computerbesitzer ein Lexikon
an, das samtliche Befehle erkldrt und gleich
anhand von Beispielen ihre Wirkung de-
monstriert. Doch nicht nur das: Auch alle
anderen Begriffe aus der MSX-Computerei
(w.a. aus dem Bereich der Hardware) wer-
den erkldrt; zusdtzlich kann das Buch auch
als Hilfsmittel all jenen dienen, die MSX-
BASIC selber erlernen wollen. Sollten Sie
ausserdem noch nicht sicher wissen, ob sich
die Anschaffung eines MSX-Computers fiir
Sie lohnt, finden sich hier Entscheidungs-
hilfen in Form von Gerdtebeschreibungen.
Der MSX-Zug setzt sich langsam in Bewe-
gung - Springen Sie noch rechizeitie auf!

YVon den gleichen Autoren:

Alfred Gorgens

ATARI - Sound- und Musik-Buch

1984. 120 Seiten, Broschur.

sFr. 25.50/ DM 29.80

ISBN 3-7643-1658-6

w... Fiir alle ATARI-Besitzer ist dieses Buch
eine Fundgrube.»

COMPUTER PERSONLICH

Alfred Gorgens / Karl-Heinz Koch
ATARI BASIC-Trickkiste

1985. 168 Seiten, Broschur.

sFr. 27.80/ DM 32.-

ISBN 3-7643-1663-2

Ein unentbehrlicher Helfer fiir fortgeschrii-
tene BASIC-Programmierung.

Karl-Heinz Koch
ATARI - Spiele programmieren
Schritt fiir Schritt

1984. 240 Seiten, Broschur.

sFr. 27.80/ DM 32.-

ISBN 3-7643-1659-4

Das richtige Buch fiir alle ATARI-Profis
und alle, die’s werden wollen/!

Alfred Girgens
ATARI Player-Missile-Grafik

1985. 96 Seiten, Broschur.

sFr. 19.80/ DM 23.80

ISBN 3-7643-1683-7

Das erste Buch, das ausschliesslich die
Programmierung der Plaver-Missile-Grafik
von Grund auf vermittelr.

Alle reden davon -

Wir haben
die Biicher

Alfred Gorgens
MSX-Anwenderprogramme

1985. Ca. 140 Seiten, Broschur.
Ca. sFr. 25.50/ DM 29.80
ISBN 3-7643-1703-5

Qie besitzen ein MSX-Gerdr und wollen nun

wissen, wie lhr Computer laufen lernt?

Dann schawen Sie einmal in dfeses Buch:

Sie finden hier wertvolle Anwenderprogram-

me, die Sie sonst teuer kaufen miissten.

Dank dem universeflen MSX-BASIC kdn-

nen die Listings fiir jedes MSX-Gerdt pro-

blemlos iibernommen werden. Folgende

Programme sind im Buch enthalten:

- Archiv (Ordnung ohne Papier)

- Bauen & Wohnen (Finanzierung, Rendite,
Abschreibung)

~ Terminkalender (immer auf dem

neuesten Stand)

KlarText (Textverarbeitung mit Komfori)

- Drucker-Grafik (individuelle Texizeichen)

- Sprite-Editor (beguemer geht's nicht)

- Balkendiagramm (Bildverarbeitung in
BASIC)

- Adressendatei (Verwaltung mit Systen)

- Anwender-Enispannung (kleine Spielchen
Siir zwischendurch)

Alle Listings sind nattirlich ausfiihrlich

kommentiert.

Birkhiuser
Veriag ]
Basel: Boston - Stuttgan

Computer
Shop

Alfred Giorgens

\- ; 1¢
-zlstﬁndl.'l'hl'ﬂ.‘-f' amme
/ nw

Birkhiuser

Ausserdem im Programm:

Stephen Adams / lan Beardsmore / John Gilbert
Alles iiber Sinclair-Computer

1984, 172 Seiten, Broschur.

sFr. 26.80/ DM 2980

ISBN 3-7643-1625-X

«. .. Unverzichtbar in der Sinclair-Buchecke!»
HAPPY COMPUTER

Andrew Pennell

ZX Microdrive-Buch

1984. 136 Seiten, Broschur.

sFr. 26.-/ DM 29.80

ISBN 3-7643-1600-4

o. .. zur Zeit das beste Werk iiber das ZX
Microdrive.n

COMPUTER KONTAKT

Ausschneiden und einsenden an:
Birkhiuser Verlag AG
Ringstrasse 39
CH-4106 Therwil




Verkaufe Profi-Tastatur + Joystick + Lite-
ratur (Maschinencodebuch + CPV +
Homecomputer + Programmbeschrei-
bungen) + Programm

Tel. 067 25/14 40 — > Hami

LONPUTER-MARAT

Verkaufe Sinclair ZX Spectrum 48 K: so-
wie Literatur + Zubehor, Christian Bra-
den, RheinstraBe 97, 6531 Manster
Sarmsheim

Tel: 067 21/436 30

NUR BEI MIR!!! Tel. {07544) 2215
Verk. Spectrum 48 K + Sago 1 Emperor
Tastatur + Lightpen + 28 Org. Spiele +
Kempston Interface + Kassracorder
Meupreis > 1800 DM!! fir nur 620 DM

# % % Verkaute nur Originale # # %
DM 20: Pyjamarama, Zaxxon, Matchday,
Matchpoint, Cycline, Sabrewulf ua. DM
30: Devpac, Chess DM 50: Pascal
Jirgen Hermanns 0621711513

Verkaufe Seikosha GP-50-S in Original-
verpackung, fast neu, fir 300 DM VHB,
auch fir ZX 81,

C. Schioegl, Beethovenstr. 66,
SchioB Holte, Tel. 05207/4818

Verkaufe: ZX-Printer fast neu plus 1 Rolle
Papier. Preis VB 110 DM. Frank Schir-
hotf, Tel. 02331/305355

4815

Spectrum 48 K 4+ DKTronics Tastatur +
Interface 1 + Microdrive + 5 Cartridges
+ RS232-Kabel + Recorder 4+ Ghost-
busters + Jetsetw. 1000 DM, C. Scha-
per, Tel. OST87/457

Spectrum 48 K, DK-Tastatur, Recorder, 5
Bicher, Software, DM 500 —

Erich Braungardt, Starenweg 9, 7
Sigt-80, O711/TBO1839 SaSo er-
reichbar

Verkaufe ZX Microdrive + Interface 1 +
Interface 2 4+ Blcher + Software fir 280
DM orig. Verpack. 2 Mon. alt, Ralf Lorenz,
8070 Ingolstadt, Eckiusstr. 7, Tel
0841/32799

ZX Spectrum 48 K mil viel Software zu
verkaufen.

Evil. mit Farbfernsehportable Tel
07142/53251 ab 18.00

Verkaufe: ZX-81 + 18 KByte + etliche
Programme (Crasy Kong, Scrambile
Flugsimuilator) ca. 50 St. Preis: NV,
Thomas Prins, SGderstr. 64, 2972 Bor-
kum, Tel. 04922/3154 ab 18.00

Der ZX Spectrum User-Club bietet Club-
Zeitschrift + User-Software fir ger. Bei-
trag! Informationen gg. Rickporto (DM
0.50) von:

R Knorre, Postf. 200102, 56 Wtal 2

ZX-Printer mit 10 (!) Rolien Papier fir nur
DM 150,— abzug.

Zustand 1 A

Olschewski, Tel. 05731/27771 (nach
17 Uhr)

Verkaufe ZX-Microdrive + Software
(PSSTIFLIGHT SIMULATION...)
VB: 170 DM nachmittags/abends
06175/1585
Evii. QL-Softwaretausch

Originalsoftware!!!
Underworid, Ghostbusters, Lordsof Mid-
night je 29 DM (nach Hulk, jetzt) Spider-
man 33 DM, Mugsy 20 DM!! Alles nur 1
x vorh.! Ruftan! 07222/35240

Verk. Sp. 48 K + DKlronics Keyb,, GP
100 A, Dorsch-IF, Rec + CPR, Kempst.
Joy-IF, Progr., Bicher etc. Preis VS, Tel.
05323/3674 nach 19.30 Uhr. Verk.
moglichst komplett

Suche Anleitungen for Spectrum-
Programme (z.B. Forth, Hisoft-Pascal,
Quill, Hurg, Tasword, MCA, VU-Calc).
Zahle gut! KrainhGfner, PF 1325, 8723
Gerolzhofen

Doppel-Str-Floppy 256 KB m. Centr. u.
RS232-f + B Walerkass. (Textverarb.
ua Progr) 3 Monate alt. Zus. nur 480
DM. P |, Hammer Baum 2, 2000
HH 26, Tel. 040/2502531 ab 16 Uhr

SINCLAIR

ZX81

Verk. ZX 81 + 16 K + Recorder + 5 Bi-
cher + 4 Kasselten + gr. Tastatur +
Handb. + alle Kabel u. Netzteil Bei
Bernd JanBen, Badenerstr. 11, Tel
047 31/4063, 2890 Nordenham 1, ab
13 Uhr

Verkaufe ZX 81 + Handbuch und Netz-
adapter. VHB: 100 DM
Anrufen bei: Michael Werner

Tel. 074271374

Verkaufe ZX 81 + 16 K + 3 Bicher +
Software (Schach, VU-Calc, Pimania,
Eink. Stever, Disassembiler, Fibuua ) DM
180— VB. Tel ab 18 Uhr werkiags
0231430964

Verkaule neven ZX81 (16 K) + IX-
Drucker + 5 Rollen dazu + Ober 50 Pro-
gramme (z.B. 3-DGrand Prix) + 4 Bicher
+ viel Zubehar for nur 250 DM! Unter Tel.
07475/7235

! Z%-81 zu verkaufen! !
ZX-81 18 K + Forth + Flight Simulator +
Hra. Programm. Nehme hichstes Ange-
botan. Tel. 02354/3157

1 ZX-81 zu verkaufen !

Verkaufe

ZX-81 + 16 K defekt

ZX-Printer ak.

Literatur + Software

Christian Saveriand (05641) 2354 T.

* % % Suche & & Suche & & &!!!
18 K-RAM-Erw. (zahle bis zu 40 DM!),
Angebote an Maller Ronald, Hafeld 84,
4652 Fischiham

Verkaufe den ZXB1 + 16K+ 32K+ O
Save + Erw. Zeichensatz + Erw. Basic +
Prg. Joystickinterface + Tastatur + 5B0-
cher und Programme fir nur 300 DM
VHB, auch einzein! Tel 06123/7 3504

Wir bieten an:

Rauchbraun.

Preise auf Anfrage

GROSSHANDEL-/EINZELHANDEL-
INFORMATION

DIREKT VOM HERSTELLER

Abdeckhauben aus Hartkunststoff
Farbe: Rauch fur C 64-20,

Schneider CPC 464,
Floppy 1541, Schneider-Floppy
sowie Druckerstander in der Farbe

Tel. 0231178927 + 178724,
Fa. Mediaplast

H. L Schneider

Das Commodore 54 Buch Bd. 7
August 18984, 210 Sei

Der Commodare &4 als Kiaviatur - No-
ten schreiben mit hochaufldsender Gra-
fik - relative Dateien am Beispiel einer
klginen Adrefiverwaltung - Banutzung
des Joysticks und der Paddies - Grafik-
speicher unter Kernal Interrupl-
Manager - sigene Zeichen definieren
Bildschirmrolien - fir Profis.

Best.-Nr. MT 731 DM 38 —

{Sir. 35,— 155 296,40)

anﬁlﬂm bitte an ihnn Buchhandier oder an sine unserer

W. B, Sanders
El'liﬁllrin skurs: Commodore 64

Drre Pfoatemmuefwm Basic - Ein-
salzgebiete des Commodore 64-Basic:
Grafik, Musik, Dale-mnltun-g rnllvie—
len Beisplelprogrammen, hiuflg bend-
tigten Tabellen und notzlichen Tips - for
Einsteiger und Forigeschrittens.

Best.-Nr. MT 685
(Bir. 35,— 185 296.40)

DM 38,—

hnis am Ende des Heltes!

MMGMMNMNMUWWMM

9 s L

Marktlechnik

Verlag Aktiengesellschaft
Buchverlag
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar
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Hersteller weltweit bekannter Baugruppen, Ingenieurbiiro fiir technisch-wissenschaftliche Sonderanferti-
gungen, autorisierter EPSON-Handler: GORLITZ Computerbau — ... denn andere verkaufen nur!

der Neue von EPSON: Plotter HI-80:

Leisten Sie sich mit diesem Gerét hervorragende Préazision zu erschwinglichem Preis, Bei
GORLITZ erhalten Sie den HI-B0 komplett mit Interface fir Commodore 64 oder CBM
8000-Serie mit dem sagenhaften Pufferspeicher von 10 KByte. Sie werden sich wundern:
In der Regel wird dieser Plotter auf lhren Rechner warten, nicht umgekehrt. Vierfarb-
Wechsel sowie eine ungeheure Zahl von Funktionen (Kreise, Kurven, Linien, Torten,
Skalierungen, Schraffierungen, Druckerfunktion) eriibrigen jedes weitere Argument.
Plotter HI-80 komplett mit Interface fiir C-64 (10 KByte) ..... sasssssansssarrersaeivass. DM 1 548, —
Plotter HI-80 komplett mit Interface fiir CBM-8000 Serie (10 KB) DM 1998,

EPSON-Drucker — die Spitzenklasse: :

Epson LQ-1500, Epson JX-80, Epson DX-100, Epson FX- oder RX-Serie: ihnen gemein-
sam sind Druckgualitat, Zuverlassigkeit, hochwertige Technik, lange Lebensdauer, Die
GORLITZ-Interfaces sind diesen Druckern adaquat: Bekannt fir Qualitat und Funktions-
vielfalt, bieten sie AnschluB an Commodore 64 und CBM-B000-Serie,

Auch bei der RX-Serie brauchen Sie nicht auf den Pufferspeicher zu verzichten: Wahlen
Sie die bewéhrten Original-GORLITZ-Interfaces:

EPSON LQ-1500 kompl, mit Interface fir C-64 (2 KB) ....cccimmansressiesssenss DM 3999~
EPSON JX-B0 kompl. mit Interface fir C-64 (2 KB) .,

EPSON DX-100 kompl. mit Interface fir C-64 (2 KB) ..

EPSON FX-B0 kompl, mit Interface fir C-64 (2 KB) ..

EPSON RX-80 F/T kompl. mit Interface fir C-64 (2 KB) ....commmusenns

Der Einsteigerdrucker:

Schreibmaschine und Drucker in ginem, tragbar, gespeist von Batterie, Akku oder Netzteil.
Und weil GORLITZ fiir Interfaces bekannt ist, mit einer Rechnerschnittstelle, die |hre
Wiinsche erfillt: Der Zeichenvorrat des Druckers (ASCII mit allen internationalen Umlau-
ten) ist in acht verschiedenen Zeichentabellen vorhanden,

Damit drucken Sie sowohl ASCII als auch deutsche Umlaute. Passend an Commodore 64
mit Kabel direkt zum User-Port, steckfertig. Im Drucker sind GroB- und Kleinschreibung
passend zur SBM-Codierung einstellbar, Software zur Ansteuerung des C-64 auf Diskette.
Komplettlieferung mit 2 Farbbandkassetten (jeweils ausreichend fir 20 000 Zeichen),
satiniertem Papier, AnschluRkabel, Bedienungsanleitung. Best.-Nr, 8570 fiir C-64, Best.-Nr.
8571 fir HX-20, Best.-Nr. 8573 fiir Sinclair-Spectrum, Best,-Nr. 8578 fiir andere Rechner
mit RS-232-Schnittstelle.

Zum Einsteigerpreis von DM 398,—:

Netzadapter Best.-Nr, 8581 ............ . DM 26,19
Ersatzfarbbandkassette fir EXD-10 .....ceeeversreranee - . DM 564
500 Blatt satiniertes PAPIBT ......cecsmssasissamsesssnsees ks . DM 11,17

" Sie haben einen der vielen anderen, aber keinen EPSON-Drucker?
Sie haben vielleicht: Brother M-1009, Brother 2024 L, Shinwa CP-80, Star-Gemini, Star-
Delta, Panasonic KX-P, Riteman DP-165 oder einen XY-Drucker? Fragen Sie uns, unser
bekanntes GORLITZ-Interface schafft Anschlul an C-64:
VC-Centronics-Interface, 2 KByte, bekannte Funktionsvielfalt, z.B. Hardcopy, Lieferung
" im Gehause, kompl. mit DIN-Kabel, Best.-Nr, B423, jetzt Billiger..ueseemsennsss DM 295,26

_ ; Fir komfortable Korrespondenz mit einem
il Typenraddrucker bieten wir unsere VCCI-
VC-Centronics-interface fur Typenrad. Op-

- timale Anbindung von z. Bsp. EPSON-
i DX-100 an C-64. Best-Nr. 8425
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GORLITZ Computerbau — der Spezialist fiir Steueraufgaben:

Mit der Baugruppe 1/0-32 steuern Sie am IEC-Bus Ihres CBM 8000 ganze 32 digitale Ein-
gange plus 32 digitale Ausgange, Schliefen Sie MeBgerate, Schalter oder etwas vollig ande-
res an, diese Baugruppe hilft |hnen. Sie kénnen in hex, dezimal, binar oder byteweise pro-
grammieren oder einlesen. Die zusétzliche Latch-Karte sichert lhnen Eingangs- und Aus-
gangspufferung. Vergessen Sie Fummeleien am User-Port!

Best.-Nr. B540 1/0-32 Steuerbaugruppe .. e sesssneeee DM 507,30
Best.-Nr. 8541 1/0-32 Latch-Baugruppe . DM 296,40

Leisten auch Sie sich unseren einmaligen Software-Service:

GORLITZ Computerbau ist bekannt fiir die hohe Qualitét seiner Produkte. Bei uns wird auBerdem eine Aufgabe ernstgenommen: die Nach-
entwicklung, Das bedeutet, ein in Serie produziertes Produkt stidndig zu pflegen und mogliche Verbesserungen einzuarbeiten, wenn diese fiir
die Mehrheit der Anwender interessant sind, Mehr dariiber in unserem Katalog, kostenlos — Postkarte genigt! Preise inkl. MWSt.
Computertage "85 in Koblenz: Produkte von GORLITZ Computerbau finden Sie in der Rhein-Mosel-Halle in Koblenz vom
16.~18. Mai 1985. Wir freuen uns auf lhren Besuch!

Beratung — Entwicklung — Fertigung — Betreuung: Vier komplexe Bereiche — ein Ansprechpartner!
GORLITZ Computerbau GmbH - Postfach 852 - 5400 Koblenz - Telefon: (0261) 2044




LOMNPUTER-TIARAT

Verkaufe ZX-81 + 16 K + Software +
Datenrecorder + Literatur 4 Mon. alt,
kaum benutzt fir 100 DM

Tel. 0B104/1473

Verk. ZX-81 + 18 K + Handbuch + org,
Verp. + alle Kabel u. NT. + Garantie fir
nur 170~ DM. Bei diesem Angebol soll-
tet Ihr zugr. Bitte melden b. R. Bitiner,
Hauptstr, 38, 4576 Berge

Suche Speichererweiterung 16, 32 oder
64 K (SinclairMemotech) und weitere
Hard-/Software f0r ZX81 (Zusatztastatu-
ren): Urs Kénig, Monsterstr. 4, CH-8210
Sursea/LU

ZXB1 + 64 KB + Drucker (Met.) + 6 Rol-
len Papier + Recorder + Literatur +
Handbuch (engl. u. deut) Neupreis ca.
700— DM. VB: 400 DM! — Martin
Schiihimann, Seehofstr. 16, 5200 Sieg-
burg

Verkaufe Centronics-IF 70—~ ZX-Printer
+ 5 Rollen MP 180,— 20 Original Kass.
40— Suche defekte ZX bis 30— +
Handbuch fir ASZMIC-ROM Tel.
06887/7129

Verkaufe fir ZX 81: ZX Printer + 1 Metall-
papierrolle 4+ Recorder (Binatone) +
Software (110 Prg.) tir 150 DM, G, Wer-
ner, Hirschbergstr, 37, 6654 Kirkel, T
068 48/65685

ZX 81 + 64 K + Netzteil + Handbuch +
Kassettenrecorder + Profitastatur +
Programmbuch (30 Progr.); fir 300— A.
Merkel, Ufergasse 1, 6101 RoBidori 1; Tel.
06154/81184

Verk. ZX81 + 32 K-RAM + Aufsatrtast.
+ Kabel + Flugsimulation + Bicher!
Top-Zustand! Weg. Systemwechsel for
nur 190 DM!!! A, Jacobi, Sandkamp 16,
2057 Reinbek

Kaufe funktionsfihige ZX81 Hardware
oder sonst. Erweiterungen (Erweit. Zei-
chensatz/Basic)

Angebote bitte schriftl. an: Ch. Steiner,
Postf. 1642, B0O50 Freising

Z¥ 81 + 18 K + Bucher + Spiele wegen
Systemwechsel zu verkaufen

Preis: 200 DM VB

Joachim Deisinger

Tel. O07143/32583

Verk. ZX81 + 16 K + Original Software
(>200 DM) + Softw. + 6 Bicher + Tips
+ Listings + Bauanleitungen fir 170 DM
bel R. Miller, Tel. (08249) 610, O
Hauptstr. 32, 8939 Ettringen

* 4 Achlung ZX81-Fans! Verkaufe # &
Superprogramm (z.B. Flugsim., HRG, Tur-
botape, Copy, Speech!!!) uvm. Freium-
schiag an T. Zirwes, Donnenberger Str.
121, 5620 Velbert 15

HALT! Verk.: ZX81 + Joystick + laden-
naues Superkeyb, — 219.~/Memotech
32K (' J) Angebote ab 130— Printer +
Papier 89— An; S. Adler, Postl, 14,
8059 Wartenberg, ab 17 h 0B7 62/535

Verkaufe ZX81 4 16 K-RAM, Handbuch,
versch. Blcher, Netzteil,
Recorderkabel alles Original

Sinclair fur DM 180— D. Fusser, Tel
02173/60237

Verk. ZX81 + 16 K Pack + Bicher, Origi-
nal Verpackung 95 DM

Ralf Lorenz, BO70 Ingolstadt, Eckiussir.
7.Tel 0B41/32799

Verkaufe:

ZXB81 mit 16 K und Lit. = 111 DM oder
ZXB1 (defekt) = 20 DM

Torsten Trappe, Tel: 07062/627 13

ZX B1 + 16 K + MemotechTastatur +
3 Bicher + 150 Listings.

Alles in TOPZUSTAND!! Nur: 285,— DM!
E. Muhr, Tel. 089/8027 07.

SPECTRAVIDEO

Suche SV Software (Sport). Liste an M.
Eckstain, Kronichskopf 3, 3501 Fuldatal
2, Tel: (0561/81919% und Kopierpro-
gramm. Es lohnt sich

Notverkauf! SV1 328 + Rec + Lit +
Soltware (Spiele, MC-Editor, Sprite-Gen.
usw.) zum Superpreis von nur DM 600 —!
Tel: 089/4 31 32 39 abends

Tausche

Orion-Farbmonitor gegen Taxan-Bemn-
stein Monitor 0. &hnl, und SVI-Graphik-
Tablett (0. Autpr.) Tel: 07121/7T4887

SV-328 + Super Expander + Disk +
Disk-Controller + Monitor + Spiele z.B.
Zaxxon usw. + CP/M 2.22 + DBase2 +
‘Wordstar + Mailmerge + MacroB0 + viel
mehr....

Tel: 030/3828359 (Michasl)

Verkaufe Programme z.B. Pac-Man, Vi-
deo Datei, Schaltplanerstellung, Malpro-
gramm Liste anfordern gegen
Rickporto bei: Tomas Rose, Hannover
91, Bauweg 46

Tausche CP/M Prog. gegen R5 232 zB
Datastar, Reporistar, Macro 80, Werd-
star, Mailmerge, Cobol, Forth P,
DMT/Pascal, Turbo Pascal DBase2,
Basic . Modem 741 + 717 —
Tel D30/3828359

TEXAS

INSTRUMENTS

Verkaufe oder tausche Programme z.B
Text/Datenverarbeitung/Mathe Spiele —
Gratisinfo bei

Kaltenbrunner N., J-Bachergasse 8,
A-3500 Krems/D.

SV 328 + Datenrecorder + Cartridge
wenig benutzt fir 650 DM. Tel:
06831/41787

Suche R5232 fir SVI. Gebe als Gegen-
leistung 60 DM + CP/M Software + Zax-
xon. Michael Jackel, Rohrdamm 53, Tel
030/3828359 — 1000 Berlin 13

Verkaufe Ext. Basic u. Software 200 DM
Dortmund, Tel. 0231/403847

TIS9/4A + Exl. Basic + Module: Parsec
+ Schach + Tl invader + andere + Bi-
cher + Programm aul Kassette einzein
oder komplett VB 500.— DM
Tel. ab 19 Uhr, 0541/63191

Module:

Turbo Disk 64
Glache Diskgeschwindighkel

Turbo Tapoe 64
10tache Dalas goschwindighol

Kassetten-interface
VG 64 am sigenan Recorder

Reset Modul 64
Qhne Kompromisse

IEEE-A88-Interiace
Hardware-Interface

Centronics- nleriaco
Hardwara mit Kabal
Soltwire mit Kabel

Splale-Module
Orlginal Commadors-Modul

Software:

Toalkit 64

Basic-Erweltarung

Hirgagrafik, Hardoopys,
Textiormatberung, Diskbehandiing,
deutsche Fehlermeldung

Rechner:

VC 64

CBM 8286 D
CBM 8296
SX 84 Iraghar

PREIS

68,95 DM
89,05 DM
36,95 DM
8,95 DM
Speicher:
248,00 DM pe
Turbo- Lafter fir Floppy &9.95 DM
Monitore: Recordor Commander 99.00 OM
188,50 DM VC 154 1-Floppy 626.00
118.95 DM Farbmonitor Taxan Vision PAL 788,00 DM CBM 2031 1 185,00 DM
i Manachrommonitor Philips 7001 289.00 DM CEM 1001 1 B48.00 DM
Monochrammonitor Philips 18 MHz 249,00 DM CBM BOS0 2999.00 DM
39,00 DM CBM 8250 3399,00 DM
Drucker: Disketten:
GP 100 VC 468,00 DM Natiin. 2 Jedes Gkl
MPS 801 598,00 DM Hubing, doppeiia DIcHS
MPS 802 748,00 DM 1 Slock 5.20 DM
MPS 803 £25,00 DM b $0 Sk 4.95 DM
VC 1520 208,00 DM b 100 St0ck 420 DM
Epson Ax 80 948,00 DM White Disk 15 420
faacieay Epson RX-80/FT 1088,00 DM Spitzonqualitdt, 2 Jahre Garantie ab 105t 3.95
Epson FX-80 1488,00 DM . doppel i 1 &
Epson RX:100 1598.00 DM SHAREE) S e BRER
Epson FX-100 1948,00 DM Diskatienbowen fir 10 Disketten 9.95 DM
Panasonic 1090 968,00 DM JQ i k
548,00 DM Ponasonic 1061 1088.00 DM tick:
43908,00 DM Panasonic 1082 1 568,00 DM ys
2298,00 DM Panasonic-Drucker (anschiuBlertig an Commodore 64) Quick Shot | 19,85 DM
1 708,00 DM Samibche Farbbbndor vorriti Quick Shot I 20.95 DM

Héndleranfragen erwiinscht

Auch bei Teilzahlung, rufen Sie uns an!

COMPUTER-STUDIO Ewaldstr. 181 - 4352 Herten - Bestell.-Tel. 02366/84454
Versand per Nachnahme oder Vorkasse

Ausgabe 6/Tuni 1985



Tl 99/4A Verkaufe (neuwertiges) Mini-
memony-Modul + Assemblerkass + Li-
teratur, Tel. 02594/22 48

Verkaufe Damespiel auf Kassette Info
gegen frankierten Rlckumschiag bei
Thomas Romer, Koblenzerstr. 85, 5800
Siegen, Tel. 0271/332408

T-99/4A gebraucht, verkaufe Anlage
auch einzein. Information und Liste unter
der Tel. 030/48167 70

Verkaufe TH99/4A

Mit TI Extended Basic

+ Data Becker Buch + Software, nur
komplett! Sehr gut erhalten! NP 850 DM,
VB 500 DM, Tel. 0B9/7 233858

Zu verkaufen (Systemwechsel):
Ti99/4A, Tl-Joysticks, Ti-Recorderkabel
+ Sharp-Datenrecorder!

Mach Magilichkeit alles zusammen
Preis: VB Tel. 0231770715

Verkaufe: TI 99/4A + Kass-Rec + Rec-
Kabel + Joyst-Adpt. + Software [SP, B-
lehrg) nur VB: 250 DM, Tel
0919378170

sss SUCHE EXTENDED-BASIC;
RS232NV 24 intemn + Centr. ext. * Mini-
memory, Multiplan; Rechnung + Ver-
sandl.: original! Elektro, Compdler, Baufi-
nanz & Logo !l @ Tel 0261/65163 b
19.00

Verk. & % & T-99/4A & + + + Ext. Ba-
sic + E + Parsec + THin-
vaders + Car-Wars + Pac Man + Defen-
der + Joysticks + 2 Lehrkassetten +
deut Handbicher for VB 650—
05132/53442

Verk T1 99 + Netzger. + Modulat + Da-
tabecker + 2 & THKochbuch + 50
Prgme (gemischi} + Joyst + Adapler +
ReckKabel + fir < 400 DM
09284/8338. M. Bannert, Mozartslr. 5,
BE676 Schwarzenbach/Saale

Verk, Ex-Box mit Laufwerk Disk-Conlr.
1300— DM, 3 Assembiler 150— DM,
int. Floppy 400,— DM, verschiedene Mo-
dule 20-100— DM, Konsole 200— DM
Tel 069/31 17 22 Ateri 600 XL 200—
DM

Ti 29/4A kompl. mit 3 Har zuchem w
Uberspigelkabel 170 DM sowie 8 Disk mit
Software, teilw. Assembler, kompl. 100
DM. Tel (06893) 51086 nach 18 Uhr

Verkaufe Tl + Pha + Niz. + Org. Joyst
+ 5 Module + Ex. Basic + Recorderka-
bel + Recorder + 12 Kassetiten + Data
Becker Biicher, Preis: VHB,
069/585956

Ti 99/4A

+ Extended Basic + Joysticks + Litera-
tur + Progr: 470— DM VB

Tel (02122) 17576

Verkaufe:
TIOg4A: 110 DM Parsec: 40 DM
Spr. Synthesizer: 110 DM
Ex. Basic: 130 DM
Tel 02984/1307

Doppel-Doppel Slimlinefloppy inkl. Ein-
bau in Bax, 340 KB Speicherkapazitat,
nur 1200,— DM . Suche Speech-Sys., P~
Karte, defekte Box, preiswerien 98/44,
02624/3817

Verk. Tl 99/4A + Ext. Basic + Joysi-
Adap. + Recorder + Recorderkabel +
Schachmodul + Literatur + Programme
for nur VB 610 — Bei F. Rottenberger, ab
19 Uhr, 09 11/5507 08

+ & |SPITZEN-SOFTWARE! %+
+ NUR DAS BESTE VOM BESTEN =
+ INFO GG. RUOCKPORTOBEL
* ROBERT-JAN MILLEKER *
ZUM WINGERTSBERG 6/5300 BONN 1

Tl 99/4A

TI und EX-Basic Programme zu verkau-
fen. info gegen Rickporto. B. Knedel, Tul-
16, 3171 Weyhausen, Tel
05362/T 1187

teiverwaltung
0432173450

TI99/4A + Extend Basic {(+ dt Hand-
buch) + Parsec + Munchman + lnva-
ders + Soccer + Tom-City + Rec-
Kabel + 2 Bicher + Quickshot I (+
Adapter) + Software Preisc VB Tel:
08752/7306

Wegen Systemwechsel verkauie ich
TI-99/4A + Datenrecorder + 2 Joysticks
VB350DM, Tel 069/84 44 18ab 19 Uhr
am Tel nach Andreas!! Fragen!!

TI 989/4A + ExtBasic + Joyst + Ti
Kass Recorder + Games + Literatur DM
495— Tel. 05921/32532

Verkaufe: TVExL. Basic Modul + Speech
Synthesizer + Joysticks + FuBball Mo-
dul + 3 Bacher + 40 Ext. Programme 1
Jahr aft. Auch einzein. Angebote 3501
Niestetal, Tel. 0561525213

Verkaufe TH99/4A Verkaufe 11-99

THRecorderkabel; Ex-Ba-
sic; Chrisholm Tail; Spezial 1+l ll_llefa-
tur); Basic + Ex-B Pro-
grammbuch ® For DM 550— VHB!!! ®
Roland Bretschneider, 4980 Binde,
Hanfield 159, 05223/3035 ab 17 Uhr
& @& Nur Gesamtabnahme moglich! ® @

TIOG/4A + X-Basic + Datas. + Ti Joy-
st. + Ti-Rec Ksbel + Parsec + X-Basic
Buch + Basic Buch + di Handb +
Softw. VB 900 —, Ralf Noilte, Luisensir.
10, 5014 Kerpen 3, Tel 02273/54416

Verkaufe + & + Verkaufe
TiExtended-Basic mit deutschem Hand-
buch [ 180 DM) + Module: Car Wars, Zero
Zap, Chrisholm T. je 20 DM. — Tel
09621/21398

Ti-99/4A + Ext Basic + Rec + Kabel +
Tombst + Software + Literatur filr nur
DM 500 (alles % Jahr), Tel
02262/2389 ab 18 Uhr

Suc.he Matrixdrucker

7447 Aichtal-Aich

Sensation!

Speakeasy

5 R 1 £ |

— zum Sonderpreis von
Castie of Terror

Action + Geschicklichkeit
Flapshot

STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL

Wir fiefern auch ins Ausland!

prisentieren Neuheiten Mai ’85 =~

STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL STOP BRANDAKTUELL
Die Spezialisten fiir Soft- und Hardware fiir Commodore, Schneider, Atarl, IBM, Apple, MSX

PC SOFTWAREVERSAND
Stuttgarter Str./Pf. 2129

SUPERPREIS & SUPERLEISTUNG

Zzum AnschiuB an

Sprachausgabegerat
VC 64, Schneider, M5X, Colour Genile uva

Softwareneuheiten: (VC 64)

Text-Grafic-Adventures: Disketien 489 — DM
Telearium

Fahrenheit 451 — Science-ficlion-Novelle

Dragon World — Fantasy Adventure

Amazon — Smaragdjagd im

Rendevous with Rama — Science-fiction-Adventure

Shadowkeep — Fantasy Rollen-Spiel

Activision

Tracer Sanction — Crime Adventure: Fassen Sie den interpla-

Mind Shadow — suchen Sie thre ldentitat
Setprels: Bei Bestellung von 4 dieser 7 Adventures — nach lhrer Wahl

333,— DM
39— DM

— Eishockey fior 2 Personen Kas. 39— DM

Disk 59— DM

Alle Preise sind Endpreise inkl. MwSt. zzgl. Porto. Bestellung per Hotiine,
NN, Vorausscheck oder Vorauskasse, Postscheck Stgt, Kto 175312-701.
Fordern Sie unsere kompiette Infopreisliste an — kostenios

Aztec A d.Heide1d
3253 Hess. J
St
o
Broad Strest — suchen Sie Mac Cartney’s fehlende Noten 2
im StraBengraben Kas. 39,—DM &
Aien Kas 39—0DM =
impossible Mission Kas 39—DM &
Disk 59— DM "!
Game Scriator Kas 59,~ DM -
Pitstop |l — Autorennen Kas. 45— DM
Disk 79— DM g
Quill Kas 59— DM
Flugsimulatoren 5
Glider Pilot — realistische Wegeflugsimulation — Kes 49—~DM g
Super Huey — Hubschraubersimulation Kas 69,— DM
Flight Simulator 1l Kas 148,— DM g
Disk 168—DM =
Schneider CPC o
Battie for Midway Kas. 49—DM 3
The Hobbit Adventure Kas. 59—DM =
und weitere 100 Schneider-Programme — soeben auch singetroffen: =]
Software fir Schneider-Floppy c
Printer-Kabel fir alie Computertypen ab 34— DM 'l'!
Spezialinfo (Druckerkabelprospekt) anfordem. -

HOTLINE: 07127-50713, 051524333

_ per Nachnahme

%

zzg. DM 5— Versandkosien
0 Verrechnungsscheck Begt bei

[ —— e s — — —

bereits Kunde: [
Name und Adresse bitte deutiich schreben

B I nein

BAusgabe 6/Tuni 1985
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Moaodus;

— DFU-Software

nen sind mdglich

— Daten senden
— Daten speichermn

— Daten empfangen

— empfangene Daten ausdrucken

ABC ELEKTRONIC

ANDREAS BUDDE - AM BRODHAGEN 100 - 4800 BIELEFELD 1

Telefon (15.00 bis 20.00 uhry 05 21/8903 81

DH.j SET fiir ZX-Spectrum
— Akustik-Koppler

mit FTZ-Nummer; Voliduplex; Anser und Originate

— AnschluBkabel fiir Interface 1

Die Software ist fiir den Betrieb mit Interface 1
und 1-2 Microdrives ausgelegt. Folgende Funktio-

399,—

Mit der Software knnen Sie problemlos
samtliche Datenbanken-Mailboxen anrufen

* In Kirze ertffnet die Sinclair-User-Mailbox
Dar Preis snihdit 14'% Mabrwertsiseer Bestelungen (Scheck Nachnahme® -+ Versandeosien] an

Andreas Budde, Am Brodhagen 100, 4800 Bielefeld 1
Tedefon 052890381 (15.00 bis 2000 Ui, Telex 932974 budde d

ABC ELEKTRONIC

ANDREAS BUDDE - AM BRODHAGEN 100 - 4800 BIELEFELD 1

Telefon (15.00 bis 20.00 uhry 05 21/8903 81

Timax Floppy fir VC &4 und Sp
— 3 Laufwerk bis 4 St cmwuo-w 140~
— 180 KB~ T00 KB Compuler Forth neve Aust 165~
— alta Prog e it Computer Pascal 180—
waedan!! Paion Schach o0~
— CPM-Oplion Analyst Elekir Schaltung 188 —
—2 x R5232 CPM-88 sk
— Reset-Schalter C-Compiler & A
160 KB @44~  Borostar nur Hor Deutscha Aus
700 KB ah eriedigl tast ales! a8 A
— Di-intertace 1 Sinclair Erreugnisse
= 2¥-Microdrive ZX-Spectrum 48 K 355~
= X + 299 —
—::wm.mz E¥lomciuce| TSRS ST, - [
o IX-Microdrive Massanspekchar
Materfile. Games-Designes und Ak GO K 100
Ant Aftack 388~
Frireleons d4s_ IX-OLEngische Ausithung tada—
din i ZX-0L Deutsche Ausiohrung 1688~
128 K aul 512 K 898~  Spectrum-Zubshdr
— Garil bitte Sn3enden — Speichererweiterung 16 sul 48 K
Sinclair Flachismseher — Modedl 112-3 a5
Kieiner goht's kaum 399~ [Devorics Programmier-Joystintert. 95—
Sony CD Workman — kiein und handiich ool [Kempston) + .
und dabei Supersound!! Cuick 3 \ 185~
Sony CD Workman 899 — Di‘tronics-Tastatur, neue Ausfihrung  155—
CD Piatten ab 19.99  Profitastatur, neue Austihrung 185—
SagaTastatur Emperor 1 185—
OL-Zubshde SagaTastatur Emperce 2 a A
E-:Zﬁ-m 49—  gagaTastatur Emperor 3 aA
RS232 aut CPBO-Drucker + LPRINT 3 899 —
apen. £5; ser| 170~ RAS232.Kabel fir interface 1 39—
CP80-Drucker, anschiuliferig an OL Cartridge 1. Microdrive 1 Stk 10—
{mit RS232) 788~ 4 Stk 33— 12 Stk 96—
Farbmonitor QL 14 B44—  pats Disk-System, 1 Floppy 8 720K 999 —
Farbmanitor CUP 950~ pata-Diskkontroler einzein 88—
Bemstein 25 MHz 399~
CET Floppysystem bestehend aus sinem 2X-Spectrum Software
Floppykontrolier, 1 daidd, 5% ~-Ladwerk vol Ber Pack Make a Chip, Schach, Scrabel, Sur-
QDOS-kompatibel (Fipt)* 1200 — wal, Hores goes Sking, Chequerd Flag 35—
CST Doppet-Floppy * 1789~  Ber Pack PSST, Schach, Chequerd Flag.
Jet Pac, Flugsimulator, Revers],
* auslitviche deutsche Bedenungsaristung! Backgamman, Cookd 40—

ABle Praise enthalten 14 % Mehrwertsteger Bestellungen [Scheck/Nachnahme” 4+ Versandkoaten) an
Andreas Budde, Am Brodhagen 100, 4800 Bielefeld 1

Talefon 05 2188 0381 (15.00 bis 20,00 Uty), Telex 932074 budda o

99/4A + Ext. B. + Buck Rogers + Par-
sac + Statistik + Datenrec. m. Kabel +
Joyadapter + Bicher + Staubschutz-
haube + viel Software. 1 Jahr alt NP
1000 DM fir nur 450 DM
0711/443114

Verk. 32 K Erweiter. {. TIS9/4A lauft ohne
P-Box (430]) verk. Schaltpl.: TRS 80 (30)
Tl (30) Info g. 0,80 PL, Peter Mattern,
2740 ‘Weserminderstr.
100, Tel D4761/6579 Sa. So

EEE Achtung Minimem Besitzer NN
Suche bzw. tausche Minimemory-Pro-
gramme als Listing oder auf Kassette
Stefan Tornow, Lehmweg 68, 3170 Gif-
hom, Tel. 05371/56148

TI99/4A + Ext.Basic + Recorder + Sa-
myo Monitor + Invaders + Literatur +
Joyst. + Box + 32 K-RAM + RS232 +
Floppy + Assembl zu verkaufen auch
ginzein

Tel OBB38/3879

Verk. Konsole Minimem Ex-Basic-Bicher
Org. RS232 Ext. Module Sigma Schreib-
masch. ghnl. EP 22

W. Franke, Tel. 0511/5324183

ab 19 Uhr 051 32/551 37

Abzug.
06826/67 72 M. Beck (Ab 14 Uhrl

Verk. TIS9/4A, Ex-B. EVNT JVC F~Monit.
Schach-Dat-Verw-Joyst-Literatur. Soc-
cer, Haushait, Verw. + 4 waiters Module,
sow. Softw-Kassette ab 18.30, 02237/
52955 Helmut Walenda

SUCHE alten TI99/4A + Rec Kabel
OPTIK uninterressant!
Preisvorstellung: ca. 100 DM
HARTMUT Mueller, Wremen
Tel: 04T705/273

Tio9/4A, P-Box = 350, 32 K = 250,
VZ4 = 250, Contr. = 200, Floppy =
350, Monitor = 200, Logo Il = 200, Edi-
toriAss, = 150, XBasic = 150, Drucker
GP100A = 350, Kremer, 02271/
92261, ab 16 Uhr

TI99/4A + X-Basic + Rec. Kabel + Joy-
st-Adapter + Software + Blcher (3)
400—~, Extended Basic (OriginalNeu)
220—

G. Z6ich, Hafnerstelg 25, 8400 Regens-
burg, 09 41/987301

Verkaufe TI99/4A (150—), TiJoystick
(20—), Rec-Kabel (10—), Parsec
(40—), dtsch. Handbuch-Ext. Basic
{20~) altes Netzteil vom TI98 (30—),
Tel. 07433/35188

Suche Text- + Grafikadventures in T
Basic Preislisten an:

Stefan Kuske, Bredestr. 4, 5630 Rem-
scheid-11, auch Anwendungsprogramme
gesucht 11! TI-B

Konsole: P-Box ; Gabiginterface; Disk-
wnh‘olarlm.rl‘wark Ex-Basic; Invaders;
Joystick + Adapt ; D ; Disketten
+ Progr.; Tel. 3614437

HNENENNENEENNNNO NS
Verkaule Minimemory und deutsches
Handbuch (neu 420 DM) fir 250 DM VE.
Schirhoff, 022 36/492 14

SENEREEEENNRRENNEND

Verk: Konsole, P-Box + D-Contr. + F
Cableinterf., Laufw., Joyst. + Adapt., Lite-
ratur, Modulator, Ex-Basic, Invaders, D-
Manager, Basic-Kurs, 10 Disketten, VB
Jan Holzmann B Tel 0B89/3614437

Ext. + Ass. usw. + 6 Ti-Bicher + Fahrh.
Rack, VB 4200— 02041/28321

TIS9/4A + ExtB + Minimem + Munch-
man + Kass K. + 6 Tl-Magazine + Soft-
ware (Ass. Grafik) + Lit. = 65 5000; Ste-
fan Schadenbdck, A-4222, St Georgen/
G., Brunnenweg 494

Verkauie TI99/4A + Ti-Recorder + Rec-
Kabel + Madul Connect Four + Program-
me + 6 BOcher + Basic-Kurs fiir nur 190
DM!!! Frank Vanhof, Theoderichstr. 4,
4630 Bochum

Verkaufe TI98 + Drucker (GP100A) +
Centronics + 6 Module + Recorder u.
Kabel + 4 Bicher + Schaltpl. + 7 org.
Adv. + 2000 B. Druckp. Angebote an: U.
Andersen, 04632/7804

Original TI99/4A Tastensatz neu/unbe-
nutzt zum einfachen Austausch durch
Steckkontakt fir DM S0— Tel
04321/73450

Verkaufe Kabel fir TI99/4A Centronics
Parallel Drucker Kabel 75 DM Monitor Ka-
bel 20 DM, Rec. Kabel 20 DM neu
06224/74080

Verkaufe: Original Terminal Emulator Il
Modul + Munch Man + Pirates Adventu-
re + Spielkassetten + Lemsoftware +
Bucherl! Preisginstig!!

Tel. 089/693940, Pastl ab 18.00 Uhr

Verkaufe: TI-99/4A + Ex Basic + THRec.
+ 2 RecKabel + Tl-Joy + Joy Adapter +
1 Mod.: Alpiner + B Lemk. + v. Pgm. 4
Lit. + Ti-Magazine. Nur 819 DM!! D. Au-
gustin, v. Hasewinkelweg 87; 5020 Fre-
chen 4

erkaufe TI99/4A + ExBasic + Rec-
Kabel + Joyst. + 2 Handbdcher + Basic-
Kurs auf Kassette + Software, neuw., far

435 DM. (Neupreis: 666 DM)Tel (0228) .

4758086

Ti-99/4A + Ex-Basic + TlLogo Il + Mini-
mem + 32K + 5 Mod. (Parsec!) + Joyst.
+ Software + viel Lit. Nur komplett. Neu-
wert 2200— DM. VB 1 750 — DM. Tel:
D89/T 234356

Externe Schnittstelle zum AnschiuB di-
rekt an die Konsole wie 2B MBI oder
Atronic. Tel: 04321/T3450

Ti-99/4A * Programme *
60 Arcaden Games fOr 30 DM. Jorgen
Richter, Br. Grimmstr. 9, 6483 Bad So-
den, Tel: 080561510

‘Verk. Ti + Peri. Box + RS 232 + 32K By-
te + Synti + Ext. Basic + Assembier +
Grafik Paket + 8 Module + 30 Disketten
mit 120 Progr. + Literatur!! VB 2700 DM
(NP:4800) Tel: 0531/513638

Verk. TI99/4A + ExtBasic + 2 original
Joyst. + 1 Quickshoot Im. Interfaceiabel
. 2 Joyst. + Rek Kabel + 2 Fachbiicher
+ div. Literatur.

Tel: 02304/21674 nach 19 Uhr Preis
850 —

Verk. for TI99/4A Spielmodule: Munch-
man + ThHnvaders + Parsec mit Sprach-

syntheziser.
Tel: 02304/2 16 74 nach 19 Uhr. Preis
250—

TI99/4A + Recorder 4+ Joyst. + Lem-
Kass. + Parsec + Flug-Sim. Progr. + 10
Prgr-Kass. + Buch Basic-Ex.-Basic nur
komplett for 350 —

Tel. 02027468409 Krieg

R e R R R R R SRR
Verkaufe: TI99/4A + Ext-Basic + BU-
cher + Module + Software (2 Mon.) +
Garantie [/ Preis ca 450 DMI!
02336/6870

118 i,
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¥ HOTLINE 0211-6801403

TIPS DES MONATS: Castle of Terror fiir C64
Cyclone f. Spectrum

Slapshot f. C64 DM 39,—
Spy vs. Spy f. C64 DM 39,—
ATAAT - CASSETTEM CLYWPIC IR HOUSE OF USHER 39.00 HALD FRaT 33.00 CODE NAE FAT 9.9
= oy PASCAL. DuFORDn ¥al SR .00 HEUSE OF USeER V.00 COMBAT LyME 900
FLIGMT STMALATOR PERCY AMD THE POTTY PIOED MASTERS OF TIrE .00 MNTER KILLER po o] CvoLone 3200
PINBLL WIZISRD MISSION IMFOSSIELE 9.00 JET BET WILLY I5.00 POUSE 1M BLACK FOR  J%.00
FITFALL 11 MURDER OF THE II 99,00 LOFES OF TirE 3%.00 DR &T X300
SUSTER FASTER PIYETIC MAnSIoN &4.00 T LR 39. 00 BEATH PIT 3,00
D On O .00 RASTER DESS .00 DECATHL 0N 12,00
A %00 oW PR 33,00 DEUS EX MACHTNA .00
BATTLE FOR MORFWEY ¥, 00 Y aARARa 3. 00 3700
L ipeR .00 RETURM TO EEEN I, 00 PUNEEDN ADVOMTURID .00
I%.00 FLAND IN THE CBVE =.on EFERALD 15K 32.00
CASTLE OF D L alhad EOLAND OM THE RN I, 00 ELSERA! 49,00
mvm:r mem .00 SOER V.00 FEFTH 8. 00
w00 SORCERY - 3300 FIRE O THEL WATER T 00
BOGERS Dl:mrrw 200 STaR O T 00 FROTRALL MANAGER .
CARTLE OF TERSIR FlLas: 4%.00 SULTANG PATE 3. 00 P OFULL BRS10-CORPILE .00
CAVERNS DF KHAFKA SHOS TR TERY =900 ':Dh'CMn D 3300 FULL THROTTLE .00
CHOG - a-ELOCY. Dt [ HES BeFES 00 THE 300 ERID PETROL 9. %0
LASSIC AVEMTURE ALK A%, 00 NORLD Cue ‘WJBILL = MU F.8. (S DESIGERY 47.00
COLOGSUS DHESS 2.0 ASK OF THE SN o, 00 PR R AT TACK 8.5
COMBAT LyNE HITMIGHT MASIC T B0 BIMGLAIR SPECTRUM HLULK IE. 00
DAMGER FOUSE 1N BLACK FOR FLE V9. 00 s 32.00
DEATH PIT PUSIC PR 2%, 00 30 STAR STRIKE .00 dagy THE BEANSTALK 990
TELATHL Drv RATO COMMSSDER: %00 ARERSOFT FORTH 48,00 JET BET MILLY . vo
Dl e - PRECA  IDEEDRGH 157, 00 ADVENTURE QUEST 3900 EIME METHURS CUEST 38,00
EMCOUNTER e PINRALL CORSTWLET FON SET FR00 ALIEN B .00 EEROTOME WKILF .00
S ETRIXE EARLE A9.00 OO 45.00 SDADID LT 285 LS FU 3200
PITFRLL 11 FELIR 1N THE FACTONCf 3.0 BN OF INPOSEIBILITY .00 STRO MU 32.00 LODERLBeE R 3300
FATHIOM WLVER LI & AVRLON 3300 LORDE OF TIME o0
RIVER RESCLE pork B i - BAC. PACKERS 33.00 RACHISE LIGHTNING 59,00
SOUD FLIGHT i BEaOH rEnD I00  AASTERFILE 3900
i e net FORT MTCA YPSE BEAR POWVER .90 PATCHROINT .00
g SOSTRISTERS SLADE ALLEY 2850 MILL DM IRE IT
TIERE In THE m g @I, 10A DXLD WL .90 Y .0
IEPPELIN 8%, e Sl PRIGTLES .00 REW VENTLRE 331,08
B9 00 C COMPILES (HISOFTY o FRABCAL {MISOFTH &Y. 00
: PERPCET 3 OEDLERED FLAG « o= ”
ATART - DIENETTEM HOUSE OF SR T9.00 THE STAMEING STOMES CITY OF EOmLAM o om0 :x
OOy 11 AT THE DLYWRICS 39,00 0% WITaReE COLOSEA. ADENRTURM .00 II.%0
AITEC Ol LENGE R . s, SHITE LIGHTNING ey o0 FALD OVR MRk o
BATTLE FON mOSwonEy NN rannmm o-pav EETUSN TOD EDEN W, 00
BLUE PAR SR S IEFPELTH el ih DOUBLE TR SABRE .08
CAVERME OF SR HONOTOM] WiILF o 11 DEATH CIASE SeOOL. DATE 29.%0
EUT AR PRSTE LORGS OF niDeiieT PitFamL 1 DEATH STAR - ENTERCEFTOR BORCEROR OF CLAYM. CAETLE 39,00
EHCOUSTER RachET™ FAID DVER FOSCOW DESIGNERS RN TL o 1 DERMEN . 00
FORBILDEN FORERT TRTCHEOINT KIVEN FAID EEVPAE 453 rR Y SRR e
A T LS TR VEM CITYE OF SOLD RAE STRIF FON .00
. Pt £ KIDOE JUWP CHLLENSE PN n.eo
o THE e D COFENDER SOLD LT Ungemn ] .00
M"‘" :nu-ua :‘_'I'L;"g*_um :: L] tﬂ ™E B W%
po LTFIRE RCE HOBE T .00
g S o e o i
fsirLm CABL 0 SUTER RS TIE sA OB Iv.00
BLD FLIgMT TIRNPER TOMER OF DESPAIR 34,00
B1IFiEE acE THE LAST TLADIATON TRiwE A 26, 90
TiGEim v T mvam TIGERS 1IN THE Bew TRAVEL MITH THRASSE .00
TAXION MHINTLEN" B BROTHER D SR DE N0
ALES ASSASE SN BAID OVER FOEDM Zaga MISEION VALETRIE 17 3%.00
B BTRELT w1 TER = R e
e it Tl | K IER 29, %
MWCE LEE The BRi = TEmSY .00
ECH T LEbn . FITFELL 18 .00
i EOSEIDER OFC 404 FEasT 6.0
P remmi 3.
F socoen
e : A RAPRCALL 10% 00
D ST TRER SOSCEMOR OF CLAYH. CASTLE ERitA oo AIVER: RAID 37,90
vlia.ﬁ BINIT OF THE STONE i I Ht SMERLOCK. HOLMEN AV, 00
it i BEY MBS ey BRTTLE OF Twl nll:l-ln' o 5
‘“L":! L BTAEE OF wARmATH ey BNIDOE PLAYEN o
;'HT“: - W L INDCRSELF FTRIF FoRER . 00 m““
- STER s 00 - ALVEN BTOF THE ERFRESS
::tv:r'm:at- EYETEM 1000 L 00 CILSITRY COTTaSES 1.3
e el 2 00 QY TAGFE ENT
LLPa- THE HOBBILT .00 CEFEMD OF BIK
:‘I'ﬁ:_‘: e THE QUL L 00 DFM DATARASE THE FOREST
. TIN Wh hOD .00 EASI-WEAL SFROADSEET THE CRACLES CE
IRFFELIN TOW B IARAE o ELECTRO PREDOY T
UL T R s G0 ey TORMADD LOW LEVEL
(OO0 44 - CASSETTEM ey L OO FIRE fovt TOY BllAFRE
ASVEMTONE. DUESY it L1oTeine 00 FOOTRALL manscan T R
AGENT 1L, B, A L e :"'":'“ms:gﬁ"“a = ILTRAKIT (HISOFT)
By 2 00 : VAL L
ﬁirl‘;'““m TEUS ASSEMMLIN 00 hen M::t o MHITE LIBHTMING
ATTEC Crvaid SutEt Fom TyRES o *""" = re 0 MOMBE THINGS WPTEm AT BN
BATILE OF TWE W] Dway e ) o0 B ot oa CAVERM F IGHTER TARTEN
B2 WIDER FETURN TO EDEN o0 HLTED "‘F! o Oy (€ EDe IOMBIE IoMRIE
BLACI P RIvER WALD w0 ncin Aenn .00
e ADCH. "W b+ AR .60
POAT MGHT DU i t i ey .00
S s JEMELE OF MARYLOM 900
Sy Lt BERLOCK LAY 00 PACHIME COOE TLTOR %, 00
m'." o - RSLLY 35.00
BOLD FLIGHT FESSAE FROM AMTROPED . 4
U‘F‘I:GE:‘"’ WPRCE BAITTLE 00 PORTER PATCR .00
me . psipepining b e BLACK - - A V.00
oy ey Vi By 00 FOLANG GOEE 0160 1ING o
COUNTDONN I FEOL T OCS ¥ OURE 39.00 -m“ m“ M"‘ :; o
CAMDER MOUSE M DOUBLE TH e :: s m,_ ;
- o
3:»: :;:« INTERCIF T8 THE anan N TN T, 00 BPRAREE ren .0
R TETTER &4 1D ¥ ST pavis ooER .00
iy & CUERT OF PESEAVID 29,90 TESCO. YOURRELY, B I .00
FiLL OF ROYE TIGERE I THE SAw .00 Ly a%.08
FIGHTER FILOT bl L b Romioe. gae seex 356 /
e . .00 A TRAFFIC CONTREL 3%.00
FLIF & FLOF e e N, O A 1w D
el AR AR MY RO .00 o o
B.4,8, KIT b B 9. 00 o + . 3=
vy TaBA mIGETON .00 ol iy L 3o
T | .00 T e
IEM TALA BIM .o ety s
CRALY O8I .0
CUFOOORE. &4 - DIBRETTEN Do 5T 33,00
DEaC 9,00
waCyn 11 e T 39,00
AZTEC CremLiimet CASL-AFLOND WDRD FROCESS.  I9.00
AT E 9. 00
PLUE mAx 1300
WREE LED 9,00
CAVERNY OF i .00
COMBAT LIEADER .00
L, SOATRUSTERS Ll
F=-13 BTAIKE CAGLE BUIDE TO AnETRAD BSIC 1 39.00
MEIC R POMT WPOCRL TR AT USRS ]
YETIC O D WA A AR TR ATTACK 38,00
Zu unserem bereits bestehendem Top-Angebot von weit iiber 700 Programmen fiir C 64, Spectrum und
Atari jetzt auch ca. 60 neue Titel fiir Schneider; Supersoftware fiir QL und auch MSX und C 16 holen auf.
Fordern Sie unsere neueste Liste mit
Spielebeschreibungen an oder besuchen
Sie uns in unserem Geschaft.
4000 Diisseldorf 1 - HumboldtstraBe 84




zx SPECTRUM Katalog 1,—

ZX Spectrum +

32 KRAM

Tastatur dk'tronic

Sprach-Synthesizer
Haupt-elektronik, Heisterweg 6, 2382 Kropp, 046 24/87 28

249 —

489—  Alphacom-Drucker

154 — Centronics-Interface 149 —
89— Telefon-Modem 299 —
97— Forth

59—

THagM A
Peripherabox + Controder

32 K-Karta marm
Grafikabiolt {Supersketch)
Terminal Emidator 1

Espial, Dedendsr, Dig-Dug

EdnonAssambler
Extanded Basic (Drginal T1j

+ Programman aus USA|

4+ Lautwerk intern (Orignal i} A

Anuatikkoppier Dataghon 5 21 d
+ extema V-24 Schnittstelle m Kabel

Modulaxpandar Jach 125.— Bfach 225~

Alperar, Parsec, Indoor soccer
Microsurgenn, Maonaweaeper, Fathom
Burgertime, Piraty’s isle, Gongo
Bongo, Buck Fogers, Treasws |ske

+ Riesenauswahl an Hardwaee + Modulen

CEM 84/VC 20
CBM 84, WC 1541

MPS 803
Farbpigtter 1520

prahlinerface 8422
dio. + AX B0 FT 4+
dia + FX BO +

Schnelder CPC 484

dto + B BO FT +
dto + FX 80 +
Diskatten

o TS~
Sinclalr

Drucker MPS 801 549 — MPS 802

Epson AX B0 anschiiferhg

54" Scolch 3M 5500

BRANDHEISSE KNULLERPREISE:

LA
728~
B18—
2456~

Epsondrucher AX B0 <+ Garlitz-

128 —
1278—=
1579~

959 —
118—
1419~

DSt 54—
100 5t 495—

Spectrum, Spectrum Plus, OL ok

CSV RIEGERT

ATARL: 400 178~ 600 XL 279~ BOO XL 428~ Floppy 1050 58%—

Albe Preige inkl, MwSt zuzigl. Versandkostenpauschale (Waremwert bis
DM 1 000/dariber): Vorauskasss (DM 8 —/20—), Nachnahme (DM 11,20/23.20),
Ausland (DM 18 —/30.~). Lieferung nur gegan Vorauskasse oder per NN; Ausland nur
Vorauskasse, Gesamipresiiste gegen Frelumschiag {Kenmwort he 02),

SchioBhofstraBe 5, 7324 Rechberghausen, Tel. 07161/52889

GHOST SUMMER IMPOSSIBLE
BUSTERS GAME MISSION
(K) 29,— (K) 39,— (K) 39,—
PITSTOP FLUGSIM.
] CIAI ||

K 39— SOFT [0 wo-
(D) 79,— SHOP ©) 0

Landsberger-Str. 104 :

8000 Miinchen 2

EUREKA RAID O.

«  4d9— | Tel. 5022463 | moskow
Lieferung per Nachnahme | (K) 39,—

oder per Scheck

COMPUTER-TARKT

Private Kleinanzeigen

® @ @ Modulbox komplett: Disketten-
laufwerk, Controller, 32KRAM-, RS232-
Karte * Spitzensoftw. ® ® #Thermapa-
pier {, TITP-Printer @ Tips und Tricks; 89
Special | ® eTel. 0261/65163 ab
19.00 Uhr

Vark, 2 x Minimem 1 x Ex-Basic a 200—
Konsole 250~ Org. RS232 Ext, 350,—
8 Module 200 — 4 Bucher 100 —LA-Zu-
stand zusam. VB 1200— W. Franke,
0511/5324183 — ab 18 Uhr
05132/55137

Verkaufe: TIO9/4A + Ext-Basic + 14!
Module + Software auf Kassette + Bl-
cher + Joystick + Adapter, VB 550 —
Tel.. 05661/2676 ab 19 Uhr

Private Kleinanzeigen

% & TI99/4A & % 970 KB + Supersoft-
ware + (150 PGR: Frogger (!), Pacman,
Donkey-Kong, Super-Adventures ..} + TI
u. ExBasic. nur VB 100,- DM wegen Sy-
stemaufgabe, Tel: 02541/4153 + &

Verkaufe: Module; Buck-Rogers, Adven-
ture {mit allen Progr.) Munchman, Stati-
stik, Text + Dateiver, Tkinvaders, T|-
Attack, und andere, Mini-Memory. W. In-
sel, Tel.: 0621/7524 57

StopEStopEEEStopEENESiop
T-99/4A + ExtBasic + 2 Module
(Moonmine, Parsec) + Joysticks + Data-
sette + Rec-Kabel + Ti-Hefte + 90 Su-
perspiele  ginstig unter  Austriac
062197179

Ginstig! + T-20/4A * & * Ginstig
Habe Superspiele in Ti-Basic fir Tastatur
oder Joysticks. Info (RP!) Bei Michael
Schatz, Im Ried 31, 4420 Coesfeld

MINI MEMORY MODUL + T7Oseitiges
deutsches Lehrbuch + Top Spiel in Ma-
schinensprache fir VB 190~ ! Ermbg-
licht Maschinensprache!! Friebe, Her-
thastr. 26, 8000 Minchen 19

Suche billige Module aller Art fir
TI-99/4A (Spiele u.a.) Harald Eckhoff, Fi-
scherstr. 18, 5600 Wuppertal 2. Tel;
0202/550576

SEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Suche Schnittstelle und Drucker far
TI99/4A auch einzeln, Angebote an An-
dreas Keller, Firstwaldstrasse, 74086
Mdéssingen

Verk.: TI99/4A + Ext. Ba-M. + Rec-
Kabel + Joystick + blcher fur 400 DM.
Vark.: Minimemory + Buch fur 225 DM
VHB. Bitte nur schriftlichl R. Basche,
2987 Grofheide, Kiebitzwaeg 4

Suche!!!
Fir T 99/4A: Ext-Basic-Modul. Tel:
07 21/4 1564 (nach 16 Uhr)

* Verkaufe «
Tl Extented Basic an Héchstbietenden
(erst 1 Jahralt) Tel: 024 34/57 94 (Weg-
berg)

Vark. TI 99/4A + Rec. + Kabel + Extba
+ Sprachsynt. + ¥ Module (Schach, Tl-
Invaders...) + 2 Kas. Softw. + Tl-Hand-
buch + Prog-Buch + Joyst-Adapt. Nur
als Set! 470 DM!! Tel.: 06301/4808 ab
19.00 Uhr

Verk. TIO9/4A + Ext. + Attack + Soller
+ Alpiner + Tomb. City + Schachmeister
+ Garwars + Adventuremodulm, 5 Kass.
+ Joyst. + Rec. Kabel + Buch/Tips +
Tricks. Auch einzeln. Tel: 0531/51980

Suche Multiplan evil. m. dtsch. Anleitung,
Statistikmod., Hausverwaltungs-Progr.
Aktienverwalt. Progr. D. Bernshausen,
Bad Nauheimer Str. 4, 8308 Butzbach 7

Verkaufe Tl 99/4A + Ext. B. + Rekor-
derk. + JoystickanschluB + 3 Program-
mierhandbiicher + Software Angebote
an Roland Lux, Meisenweg 28, B264
Waldkraiburg

Ti-99/4a, Konsole, ExtBasic, Kass-
Recorder + Anschl-Kabel, Joy-Stick, 4
Biicher + Softwarelit. >50 Spiele auf
Kassette — Komplett 450— DM. Tel:
02 11/706863

Suche far TI99/4A RS 232-Karte Intern
fir Peripherie-Box. Dieter Thomae, Teuto-
burgerstr. 228, 4200 Oberhausen 12,
Tel: 0208/6081 68

Verkaufe: Parsec 100 DM Schach 120
DM Munchman 90 DM 5 Adventures je
30 DM Originalvp. Tausch o. Verkauf von
P. O Rosenmayr, Bellakreutzstr, 21,
A-2560 St. Veit

Verkaufe Tl 99/4A Konsole + ext, Basic
+ Rec.Kabel + 5 Module + Programme
+ Joyst. wegen Hobbyaufg. for 450 DM
zu verkaufen. Thorsten Regler, Tel.
09123/75973

..billig... TI 98/4A . billig...
Verk. TI99/4A m. Extended Basic, 1
Spielmodul, Kass Recarder, Kass.Recor-
der-AnschluBkabel u. Software flr nur
350 — DM; Tel.: 04221/3534

TI99/4A + RecKabel 200— + DJoyst.
50— + ExBasic mit Handbuch 180 — +
Schach 60~ + Datei u. Textmodul
120— komplett 600— Tel: ab 19.00
(02325/36841)

Verk.: Tl + Box + Divk. + Contr. + 32K
+ V24 4 Ex-Basic + Minimem (mit dv.
Bugh) + Tl-Joyst. + Kass-Kabel + Soft-
ware + Literatur kpl fir H-Preis. Angebo-
te ab 18 Uhr 0BB34/41475

Verkaufe Tl- und Ex-Basic-Programme
Info gegen Rickporto. B, Knedel, Tulpen-
gasse 168, 3171 Weyhausen, Tel
05382/T 1187

Verk. TI-09/4A, Recorder + Kabel, Ext-
Basic, Statistic-M., Joyst, Drucker
GP-100A + MBI, Bicher und viel Softwa-
re for 999 DM. Auch einzeln. Tel:
056551/64812

Suche TI99/4A-Konsole und Minimamo-
ry-Modul. Angebot an. Ivo Miskovsky,
Héusergasse 1, 6000 Frankfurt am Main
90, Tel; 069/77 5235 oder 7496 16

* * Achlung * *
Varkaufe Ex-Basic-Maodul fUr TI199. Fast-
preis 190,~ DM. Frank Altenbrand, Jos-
Haydn-Str. 5, 3577 Meustadt, Tel:
066082/64 87

TI99 + Reclt + Joyst. + Literatur + viele
Prg. nur 339— Ti-Buchpaket NP
< 160,—nur 99 —; Softpaket: =100 Prg,
(Spiele, Datev, Anw) + 1 Modul: zus.
98— alles neuwertg.. CB; PF 55, 8679
Oberkotzau

Verkaufe TI 88/4 A (neuwertig) + RecKa-
bel + Joystickadapter + ca. 20 Program-
me + Basic Kurs (Kassette) + Literatur
ftir 200 DM. Tel.: 06192/7835

Suche Module fir TI99/4A.  Tel:
04554/63 896

Varkaufe glnstig
T99/4A + Kass.Rec. + Rec. Kabel +
Handbuch + Joysticks fir nur VB 280,~
DM Abends an Guenter Schulz, Tel:
05841/5635

VERSCHIEDENES

Centronics 778
Verkaufe wegen Systemwechsal Centro-
nics 778 (100 Zel./Sec.) evl. mit CB4 An-
passung, Tel (05652) 2258
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S0S! Suche Schneider CPC-484 m.
Farbmon. od. Sinclair QL oder anderen
Comp. m, Disk-LW im Tausch geg. Auto-
hifi-Anlage, 6 Mon. alt NP 1975 DM, Tel.
0711/481205 v. 18-20 Uhr

Verkaufe HC 11/83, 2/85 je 3 DM
Happy Computer 1/85 4 DM
Computronic 7/84 4 DM

ELV-Journal Mr. 16 3 DM

Dietmar Levenhagen  05032/6 1181

Memotech MTX 500, ZBOCPU, 32 + 18
K-RAM, 24 K-ROM, Basic, Assem., Gra-
fik 256 x 192, Ports I Kass., Joyst. u.
Drucker, dt. Tastatur, 550,— DM Tel.
051717511

Suche gebr. intakte Computer (C64, Ata-
ri, MSX, Apple Il), Floppydisk u. Softw. fiir
MSX Compu.. Angebote bei Claas
Zincke, Ott-Hoffmannstr. 46, 2800 HB
1, Tel. 0421/21 38 14

ZX-Printer. Wenig benutzt mit 4 Rollen
Papier fur 110~ DM zu verkaufen.
Tel. 049421273

Intellivision-Telespiel von Mattel mit 12
Modulen fir 380 — DM zu verkaufen, Mi-
chael Goedecke, Hafenstr. 19, 3301
Walle, 05303/54 35

Vierk. Softw. Orig. Reversi, J. Pac, Backg.,
PSET, Cookie, Pimania, je 10 DM Penetra-
tor, C. Zone, Chess 15 DM, T. Gate, Flight-
sim., Scuba Dive, M. Miner, Cheq. FdAG
20 DM (08249) 610

Tausche Lightp. u. 12x Or. Softw. geg. P-
Tastatur oder Interface 1 oder Lightpen
gegen ZX-Printer + Papier oder 12x Soft-
ware (Underw.) gegen W. Lightning, M.
Meul, 02234/52488

Tausche u. verkaufe Commodore-Li-
stings gegen Schneider-Listings. Vierkau-
fe Software, Anschrift F. Weingartner,
SchioBstr. 8, 2987 GroBheide 1

Neue Mailbox
Swiss Mailbox
0211/407409

Suche Bauanleitung fir einen Akustik-
koppler, gegen Bezahlung, Christian
Scheiba, Gorresstr. 38, 8440 Straubing,
Tel. 094 21/4 0888 nach 19 Uhr!

Wer verschenkl
gebrauchte Hardware (auch defekt) an
Schiler?
Bitte melden unter:
0251/785419

HE Achlung: IBM-PC B Verkaufe Su-
per Hardware f. PC: Hercules Color Card;
ungebraucht,  umstandehalber NP:
1800— Verk.preis: 1100— inkl. Video-
anschl. Tel. 089/883013

Hilfie! Bastler sucht defekle Computer
und Hardware. Kann nur Porto bezahlen,
leider!! Bitte an: 5 Vierkotten, Lortzing-
weg 16, 4013 Monheim. Danke!! Danke!!

Stroboskop zu verkaufen fir DM 49—
Netzgerit 6/8 A-13, 8 V fir DM 69— Wil-
fried Pradel, Rosenweg 3, 3180 Wolis-
burg 1. Tel: 05361/52150

An alle Bastler. Computerausschlacht-
teile z.B. Monitor, Keyboards zu extrem
ginstigem Preis n. Liste b.
R. Aumiller, Staudingerstr. 65, 8000
Minchen B3

Robotron Europrint + K 6311 FT
Matrixdrucker (s. Chip 4/84), Lochrand,

Einzelbl., Rollenpapier B48,—. Vogt,
Lonsstr 9 A, 3262 Auetal 1,
05752/803

Wer schenkt Schiler Schaltpline oder
defekten Computer.

Michael Meyer

Grauen 9 A

2114 Appel-Grauen

Verkaufe LCD-Spiele:

Frankenstein {Solarspiel + Doppelbild-
schirm NP 119 DM) fir 55 DM und Jungle
far 15 DM (beide org. verp.) Th. Grutzka,
Tel. 091811708

MTX 500 zu verkaufen: 32 K-RAM, 24 K-
ROM, 18 Farben, 32 Sprites, Basic, Nod-
dy, Assembler (ZB0A) und Software. Sie-
he Happy-Com. 6/84, Axel Lshn, 3071
Estorf, T. 05025/359

Suche kaputte Joysticks, Drucker und
Datasetten (Atari).

Soliten grifere Versandkosten aufkom-
men, {bern, ich sie viell Tel:. 040/
2803099 von 14-18 Uhr

Matrix-Drucker (Papefiger) SPG BO10
von Dataproducts. Testbericht in Micro
9/84. DM 1100—, Tel (07031) B4513

95— DM Z¥-Printer 95— DM
Zum AnschiuB an ZX-81, Spectrum inkl.
2' Rollen Metalipapier, M. Derendorf,
Hauff-Str. 20, 5 HKoln 30, Tel
0221/552743

Verkaufe TI99/4A + Rec + Module +
Joyst. + Softw. + Lit. = 300 DM

VC 20 + Datas. + 30 Spiele = 200 DM
PF HM. 07231/16843

Verk. VC-20 + 2 Erweil. 16 K + 64 KB
Verk. ELO-Hefte 1280 112, 1981 112,
MC-Hefte 1982-84. Pro Heft DM 3—
Zuschr, an J. Herzig, St. Blasienstr. 9,
Minchen 40, Tel. 089/3507341 ab
10.00

Verk. 1. Ext.Basic Modul VB DM 210—
2. TI98/4A + Datasette + Adv. Modul +
Tunnels of Doom + Digger + 2 Kass +
Ti-Basic Lehrg. VB DM 140—

A. Scharmann, Tel 06127/2801

Verk. meine Zeitschriften Hobby-
aufgabe — geg. Gebol. Chip: 1982-84
kompl Meupreis: je 6 DM, Homecompu-
ter: 6/83-12/84 Neu: je 6 DM, (Program-
mezeitschrift), Tel. 06571/8449

Platzmangel: Verkaufe sYour Computere
von Heft 11/82 bis Heft 12/84. W. Sirges,
Bleiberger Str. 58, 5100 Aachen

Wer schenkt Schider defekten Atari,
Commodore oder Spectrum (auch Peri-
pherie)??

{Defekibeschreibung) Zahie Porto an: B.
Heinen, Lowenstr. 19, 5176 Inden

®® VERKAUFE TRACKBALL eoe
Fir Commodore, Atari und andere geeig-
net, statt NP 130,— nur 90—, Westhoff
Ralf, NeiBeweg 2, 8264 Waldkraiburg,
08638/69133n. 18

Mattel-Telespiel mit 12 Kass. (Boxing,
Soccer, Hockey, etc) nur 500— Atari
2600 mit 2 neuen Sticks + 2 Kass. nur
100.—, 5 Computermodule je 40— (Atari
ggn";%] M. Kaspers (0203) 27802 ab

IEESEEEEEEEEEEEEEEN
Suche Sinclair ZX 80; ev. mit Zubeh: C.
Techtmeier; Kieinbahnring; 4763 Emse
2 % ZX-80 & ZX-B0 %

Fir Kenner und Konner

Adcomp X80 SP Drucker, Plotter, zur Zt.
Prestel-Mode + ITT Tastatur BT 2003;
Zubehor; glinstig abzug. neuwertig, Tel
069/384033 abends

Ani. Flightsim. 2, Deutsch 18 S. 20,—, In-
sir. usw. deutsch; Prg. (Originale): Oper.
Whirlwind 50—, Zaga 25— (Disk): Kass.
Bruce Lee 30—, Loco 25—, Schrider,
Reislinger 87, 3180 Wolfsburg

Verk. gut erh. SABAVideo-Sp + 11
Kass. 1. nur 210— DM. MATTEL + 2
Kass. f. nur 160— DM. Beide Spiele
neuw. Bitte melden bel: Rainer Bittner,
Hauptstr. 38, 4576 Berge

Verkaufe 30 Oric Atos Programme auf
Kass. Originale! Neupr. 1000 DM. Kom-
plett fir 350,— DM — Abgabe auch ein-
zeln. Dénges, Vor der Steiner, 5241 Stei-
nergth, 027 47/2999

EEE Geschenkt (fast)! HEE
600 Xt 64 K = 800 XL, 1010 Recorder
u. diverse Spielchen auf Mod. bzw. Kass.
komplett 450 — DM — Whow! Andi En-
ders, Tel (ab 18 Uhr) 02502/84 33

WE Widerruf B Widerruf!!
Hiermit widerrufe ich meine Anzeige aus
Happy-Computer 4/85 und erkidre den
Inhalt fir ungditig! S Hable Tel
09661/4996!

EENENEEEEESENEEEEEE
Tausche Atari 400 + Basic Modul gegen
Spectrum, Laser o TI99/4A; oder ver-
kaufe ihn fir 110 DM;

Carsten Siekmann, Tel. 057 31/47 87

Schiller suchl, mdglichst gratis, Compu-
ter und Peripherie, auch defekt, alle Sy-
steme, zu Studienzw. H.D. Vendovszky,
Gneisenaustr. 42; 2800 Bremen 1,
kein Tel.

Tausche Prog. Kung-Fu Ninja usw. CP/M
Datastar Reportstar DBase Macro 80
usw. Suche RS232 + 80 Zeichenkarte,
80 Karte tausche ich gegen Progr. +
Geld, Tel. 030/3828359

32/27 KByte-Modul f. VC-20

Spaichervollausbau:

Ersetzt 3+ 8+ 16 KByte od. B+ 8+ 18 KB

kompakt in sinem Modull Voll schaltbar!
LA ek e et |4

Fiir Comﬁoddre VC-2064

Teachrobot Baden Baden 639,—
B Achsen mit Wegnehmer

Fiir C-16:
16 K RAM-Modul

, programmiert 2508, 2518, 2716, 2532,
2732. Betriebsber, incl. Steuersoftw.!
Eprommer VIIl (20/64) 249,

wie oben, auch far

Porto in Briefm.
Meatvmerts

Infa 1/85: 1,-
Abe Promo inclushe
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80-Zeichenkarte
fir C 84 298, — o
| 40/80-Zeichenkarte (20)219,—

Nutzlast 200g
(Bausatz)

Fertiggeriit
719,—

Interface
far VC-20/64

299,—

 Drucker-Interface
10r VC-20, C-84, C-16,116, Plus 4 ... an
Centronics kompatible Drucker! Voller

Klaus Jeschke '
Hard-, Software
ViertstraBe 3—4

6233 Kelkheim
< (06198) 7523
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Happy-Computer 5/84 bis 8/84 gp. Ge-
bot zu verkaufen. Angebote an Uwe Nut-
telmann, MOhlenstr. 29, 2933 Jada 2

Alphatronic PC v. TA zu verk. + Datarec.
+ Handbuch, wenig gebr. VB 1 100 DM.
Tel 05341/31853, Th. Krell, Heckenro-
senweg 32, 3320 Salzgitter 51

Suche Kontakte zu anderen BBC Arcon
B/Electron Lisern. Verkaufe div. alte Com-
puterzeitschriften, Liste gegen Porto. En-
no de Boer, Quadenweg 85 D, 2000
Hamburg 61

Mbchle meinen DRAGON 64 besser
kennen lemen. Wer kann helfen?

Zdller Achim, Sudentenstr. 21, 8581 Im-
menreuth

DRAGON 32 % BILLIG » DRAGON 32
Computer mit SUPER-BASIC (z.B. Circle,
Draw) + del. Joystick + Pimania +
Maschinen-Spr. Buch + Spieleb. = 33%
unt. NP = 400 DM (VHB) T: 05222/
13477

TRS-80, Mod. 1, Lev. m. Kass-Rec,
Kieinschr., Software + Blcher + Monitor
+ Joystick, gegen Héchstgebot abzuge-
ben. Tel. (06055) 4626

EEEENEREEEEEEEREEEE
PB-100 mit 0,6 KB fir 70— DM
EENEENEEENEEEEEEEES
FX-3600 P mit Knopfzellen 50 DM
A. Bergmann, T. 06257/83148

Casio, Personallycomputer PB 700, mit

Interface FA 10 u. Kassettentell CM 1, 16

KByte-RAM, Preis 900— zu verkaufen.

Jorg Bengestrate, Aldringensir. 11,
8 Monchen 19, Tel. 089/162035

Verkaute Gemini 10X-Drucker fir
DM 789. (Kaum benutzt)
Michael Nitsche, Tel. 0521/449247

ACHTUNG AUSSTEIGER! Kaufe gebr
od. def. Hardware von Sinclair (Compu-
ter, Erweiterungen usw.)! Info bei: Mat-
thias Schreiber, Odenbergstr. 8, 3505
Gudensberg

Selkosha GP-500 A, Matrixdrucker Cen-
‘ronics, voll grafikfahig, 8 versch. Zei-
chensatze eingebaul, neuwertig, 500,—;
B Sander, Bauernkamp 16, 2859 Nord-
holz, B374

Verk. Schaltplan fr Datenrec. {bis 4 800
Bd) oder tausche geg. ZX-81 Software,
Hardware {Schaltpline).

E. HOFBAUER, A-3631 Neuhof 30 a

Brauche Geld for neuen Computer! Ver-
kaufe »Das Motorrad« 1975-1985 geg.
Gebot, Erich Braungardt, S 9,
7000 Stuttgart-80, 07 11/7 801839

Dringend * & Dringend & + Dringend
Suche Programmierhandbuch und div.
Programme fiir LASER 110!

Tel. 087 24/3254

Dringend # % Dringend % % Dringend

* % % Spiele-Pokes & & %
Verkaufe > 70 Pokes
Ihr kénnt mich nach 17 Uhr unter der
Tel. 09323/1582 erreichen.
Karl veriangen!

* Brother EP 20 &
Top-Zusiand + Orig. Netzteilund ca. 300
Biatt Thermopapier + 5 Farbb. Kass. Al-
les nur 150—, Th. Wicklein, Tel. 0911/
335999

Telespiel Phillips GT000 mit vielen Spit-
zenkassetten NP Ober 1000— nur
400~ Tel. (09 11) 344702 ab 20 Uhr

esssses Endichh esseee
Der Computerciub ASS (Atari, CPC 464)
jetzt auch for Commodore. Topinfo (1
DM) bei ASS, Kleinhannssir. 32, B948
Mindeiheim

PSION ORGANISER POCKET COMPU-
TER + Maths Pack + 16 K-RAM Pack
{ges.: 24 K) geg. Hochstgebot. Info { Your
Computer) geg. Porto:’ M. Langham,
Dhauner Str. 184, 8570 Kim

Help % %: Wer leiht mir 1 Woche seine
Anieitungen zu Beta-Basic, Hurg, und
Forth aus? Nat. geg. Bez. oder geg. Prgs.
% % % J. Schnelder, Altenbergstr. 49,
7813 Staufen

* % % MAILBOX IN NURNBERG # * *
Wer testet meine Mailbox?77

Telefon: 09 11/334027

Betriebszeit: 17.00-12.00 Uhr
Parameter: 7 Daten, no Pa. 1 St. 7n1

CBS Coleco Vision
Verkaufe CBS Videospiel + 1 Kasselte
(Cosmic Avenger) wenig gebraucht. Nur
150~ DM. Bei Thomas Miller, Tel. 07 11/
6873182

VZ 200

Verkaufe: Data-Rec + Joyslick + Games
C 5), wie Poker, Circus, Hangman stc.
Originalverp., neuw. NP 372,49; jetzt nur
199— Auch mit IF fir Joystick: M.
Schneeweis / 06053-9263

Verkaufe VZ 200 + B4KRAM-Erw, + 2
Joysticks + Spiele + 2 Benutzerhandbd-
cher fior 350 DM wegen Systemwechsel.
Neupreis: 670 DM. Anfrage an: Dirk Ei-
senlohr, Brihistr. 21, 7435 Hilben

Eilti

Suche 64K-Erweiterung for VZ 200.
Preiswerte Angebote an: K-H. Siering,
Harzer Str. 4-5, 1000 Berlin 44

Laser 110/210/310/VZ 200! Wer hat ihn
endlich und will in ihn hineinsteigen, wie
ich damals auch? Progr. w v.m. Info von
Gutschiing, Libener Weg 24, 1000 Ber-
lin 51. Anf.

ATARI + DIE HEXENKUCHE * ATARI
Das Profi-Buch v. CAVELORD-Autor |, alle

ATARI-Computer DM 29,80
Randvolle Disk z. Buch DM 19,80
* % % Peler Finzel, Bremer Sir. 19

% % % B510 Furth, Tel. 02 11/7965T74

EEE Versinsverwaltung VC 64 HEE

Sort. Mitgliedslisten, Bankeinzug, Rech-

nung, Aufkleber; nur Diskette, Info gg.

Freiumschlag: IS-Soft, Bergfeld 21, 8261
ittmoning

VCE4 Vorbereitung Fithrerschein Klasse
1-3-4-5 Disk 40 DM

Lieferzeit 10 Tage nur V-Scheck, Rupert
Zelimeier, Dompfafistr. 127 A,

8520 Erlangen

Commodore Reparaturen

schnell u. preiswert

AVC, Bahnhofstr. 84, 4620 Castrop-
Rauxel

Tel. 02305/37 47 u. 3848

VC20 CB4 VC20 C84 VC20 C64 VC20
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bel: KS
Hard- u. Software, Postlach 1171,
8458 Sulzbach

% % * Hacker 64 +# & * Supertermi-
nalpgm. Texte eri., &ndern, senden. Un-
bek. Parameter ermittein. DM 29,
\V.21-Schnittst. DM 49. Fa. M. Hoos, Ho-
henfriedberger 39, 2160 Stade

Achtung: Atari-Handier und -User
Wir haben die Notstromversorgung fir
Atari-Computer sowle fir alle 5-Voll-
Computer mit Metzgerat extemn, DM

138 — inkl, MwSt. Fordern Sie Info,

Héndleranfragen erwlnscht,
HR-Elektrik, Box 306, 4993 Rahden

ATARI —  ATARI —  ATARI
64-K-RAM-Board fir 600XL 169 DM
Riiste 400 auf 48-K-RAM 160 DM
Profitastatur fiir 400er 84 DM
Dyn.-Ascom-Akustikkoppl. 298 DM

R-Convert, RS232 + Termsoft 115 DM
Supermodem, V21-300 Bau, Bell 103,
V21-1200 Baud-BT X-Norm, answ-org an
jeden Atari ohne Zusatzhardware, inkl.
Software, superblllig, weiteres Zube-
hér, DFi), Info-Porto — 5. Schmeling, H-
Dunant-Allee 32, 2300 Kronshagen,
Tel. 0431/542543

Commodore

* % % Supersteckmodule fiir C64 & *
Si4-Modul mit TurboTape + TDisk +
DOS 5.1 + Oid + Reset-Taste nur 65 DM

TurboTape Modul 39,50 DM
Turbo-Disk Modul 39,50 DM
DOS 5.1 Modul 39,50 DM

Alle Module mit ResetTaste und Leer-
platz fir 8 K-EPROM umschaltbar!

H. Lanfermann, Lessingstr. 486, 5012
Bedburg, 02272/1580

EFENENEERRENEEEEEEE
Tolle Farben + Sounds

— Raumschiff Orion —

— Labyrinth —

— Black Jack —

je DM 29,90,

Simon Payne, Adolf-Muller-Str. 4,

6390 Usingen, Tel: 06081/67 22

Schneider CPC-Software. Gratisliste an-
fordern bel Friedrich Meuper, 8473
Pireimd, Postfach 72

ENENNEEENEEEEEEEEER
B Tolle Farben + Sounds [ |
n — Raumschiff Orion — mn
B 70 DM, Fa. Payne, 06081/6722 B
EEEEEEEEEEEEEEEEEER

Programme fir Schneider CPC 484, Ein-
fach Gratisinfo anfordern bei
Friedrich Neuper, 8473 Pireimd

CPC 464 Deutsche Profiprogramme,
Liste 27 kostenlos, T. 04461/7 17 19

Sinclair

Spectrum-Besitzer Achtung! Lichtgrifiel
nur 69 DM. info gratis bei: KS-Hardware,
Postfach 11 71, 8458 Sulzbach

HAASE-Computersysteme - lhr ATARI-Fachmann:

mit ATR

»: 15698, — DM

DIE NEUSTE SOFTWARE

84k RAM Board 600XL: 249,— DM

BASIC XL: 325,— DM
ACTION: 325,—DM
Akkustikkoppler
Drucker

Bestellungen und Informationen bei:
HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575
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HEmER
Soft- u. Hardware. Spiele! Preisliste an-
fordern. PHILGERMA GmbH, Ungerer-
straBe 42, 8 Minchen 40

QLOLOL WEEEE

n SPECTRUM MM ZX81 |
W Preisw. Soft- & Hardw. schon W
B abDM 999! Info: DM2,40in W
M Briefm, an HANSESOFT, Abt. M. W
B Rebenacker 1a, 2 Hamburg 54. W
B Aktuel: Modemprogramm TEKOS B
M und Port ZXP1 (Eisenbahnst) W
ANEENEEEEENNSENANEEN

® ® SHARP MZ 821 = B69DM e »
TAPC = 969 DM + Disk F1 = 2279 DM
Kosidata, Postfach 140502, 48008 14

EDV-Kurzmiete/PC + Softw./+ Anleitg.
a. n. HausiKrebs + Artner/FFM:
735720

German Data, Timex Floppy 910 DM.
Neu: bei Software 3 Tage Rickgabe-
recht. Z. B. Knight Lore 29 DM. Software
fir alle Systeme. Info Tel. 051 77/1392

Verschiedenes

Akustikkoppler Schneider Spectrum und
Zubehdr. Info bei M. Kobusch, Bergen-
kamp 8, 475 Unna, Tel. 02303/1 3345

++ Hallo Programmierer! + 4
Wir suchen Basic od. Masch. Prg. mit Co-
pyright!

Endlich in Deutsch die neueste Dame &
Tiger Version.

Disk 25~/Tape 20—

GHRA Software — Postl, 100331

++ 3320 Salzgitter 1 ++

PREISE — PREISE — PREISE

Sinclair QL m. 4 Prog. 1498 —
Spectrum 48 K m. 8 Prog. 359~
SHARP MZ821 B839—
SHARP MZ731 m. Drucker 889—
BANANA Il, 6502 CPU, 48 K 978—
MONITOR 12 " 20 MHz, grin 338 —

DISKETTEN 105t 36 —/100St.  340—
Preiskiste gegen Freiumschiag
COMPUTER VERSAND DORR, Postfach
1421, 8500 Namberg, 08 11/67 7093

ASZMIC-ROM: Kommentiertes Source-
listing

ca. 3500 Zeilen! gebunden, DM 30—
plus Versandkosten

Decker & Computer, PF 967, 7000
Stuttgart-1, 07 11/2253 14

Kdlner Computerbirse 19, Mal 1985,
11-16 Uhr, Haus Welkenburg, Ksin-1,
Mauritiussteinweg, Info flr Anbieter, Tel
0221/522358 und 449830

Bunte Disks »Comteks 5.25 * SSDD rot,
blau, gelb, or, 10 Stic. nur 59— Resel-
taster fir C-64 nur 7,80! Resettaster fir
User-Port 15,80 Floppy/Drucker !
2m 18— Und vieles mehr! Liste anfor-
demn. Ab DM 50— keine NN-Geb. wnd-
soft, N. Wickiein, Gr. Seestr. 48, 6000
Frankfurt 80

MZ-700/800-Spiele, System, Text, Busi
ness, Statistik bei WIEBUSCH, Vieh-
hofstr. 3, 5600 Wuppertal 1

COLOUR GENIE SOFTWARE!
Kostenloses Info anfordern bei:
Fa. R M. Hilbben, Veriag,
5429 Marienfels/Ts.

COMPUTER-LITERATUR
Fir alle Einsteiger und Profis, B0 S. Kata-
log noch heute anfordem
EDV-Buchversand | D. Michel
Post. 110505-5, 5630 Remscheid-11

SPECTRUM
Soft- und Hardware

DAS
Textverarbeitungs-
System fir |hren
ZX Spectrum 48 K.

INES 64

DM 59,90
INES 2

DM 79,90

(inkl. deutscher Anleitung)

exklusiv bei ULTRASOFT
Kamperweg 167

4000 Disseldorf 12
(Héndleranfragen erwiinscht)

PROTEUS

das erste dt. Hacker-
Adventure fir

DM 39,90

AuBerdem die besten
Programme fur Ihren
Spectrum. Fordern Sie
unser Info an!!

ULTRASOFT

Kamperweg 167
4000 Dusseldorf 12

FOR COMMODORE

P mescussinune.

bis 256K, mit 28 pol. TEXTOOL NULLKRAFTSOCKEL.

grammieralgorithmen,
Léschroutine

Betriebsfertige
br&uchl ichen

automatisches
fdr EEPROM’s.

vCczo -—

' PROGRAMMER

Ceéqa —— SXe&e4a

Steckplatine fir alle ge-
PROM's, EPROM’s und EEPROM’s

2516 2532 2564 2716 2732 27328 2764 27128 27256 2758
2815 28186 X2804A X2B16A 48016 5133 5143 52B13 68764 68766
MENODSTEUERUNG = Die MENGSTEUERUNG enthalt ein PROMAUS-
WAHLMEND (Typenwahl) und elin BEDIENUNGSMENO ;
R = READ L = LOAD A = ADRESSEN ANDERN
X = BEENDEN B = BLANKCHECK K = KOMMANDOS DISK
P = PROGRAMMIEREN S = SAVE T = PROMTYP ANDERN
D = DIRECTORY V = VERGLEICHEN
= Standardprogrammiermethode u.
"DREI " verschiedene "INTELLIGENTE® Pro-

VERIFY wahrend des program-

mit dem PP 64
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mierens.
Zus&tzlich Kénnen Prom’s

BEP &4 + BASIC:
» von Basic aus als Prograsm- und Daten-

speicher wie eine Floppy-Disk (Device Adresse 16) angesprochen
werden. Folgende Basic-Befehle sind anwendbar: "s-, GET#, INPUT®,
| PRINT#, LOAD, SAVE, OPEN und CLOSE.

Steckplatine, Anschlug an

= Betriebsfertige

den User - Port, Kkeine separate Spannungs-
versorgung, keine Jumper, keine Schalter, Funktionsanzeige durch
drei LED’s, Pinbelegung und Programmierspannung wird durch Angabe

des Prom-Typ's automatisch softwaremifig selektlert.

STECKPLATINE PP 64,

HANDLERANFRAGEN ERWONSCHT
SOFTWARE AUF DISKETTE, lNCL MWST DM 2‘79 g
BEDIENUNGSHANDBUCH DEUTSCH. .. . y

SOFTWARE AUF KASETTE................ ..INCL. MWST. DM 18, —

TELEFONISCH............OB683 /71671

SCHRIFTLICH an

MERLIN DATA ELEKTRONIK VERTRIEB

8261 TITTMONING - KAY, ROEMERFELD 12 LINK + MATHEIS
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LOMPUTER -

Mmoo
LIFR

/

PET 2001 {Sammler. DM 900~
wert), 8 K

ACORN B mit Doppael- DM 1.600—
floppy, TRS-80, Model

2, 2 Laufwerke, viel Soft-

ware (OASIS, CPIM,

TRS-DOS) FORTH,

MUMPS, FORTRAN,

COBOL)

(Neupreis ca. DM DM 3.500—
10.000~)

ITT 30 (&hnlich APPLE) DM  500—
AIM 65 DM 200—
KIM-1, inkl. Netzteil im DM 100—
Gehiuse (Einplatinen-

computer}

Spectrum, defek! DM 150~
EXIDY Sorcerer, 16 K DM 300—
ATARI 800 XL (fast neu) DM 250—
C-64 mit 2 Laufwerken DM 900~

Alles zusammen fGr OM 8.000,—.
Preise inkl. Mwst. ab Holzkirchen, Alle
Gerite gebraucht.

Ing. W. Hofacker GmbH, Tegernseer Str.

18, D-B150  Holzkirchen, Tel.:
D8024/7331
Leerkassatten duBerst giinstig

Programmkassetten fUr PET, TRS-80,
OHIO. APPLE, bespielt, als Leerkassette
inkl. Box.

50 Stick — DM 49—
100 Stick — DM 70—
zuziiglich Versandkosten. Solange Vorrat
reicht.
Ing. W. Hofacker GmbH, Tegernseer Str.
18, D-8150 Holzkirchen

Fir TI99: DISKEDITOR, DISKUTILITY,
DISKPATCH. Je nur DM 88— Auch wei-
terhin Hardware lieferbar. Michael Franz
Elekironik, Hebbelweg 17, 2082 Tor-
nesch

STAUBSCHUTZHAUBEN VOM HER-
STELLER

z.B.C64,VC 1541, 800 XLje 15—; CPC
464, MPS 801/802 je 20—; Info 80 P{
bei Vorkasse portofrei; benisoft, Obere
Str. 30, 8720 Schweinfurt

PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundierten Kenntnis-
sen als BASIC- oder COBOL-Program-
mierer. Ohne besondere Vorbildung wer-
den Sie Computer bedienen, Programm-
sprachen beharrschen, Programme ent-
wickeln, testen und anpassen kinnen.
Als zukunftsorientierte berufliche Weiter-
bildung oder interessante Freizeitbe-
schaftigung. 48 weitere Fernkurse. Ko-
stenlosen Studienfihrer und Probelek-
tion anfordern! Keln Vertreterbesuch.

Studiengemeinschaft Darmstadt
Abt, 30/45, Pf. 41 41, 100 Darmstadt.

* % BCT Schneliversand * #
Kurzinfo kostenlos! Bitte angeben: CB4
oder C16 oder CPC464 — Info!
Telefonservice 0209/397862
--24 Std -- Buer Gladbecker Str. 123 + »
4650 Gelsenkirchen 2 # & BCT &

Sonderangebot:

Disketten 5% " Verst. Ring DM 2,80 m.
Garantie, auch 96 tpi u. 8" Fa. 3a,
Ringstr. 10, 8057 Eching, Tel. 08133/
6116, Tix. 527551

MSX * MSX x MSX xMSX +« MSX
Die neua Rechnergeneration — endlich
in Hannover angekommen. Wir sind auto-
risierter SONY-Fachhéndler und haben
das gesamte SONY-MSX-Programm vor-
fihrbereit in unserem Ladengeschaft.
Weiterhin fiihren wir das MSX-Software-
angebot aller fohrenden Hersteller. An-
schauen und testen bei SIREN COMPU-
TER GMEH + HILDESHEIMER STR. 388
* 3000 HANNOVER B1 % % % & %

ENEEENEEEENEEEEER
| | LASER | VZ200 ]
B Software! 50 Programme fir B
W LASER 110/210/310 und VZ200 B
W verfiigbar — sowle Zubehdr wie W

B Floppy-Disc und Blicher. | |
[ ] Alle Unterlagen von | ]
=4 ACTRONIC-HOBBY n
B Vertrieb GmbH, Postiach 1554 B
] 2070 Ahrensburg ]
ENNENNEENEAEEEERENE

LASER 110/210/310/2001/3000/
VZ200 MSX — Ges. Hard-Software,
Literatur, Datenrec. DM 88.

Neu! Optim. Mathem.-Lernprogramme
SCHEUFLER ComputerVersand
H. Gasse 42, 7119 Niedernhall
Tel. 07940/53431.

Ak hkhkkkkkkkhhhkhh*
TOPSOFTWARE FUR TOP MIKROS *
Software fr; MTX, MSX, ZX, C-64, * %
VC-20, ORIC-1/ATMOS, GL. CPC, BBC,
ELECTRON, Zubehtir 4 4 % % % % ¥ %
Fordern Sie unsere Listean, DM 2. — & %
in Briefmarken: WINDMILL SOFTWARE
Postfach 1563, 3170 Gifhorn % % % *

SOFTWAREVERSAND FROHLICH —
Der Preisbrecher; zB. GHOSTBU-
STERS, CB4, Kas., DM 32— Info anl.
Hardwareangabe, da alle Systeme vorh.
Kammerrathsteldstr. 100, 4000 D-dorf
13, Hotline (02 11) 71 9583 Tag & Nacht!

Wir haben (fast) alles! Blcher, Baut,, An-
wendersoftw., Zubehtr, Spiele, Drucker
USW. Katalog von Computer-
Buchversand, PF B3 1561,

6230 Frankfurt 80

NASHUA-Disketten zu Superpreisen!
H+S, Postfach 206, 8630 Coburg

Ankauf von def. Computern sowie Peri-
phierie u. Hardware. Vierkaute auch gebr.
Computer und Zubehor

Wild-Elektronik, 41 Duisburg 11, Biesen-
wiese 39, Tel 0203/588822

10 tolie Comp-Nebenverd-ldeen nur 20
DM/bar od. + NN. W Lend, Postfach
302, 7144 Asperg

Lochrand-Etiketten und Papier
Kdster, Moserstr. 8, 4500 Osnabriick

Staubschutzhauben aus waichem Kunst-
leder fiir folgende Geréte sofort ab Lager
Lieferbar; C 16/20/64, VC 1541, MPS
B801/802/803, Atari 800 XL, je 17,95
Schneider CPC Farb- od. Griinmonitor
= 2 Stock zusammen nur 28,95
Sentinel Disketten SS/DD 10 St. in PVC-
Hartbox 45—, 100 Stiick nur 415—
Sofortiger Versand zzgl Portogeblhren.
CSE Schauties Electronic Bauelemen-
{e, Bachstr. 52, 7980 Ravensburg
Telefon 07 51/26497

unverbindl. Preisempf.
Weitere giinstige Anwendungs-
Programme, Utilities, Spiele ...
erhalten Sie im guten Fachhandel,
oder direkt von uns: ... Anruf geniigt!

p"OﬁSOf'b Tel. (05 41 )5 39 05 relex 94966
FI"O-ﬁSOfI: GmbH, Sutthauser Str. 50-52, 4500 Osnabriick

Preise incl.
Mehrwertsteuer

Ausgabe 6/Juni 1985




Einkavfsfihrer

1000 Berlin

M Hard- u. Software
Versandu.L f

7000 Stuttgart

BNT COMPUTERFACHHANDEL
der Kleine mit der groBen Leistung
Beratung, Verkaul, Schuking, Kurse, Kundendienst,
Computercamps und Entwickiung von Hard- und Software

7000 Stutigert-Bad Cannstatt
MarktstraBe 48, 1. Stock
in dar FuBgingerzone beim Rathaus
Tel: 07 11/558383

MICROCOMPUTER
SOFTWARE - VIDEOSPIELE

1000 Berhn 41 (Steglitz) -
im U-Bhf Schlofistrafie :
in der U-Bahn-Unterfuhrung
7920220

2390 Flensburg

7038 Holzgerlingen

—_— =i o b | nende
e F o smr— e ==
Postiach 13, 7038 Holzgerlingen, Tel. 0 7031/44002

Unser Speriaigebiet:
Programmierung fir Steuern — Regein — Messen
mit Mikrocomputern u. PC.

g

=

L]

3 [ g“u... @

T " The besi narme in mermo—y m

] Diskettenlautweris lus

g Acom B Acom Electron Acom B (B8C)

H Appie, Dragon, Oric, Acomm Eleciron,

o ZX-Spectrum, Tandy I'd Desi-intartace

a8 Disk-Intartace 1o Fachbicher, Kabel,
Acom B+, Blectron, Dragon, Staubschutzhiilen,
Oric. Tandy ', ZX-Spectrum [t

”| - 1 i
Flensburger Computer Liersand
Informationsmaterial

bitte sofort anfordern.

N.-L. Sander

Am Soot 4, 2390 Flensburg, Tel. 0461/32533

2870 Delmenhorst

: Halmmmpumr-m\

Telefon 0422116465

Microcomputer fiir Heim und Gewerbe
Riesen-Programmauswahl — giinstige Preise

\__ 2870 Deimenhorst — BahnhofstraBe 10

3000 Hannover

7150 Backnang

SIE§
o2
el
"’hﬁ‘é
ﬁ - -

"E
a
E

Vertrag
Co
Software

8200 Rosenheim
IHR PARTNER FiR ...

Commodore-Computer
Micro- und Personalcomputer
Anwendersoftware + Spiele
Computer-Zubehtr + Literatur
Fachménnische Beratung

c‘ MARABU ELECTRONICS
comis H. HOBELER-KOHLHEPP
Hochgernstr. 2 (Haus am Briickenberg)

8200 ROSENHEIM/Obb.
Telefon 08031/457 84* und 41072

8500 Nirnberg

5 l H E “ = -
= MSX *Software
sTAXAN  sVirkau!
sDrucker  » Vorsand
. +Roparatu
:Zlbﬂh'x sFachberatung
;l;‘mft'l‘i = 6mBH § Riesen - Soltwarsangebot
Hickeshewtver Stx 388 O FordemS e
3000 Harnover B1 reussten SEEN NEWS gogen

Tedafory 05TBE 3026, DM 250 in Brfm. and

6000 Frankfurt

‘(} ABACUS

VW SOF TWARE
» BOUTIQUE «
PROGRAMME UND BUCHER FUR

ce4, VC20 & CPC

von Ariola-Dats Becker-U.5. Gold uv.a

Abacus Software-Boutique Vertrisbs -GMBH
Eachersheimer Landetr. 84 - go00 Frankfurt

&
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= HochstraBe 11

\ (slore. 8500 Nirnberg 80
~—r Tel. 09 11/289028

MSX % « ATARI % « GENIE »  SCHNEIDER
STAR * * DRAGON * % C 64 » « LASER

| SCHWEIZ |
higou = e
COMPUTER

Zentralstr. 93 5430 Wettingen

Verlangen Sie unseren unge-
wohnlichen Versandkatalog

Die Super-Hits
fur Ihren

_l_-Ieimcor_nj:iﬁter:

Bei uns gibt's alles an Software. was
mit Ihrem C64er SpaB macht!

Fordern Sie auch unsere Preisliste an
— und staunen Sie, wie viele tolle
Abenteuer- Stralegie- und Sportspiele
sowie Anwender-Software auf Sie
warten.

Naturlich haben wir auch Spitzen-
Zubehor: Koala-Pads, Light-Pens,
Modems, Joysticks, farbige Disketten
und mehr!!!!

FUN-TASTIC-

Der Versand-Markt fur Computerspiele
Tannhauserpla 2
8000 Munchen 81

Flr ATARI-BOOXL:
Hits:
BOULDER DASH (D) 45- DM
BRISTLES (D) 45- DM
FLIPN FLOP (D) 45- DM
PENGO (M) 20-DM
TIME BANDIT (D) 39- DM
CAVELORD (D) 39 DM
FLUGSIMULATOR Il (D) 179.- DM
GHOST BUSTERS (D) 50.- DM
Adventures:
SUSPECT (D) 149- DM
HITCHHIKERS GUIDE (D) 118.- DM
CUTTHROATS (D) 119.- DM
MASK OF THE SUN (D) B9- DM
ULTIMA It (D) 179- DM
Zubshbr und Joysticks:
B5oer-DISKBOX 38- DM
100er-DISKBOX mit Schio 49- DM
DISK-LOCHER 21- DM
COMPETITION PRO MICRO 58~ DM
THE ARCADE MICRO 55-DM
QUICKSHOT I 29- DM
Flr Co4:
Hits:
noul von ECA sul Diskette:
RACING DESTRUCTION SET 79 DM
noul von ECA aul Diskatie:
MONSTERS BY MAIL 79 DM
HUNCHBACK OLYMPICS (K) 20.-DM
FLIGHT PATH 737 (K) 20.- DM
PITSTOP Il (D] 56.-DM
Adventures:
neul von ACTIVISION
THE TRACER'S SANCTION (D) B9.- DM
naul von ACTIVISION
MIND SHADOW (D) B9- DM
AMAZON (D) 99.- DM
DAAGONWORLD (D) 29.- DM
FAHRENHEIT 451 (D) 99- DM
neul von INFOCOM
CUTTHROATS (D) 119.- DM
ADVENTURE CONSTSET (D) 139.- DM
ULTIMA It (D) 109 DM
ULYSSES (D) 59.- DM
WIZZARD & PRINCESS (D) 49- DM
MISSION ASTEROID (D) 38 DM
D = Diskette, K = Kassette, M = Modul
Wollen Sie von uns regelmifig iber die noueston
by [nformiert i
Ganz einfach — Coupon sustillen!
L B

I Mein Gerat

I Name, Vorname

I Alter;
Wbtz o o O RN

=

|

!

StraBe, Nr. . I
|

| —&
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Wetthewerb

Ideen-Olympiade:
Der ideale Heimcomputer!

Sicher kennen Sie den Satz: Der ideale Com-
puter muR erst noch erfunden werden. Tun
Sie’s doch. Sie konnen bis zu 1000 Mark

gewinnen!

s gibt kein Ding in der Welt, das
Eman nicht noch besser machen

kénnte. Heimcomputer werden
zwar mit immer mehr Speicher und
immer feinerer Grafik ausgestattet,
aber dabei bleiben oft die kleinen
Details auf der Strecke. Haben Sie
nicht auch schon des ofteren den
Kopf geschiittelt, wenn Thnen an tol-
len und teuren neuen Computern
unsinnig oder unpraktisch konstru-
ierte Tasten, Modulschachte und an-
dere unausgegorene Kleinigkeiten
aufgefallen sind?

Warum fehlt zum Beispiel bei ei-
nem 1000 Mark teuren MSX-Compu-
ter ein zehn Pfennig teurer Mikro-
schalter, der beim Einstecken eines
Spielmoduls den Computer ab-
schaltet? Kaputte Module und »ge-
schossene« Konsolen, nur weil man
einmal beim Modulwechsel auszu-
schalten vergessen hat, miissen
nicht sein.

Oft sind es kleine aber elegante
Lésungen fiir wenig Geld, die dem
Anwender eines Heimcomputers
das Leben so schén machen kénn-
ten. Ursache fiir das Fehlen kann
sein, daB in den praxisfernen Kon-
struktionsbiiros des Herstellers ein-
fach niemand daran gedacht hat.
Oder daR die immer kiirzeren Ent-
wicklungszeiten keinen Spielraum
fiir die Ausarbeitung der Details las-
sen. Deshalb suchen wir [hre Ideen!

Schreiben Sie uns, wie sie sich ei-
nen idealen Heimcomputer vorstel-
len. Nur denken Sie bitte daran: Es
sollten Vorschldge sein, die sich
auch im preislichen Rahmen eines
Heimcomputers realisieren lassen.
Also bitte keine Vorschldge von der
Art, den Computer XY mit 512 KByte
augzustatten. Zu solchen Vorschla-
gen gehort keine Phantasie.

Je ungewdhnlicher die Idee und je
gréper die Wirkung der vorge-
schlagenen Verbesserung ist, desto
mehr Gewinnchancen bestehen. In
welcher Form uns Ihr Vorschlag er-
reicht, ob als Zeichnung, als Erlaute-
rung durch Text, als Foto -oder als
kleine Bastelei, bleibt Ihnen iiber-
lassen, Ihre Idee muf nur klar zum

196 pdlisRe

Ausdruck kommen und in threr Wir-
kung abschatzbar sein.

Die besten Ideen werden wir
Fachleuten der groBen Heimcom-
puterhersteller zur Begutachtung
vorlegen, Wer weifl — vielleicht ist
die eine oder andere Idee sogar ein
Patent wert.

Bei Happy-Computer gibt es je-
denfalls fiir die drei besten Ideen
Gewinne:

1. Preis: 1000 Mark
2. Preis: 500 Mark
3. Preis: 100 Mark

AuPerdem werden diese drei pra-
mierten Ideen in der September-
Ausgabe allen Lesern vorgestellt.

EinsendeschiuR ist der 15. Juni
1985 (Datum des Poststempels). Die
Sieger ermittelt die Redaktion unter
Ausschluf des Rechtswegs. Mitar-
beiter des Verlags und deren Ange-
horige diirfen nicht teilnehmen. Wer
seine Unterlagen nach Ende des
Wettbewerbs zuriickerhalten will,
muB dies deutlich lesbar auf dem
Begleitschreiben vermerken. Und
vergessen Sie Ihren Absender
nicht!

“nur Profis interessierte. Wir wol-
len nun von Thnen wissen, welche

- wiinschten behandelt werden.

Der ideale Heim-
computer fiir Jung-

Sie thn uns!

gesellen...

Helmmmputer nahermn mch in
ihren Fahigkeiten immer mehr
den Personal Computern. Damit
gewmnlemvolhgneuer‘memen-
kreis fiir Besitzer von Heimcom-
pmaemanBadeutuug der bisher

Themen Sie am meisten aus die-
sem Bereich interessieren und
stellen Thnen 20 zur Auswahl, aus
denen in den ndchsten Ausgaben
die von den meisten Lesern ge-

Senden Sie uns zu diesem
Zweck bis spitestens 15. Juni ei-
ne Postkarte mit dem Stichwort
»PCWissen« und vermerken Sie
darauf dasjenige Thema aus un-
serer Vorschlagsliste, das Sie am
meisten interessiert. Selbstver-
stindlich konnen Sie unsauchein
Thema vorschlagen, das hier
mchtauigeﬁlhmst Schreiben Sie
in diesem Fall eine »20« auf die

100-Mark-Scheine. Senden Sie Th-
re Karte an
Markt & Technik AG

Hans-Pinsel-Str. 2.
8013 Haar bei Miinchen

Und hier sind unsere Vorschlage:

1. Expertensysteme
2. Lispund Prolog(KI—Spr&chen)
3. Forth
4:C
5. Netzwerke

gnetb
17. Laser-ROM, opucaldlsk
18. Multitasking
19. Btx
20. Haben Sie selbst noch einen
besseren Vorschlag? Schreiben

Ausgabe 6/Juni 1985




-1l PASCAL

Betriebssystem und
Sprache

Erstes deutsches Referenzwerk simtlicher Befehle
und Systemroutinen von Apple Il Pascal — mit Adden-
dum einschlieflich Version Pascal 1.2!

Giiltig fiir Apple IL, 1l Plus, Ile einschlieRlich der
128K /80 Zeichen-Konfiguration.

Betriebssystem kommentiert ausfiihrlich und in
Deutsch Funktion und Benutzung der fast 60 System-
routinen des Apple Il Pascal Betriebssystems.

e 2 T Sprache ist das vollsténdige, deutsche Referenzwerk

ui der , Apple Pascal“-Programmiersprache mit u.a. Infor-
mationen Uiber professionelle Pascal- Programmierung,
: Turtlegraphics, Programmbibliothek etc.
31321? Ig I.I Betnit‘]}ssystem In Vorbereitung: Addendum Pascal 1.2, ein
72 Seiten, DM 49, Zusatz zum Buch ,Betriebssystem* fiir 1.2-Benutzer in
Apple [l Sprache, Deutsch.
216 Seiten" DM 39'_ MNach Unterlagen von Apple Deutschiand hergestellt
Pascal 1.2 Addendum, etwa 100 Seiten,
DM 36,-

te-wi Verlag GmbH -
Theo-Prosel-Weg 1 'mul
8000 Miinchen 40

Weiterfithrende Literatur...

APPLEN -

Anwenderhandbuch

(L. Poole)

Erst mit Hilfe dieses Leitfadens werden Sie
lhren Apple Il erfolgreich einsetzen, denn
Text und Bildmaterial gehen weit iiber das
hinaus, was herstellerseitig an Literatur
angeboten wird.

416 Seiten, Softcover, DM 56— -

APPLE Il PASCAL -

Eine praktische

(A. Luehrmann, H. Peckham)

= o Unentbehrlich fiir alle, die die Programmier-
sprache PASCAL lernen wollen und

. /ugang zu einem Apple-Computer haben.
544 Seiten, Softcover, DM 59—

pute a0t £ {Sally Greenwood Larson)

Ein Buch fiir Kinder. ihre Lehrer
und Eltern.

.Computer fiir Kinder” richtet
sich an Kinder im Alter von 8 bis
13 Jahren, fiir deren Interesse an
Computern dieses Buch bewuft
geschrieben wurde
Unterhaltsam und leicht verstandlich

A4 quer, Fadenheftung. DM 29.80

COMPUTER FUR KINDER Computer fiir Kinder

ioch i Programm:
b502 — Programmieren in Assembler DM 59,-

In Vorbereitung :

| LOGO -

Jdeder kann programmieren

(Daniel Watt)

Buch des Jahres in den USA. Fiir die
Computer C64, ATARL APPLE II, IBM-PC
und TI99.

Hochwertiges Textbuch filr Logo-Kurse fiir
zu Hause und im Lehrbereich.

A4, DM 59.-

APPLE Il - Bewegte 3D-Graphik

(Phil Cohen)

Selbstentworfene Graphiken und Dia-
gramme — animiert oder als Standbilder —
eben oder rdumlich: alle erforderlichen

| BASIC-Programme mit Erkl&rung finden
| Sie in diesem Buch.
| ca. 190 Seiten, Softcover, DM 49—

Apple Maschinensprache

Fiir BASIC-Programmierer der einfachste
Zugang zur Muttersprache des Apple. Wesent-
lich schnellere Maschinenprogramme, direkte
Manipulation des Mikroprozessors 6502 im
Apple — als Briicke dorthin bendtfigt dieses
Buch nur die drei BASIC-Befehle, POKE,
CALL, PEEK. D. Inman/K. Inman. DM 49, —




Schneider-Kurs

CPC 464 =Kein Buch
mit sieben Siegeln =Teil 2

Die wichtigste Schnittstelle zwischen Mensch und Computer ist die
Tastatur. Beim Schneider kann diese Schnittstelle vollstandig neu

tur des CPC eine relativ einfa-

che Einrichtung. Ein Haufen von
74 hell- und dunkelgrauen Tasten, —
die die Zeichen auf den Bildschirm
bringen. Doch ganzso einfachistdie
Sache leider dann doch nicht.
Driicken wir beispielsweise nach
»KEY DEF 67,1189« auf die Q-Taste,
so erscheint ein griechisches Ome-
ga. Oder wie war es mit »KEY DEF
671,130« und »KEY 130, "PEN
0"+ CHR$(13)+ "INK 0,0:BORDER 0.
MODE 0:DRAW 640,400,158" + CHR$
(13)?

Durch Druck auf »Q« wird es jetzt
grafisch und bunt. Doch damit nicht
genug. Funktionen, Blockgrafik und
Basic-Befehle auf Tastendruck und
sogar das Arbeiten mit mehreren
Crafikmodi gleichzeitig ochne Um-
stellung sind noch weitere Fahigkei-
ten des CPC, die im Inneren des
grauen Gehauses schlummern.

Bei soviel Neuem tut ein biBchen
Systematik not. Bevor wir daher in
den Bereich der Anwendungen und
Sperzialititen iiberwechseln, wollen
wir zuerst noch ein wenig in den
»Niederungen« der Tastaturabfrage
und -libersetzung verharren.

Insgesamt gibt es 80 Tasten —
oder tastendhnliche Gebilde — mit
Nummerm von 0 bis 79, wobei die
Nummer 78 nicht belegt ist. Naheres
dazu findet sich im Handbuch im An-
hang 3 auf Seite 16. Die Nummern 0
bis 71 und 79, gehoren zur eigentli-
chen Tastatur. Die Joystick-Abfrage
benutzt die Nummern 72 bis 77 fiir
Joystick Nr. 0; Joystick Nr. 1 ist der
Tastatur iiberlagert. Joystick Nr. 1
nach oben driicken hat also densel-
ben Effekt wie ein Druck auf die »6«
und die Feuertasten simuliert man
mit »F« oder »Ge.

Beider Tastaturabfrage kann jede
Taste fiinf Zustdnde annehmen:

A uf den ersten Blick ist die Tasta-

Taste nicht gedriickt = —]
Taste gedriickt = 0
Taste und Shift gedriickt = 32
Taste und CTRL gedriickt = 128
Taste und Shift, CTRL gedriickt = 160

Mit »INKEY (Tastennummer)« kon-
nen wir jederzeit diesen Wert flir je-
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programmiert werden.

de beliebige Taste abfragen und mit
»IF INKEY (Tastennummer) = (Wert)
ist es dann moglich, daraus eine
bestimmte Reaktion abzuleiten. Da
die INKEY-Funktion softwaremaBig
nicht gegen mehrfachen Tasten-
druck verriegelt ist, ist es damit
auch méglich, mehrere Tasten
gleichzeitig abzufragen und somit
ein Pianokeyboard oder dhnliches
zu realisieren.

Nach der Tastaturabfrage beginnt
die Tastaturiibersetzung. Wir ver-
lassen dazu die »Oberflache« unse-
res wohlgeordneten Basics und
wandern ein wenig durch den Spei-
cher. Als Gefahrt dient uns dabel
das im folgenden abgedruckte klei-

1-31 Druck der
Eontrollzeichen-
Kommandos, dabei wer-
den die Nummen
13=Enter und 16=CLR
ausgefiihrt

32-126 Grafiksatz (Anhang III)

127 DEL 1

128-159 ' Erweiterungszeichen
(expansion characters)

160-223 Grafiksatz

224 Copy

225 CTRL Copy

226-238 Grafiksatz (Firmwarezei-
chensatz nach Anhang

240 CSR hoch ausfithren

241 CSR runter

242 CSR links

243 CSR rechts

244 Copy CSR hoch

248 Copy CSR runter

246 Copy CSR links

247 Copy CSR rechts

248 CTRL+ CSR hoch

249 CTRL+ CSR runter

280 CTRL+ CSR links

2581 CTRL+CSR rechts

252 ESC

253 CAPS LOCK

254 SHIFT LOCK

258 frei SHIFT/CTRL

Tabelle 2. Die Werte der Ubersetzungs-
tabelle und was sie bedeuten

ne Analyseprogramm (Listing 1),
Dieses gibt im gewahlten Bereich
die Inhalte der einzelnen Zellen und
ihre Darstellung als Zeichen aus.
Die SpaceTaste wird dabei als Tote-
Mann-Bremse benutzt. Zielgebiet
sind die Bytes um 45900 und folgen-
de, also die Tastaturiibersetzungsta-
belle,

Unter der Oberflache
unseres Computers

Die eigentliche Tastaturiiberset-
zungstabelle geht von 45900 bis
46139, Insgesamt sind das 240 Bytes,
was sich aus drei Ebenen fiir alle 80
Tastennummern ableiten 1d6t. Die
Aufteilung dieses Bereiches findet
sich in Tabelle 1. Den Anfang macht
in Speicherstelle 45900 die Bele-
gung der Normalebene fir die
»Cursor Hoch«Taste (Nummer 0).
Mit der DEL-Taste (Nummer 79) en-
det dann in 45979 die Ubersetzungs-
tabelle fiir die Normalebene. Das
ganze wiederholt sich noch einmal
fiir die anderen beiden Ebenen. Die
vierte denkbare Ebene (SHIFT und
CTRL gleichzeitig gedriickt) wird
vom Computer nicht erkannt; er
springt dann automatisch in die
Ubersetzungstabelle fiir CTRL. Will
man hier trotzdem eine Unterschel-
dung bewirken, so ist nur der Um-
weg iiber die INKEY-Funktion (»IN-
KEY(Tastennummer)=160«¢) mbg-
lich.

Die einzelnen Speicherstellen in
der Ubersetzungstabelle kénnen
Werte zwischen 0 und 255 anneh-
men. 0 und 255 dienen dabei als
Platzhalter, das heiPt, es passiert
nichts. Bei den anderen Nummern
werden entweder Kontrollzeichen-
Kommandos ausgefiihrt oder grafi-
sche Symbole und Erweiterungszei-
chen auf dem Bildschirm darge-
stellt. Eine genauere Unterteilung
findet sich in Tabelle 2. Werte zwi-
schen 1 und 31 bringen die Kontroll-
zeichenkommandos auf den Schirm.
Beim Einschalten des Computers

Ausgabe 6/]Juni 1985
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G REM 4855599360303 4

S REM ** Analyser #%

G REM 53555335904 9 98 96 ¢

10 CLS: INFUT “Anfang";an: INFUT"Ende “:e
n:FOR i=an TO en

20 IF INKEY(47)<>® THEN 20

3@ PRINT i,PEEK(i),zIF PEEK(i)>»32 THEN P
RINT CHR$(PEEK(i)) ELSE PRINT

4@ NEXT:GODTD 1@

Listing 1. So schaut der Speicher des CPC 464 aus

100 CLS

11@ DIM nr(26) ,z (5,26)

12@ PRINT:PRINT "

tion":PRINT

138 PRINT "BG1 = Linien / Blockgrafik
(1"

140 PRINT"BG2 = Linien / Blockgrafik
(2"

150 PRINT"BG3 = griechisches Alphabet
("

16@ PRINT"BGS = Grossbuchstaben
(4)"

170 PRINT"BGA = Kleinbuchstaben
(5)«

18@ DATA &7,59,58,50,51,43,42,35,34,27,6

9,60,61

19@ DATA 53,52,44,45,37,36,71,63,42,55,5

4,44,38"

200 RESTORE 188

21@ FOR i=1 TD 26&:READ nr(i):NEXT i

220 PRINT "Tastaturbelegung in ‘NORMAL ‘-

Ebene ";

238 INPUT n

240 IF n>@ AND n<& THEN 270

250 PRINT "Falsche Eingabe !'!!"

260 FOR i=1 TO 15D@:NEXT i:GOTO 230

Key-Defini

278 PRINT "Tastaturbelegung in ‘SHIFT'-E
bene ";

280 INPUT s

290 IF s<1 OR s>5 THEN 3I@@ ELSE 320

38@ PRINT"Falsche Eingabe !!'!"

310 FOR i=1 TO 15@@:NEXT i:GOTO 280

320 PRINT"Tastaturbelegung in "CONTROL -
Ebene ";

330 INPUT c

340 IF c<1 OR c>5 THEN 35@ ELSE 370

350 PRINT"Falsche Eingabe !'!!'"

36@ FOR i=1 TO 15@@:NEXT i:G0T0O 320

370 DATA 192,193,194,195,196,197,198,199
, 200,201,202 ,203,204

38@ DATA 229,230,231,232,233,234,235,140
1 161,162,163,164,1465

390 DATA 179,160,181,182,183,184,185, 1560
1161,162,163,164,165

480 DATA 166,167,1468,169,170,171,172,173
v174,175,224 225,224

41@ DATA 176,177,178,179,180,181,182,183
,184,185,188,189,150

420 DATA 191,203,158,159,140,161,142,1463
1164,165,166,167,168

430 DATA B81,87,49,82,84,89,85,73,79,80,6
5,83,48

440 DATA 70,71,72,74,75,76,90,88,67,84,6
6,78,77

450 DATA 113,119,101,114,116,121,117,105
,111,112,97,115, 100

440 DATA 102,103,104,106,107,108,122,120
,99,118,98,110, 109

47@ FOR i=1 TO S:FOR j=1 TO 26:READ z (i,
J)eNEXT j,i .

480 FOR i=1 TO 26:KEY DEF nr(i),1,z(n,i)
y2(85,1) ,z(c,i)

49@ NEXT i

Listing 2. Zum Belegen der Tastatur
mit neuen Symbolen gibt es Basic-Befehle

werden sie auf der CTRL-Ebene
der Tastatur definiert und zwar
so, daP sie in aufsteigender Rei-
henfolge dem Alphabet entspre-
chen. CTRL A bringt also das Kon-
trollzeichen-Kommando Nummer 1,
CTRL B Nummer 2 und so weiter. Ei-
nen Spezialfall bilden dabei die
Kontrollzeichen-Kommandos 13 und
16, besser bekannt durch die Ta-
stenaufschriften ENTER bezie-
hungsweise CLR. Im Gegensatz zu
den anderen Kontrollzeichen wer-
den diese direkt ausgefiihrt, das
heiPtes wird das Zeichen unterdem
Cursor geléscht beziehungsweise in
die nachste Zeile gesprungen. Will
man die anderen Kontrollzeichen
ausfiihren, so muB man sie mit dem
PRINT-Kommando ausgeben. Das
Kontrollzeichen Nummer 24, wel-

tion zu den einzelnen Kontrollzei-
chen findet man in Kapitel 9 im
Handbuch. Einige Kontrollzeichen
benétigen zusatzlich noch Parame-
terangaben. Als Parameter wird da-
beldas ndchste Zeichen benutzt. Be-
sonders bel mehreren Parametern
ist hier schon einige Gehirnakroba-
tik notwendig, um die Parameter auf
der Tastatur wiederzufinden. LaBt
sich der Bildschirm-Modus noch re-
lativ einfach mit »"PRINT " <CTRL+
D> <CTRL+B> ' setzen (hier wur-
de in MODE 2 umgeschaltet) so gibt
es bel dem als Ersatz fiir das
SYMBOL-Kommando  dienenden
Kontrollzeichen-Kommande Num-
mer 25 wegen der hier benétigten
neun Werte schon einige Probleme.
Will man. trotzdem nicht von den
Kontrollzeichen abweichen, so muB3

ches auf der XTaste liegt, bewirkt
reverses Schreiben, das heiflt die

man hier auf die CHR$-Funktion zu-
rickgreifen. »PRINT CHR$(24)+

Farben fiir PEN und PAPER werden
ausgetauscht. Mit »PRINT " < CTRL
+X>TEXT<CTRL4+X>" wird

Ausgabe 6/Juni 1985

TEXT revers ausgegeben und da-
nach wieder auf Normaldarstellung
zuriickgeschaltet. Nahere Informa-

"TEXT"+ CHRS$(24)« hat denselben
Effekt wie unser < CTRL+X>. Mit
»PRINT CHR$4)+CHRS$(l)« kom-
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men wir wieder in den MODE 1 zu-
" riick. :

Trifft der CPC in der Tastatur-
iibersetzungstabelle auf einen Wert
zwischen 32 und 238, so schaut er im
Zeichensatz beziehungsweise bel
den neu definierten Zeichen nach
und gibt dann das entsprechende
Symbol auf dem Bildschirm aus. Lei-
der gibt es auch von dieser golde-
nen Regel wieder einige Ausnah-
men. Die Codes 127, 224 und 225 ha-
ben andere Bedeutungen, sie rufen
die Editorroutinen fiir »Deletes be-
ziehungsweise »Copy« auf. Auf die
Erweiterungszeichen zwischen 128
und 159 kommen wir spater zuriick.

Ubersetzung per Tabelle

Die letzten 16 Werte (ab 240) sind
wiederum dem Editor vorbehalten.
Mit den Werten 240 bis 243 wird der
Cursor gesteuert. Der Unterschied
zu den Zeichen 8 bis 11 besteht dar-
-1in, daB hier nicht nur das Steuerzei-
chen ausgedruckt, sondern auch
gleich ausgefiihrt wird. Die Codes
ab Nummer 240 wirken also dhnlich
ENTER oder CLR im unteren Be-
reich.

Nachdem wir uns mit soviel Wis-
sen iiber die internen Vorgénge bei
der Tastaturabspeicherung vollge-
pfropft haben, ist es nun an der Zeit,
dieses endlich anzuwenden. Eine
Information fehlt uns jedoch noch.
Eshandelt sich darum, ob eine Taste
auf REPEAT geschaltet ist oder
nicht, das heibt ob sie bei langerem
Anhalten fortlaufend dasselbe Zei-
chen ausgibt oder nur einmal pro
Tastendruck. Dazu stehen im Spei-
cher des CPC 10 Byte zur Verfii-
gung. Die Abspeicherung- erfolgt
bitorientiert, das heift fiir jede Taste

steht 1 Bit zur Verfiigung. Ist dieses
Bit gesetzt, gibt es eine Wiederho-
lung, ansonsten bleibt es bei der
einmaligen Ausgabe. Die Informa-
tionen dariiber sind in den Bytes
46140 bis 46149 gespeichert, und
zwar von rechts nach links laufend.
Das niedrigste Bit von Speicherstel-
le 46140 steht also fiir die Taste Num-
mer 0, daszweite Bit von 46140 fiir Ta-
ste 1 und so weiter. Nach dem Ein-
schalten erhalten wir auf die Abfra-
ge »PRINT RIGHTS$("00000000" +
BIN$(PEEK(46140)),8)« die Ausgabe
»00000111«. Die Taste O istalso auf RE-
PEAT gesetzt. Geben wir nun »KEY
DEF 0,0« ein, und wiederholen unse-
re Abfrage, soist das kleinste Bit auf
0 gesetzt und der Cursor kann nun
nicht mehr nach oben laufen. »KEY
DEF 0,1« normalisiert das ganze wie-
der.

Tasten umdefinieren

Mit diesem Riistzeugist es uns nun
méglich, die Tastatur umzudefinie-
ren und somit die Tastenbelegung
zu vertauschen oder gar neue Zei-
chen oder Zeichenketten auf die Ta-
statur zu legen. Dies geht sowohl mit
dem KEY DEF-Kommando wie auch
mit POKE., Bei KEY DEF folgt an der
ersten Stelle die Nummer der Taste,
danach 1 oder 0 fiir die Wiederho-
lungsfunktion und dann durch Kom-
ma getrennt, die Belegung in den
drei Ebenen. Direkter aber mit ein
bifchen Rechenarbeit verbunden,
geht es mit POKE. Will man zum Beil-
spiel in der SHIFT-Ebene der Taste
24 (Hochpfeil) das Pfund durch ein
»Bx ersetzen, so gelingt das entwe-
der mit »KEY DEF 24,194,177« oder
mit sPOKE 46004,177«. :

Die 46004 erhilt man dabel als
Summe aus 45980 erste Taste in der

ts,HESRM_Aa R zEi— | kuag!l
JNG STEMT : COMPUTE R SORGEN |/

| FOR ORDNUNG IM BURO!

’ :

SHIFT:Ebene plus 24. Eine andere
Maglichkeit besteht darin, die TAB-
Taste einer niitzlichen Anwendung
zuzufithren. Neben CAPS LOCK
verfiigt der CPC namlich auch noch
iiber eine SHIFT-LOCK-Funktion.
Wihrend bei CAPS LOCK die GroB-
buchstaben permanent eingeschal-
tet sind, reagieren die Zahlen und
die Sonderzeichen ganz normal
SHIFT LOCK wiirde nun auch die-
sen Bereich mit umschalten. Der Co-
de fiir SHIFT LOCK ist 254, die TAB-
Taste hat die Nummer 68. Mit »KEY
DEF 681,254,254 254« haben wir ei-
ne SHIFLLOCKTaste etabliert. Ne-
ben Buchstaben, Zahlen und Son-
derzeichen kénnen wir natiirlich
nun auch die Blockgrafik auf die Ta-
statur legen. Am einfachsten 1aAt
sich dies erreichen, indem man die
Tastatur-Nummer mit DATA abspei-
chert und in einem zweiten DATA-
Feld die Zeichencodes ablegt. Wie
dies geschehen kann demonstriert
das kleine Programm fiir Blockgra-
fik (Listing 2). Zu diesem Anwen-
dungsbereich gibt es in der Zwi-
schenzeit auch bereits einige Hilfs-
programme zu kaufen. Eine interes-
sante Anwendung der Tastaturum-
definierung besteht darin — beson-
ders bei geschiitzt gespeicherten
Programmen — die ESC-Taste abzu-
schalten. Das geht sehr einfach, in-
dem man die Taste Nummer 66 auf
255 umdefiniert. Nach.»KEY DEF
66,0,255,255,255¢« ist kein Programm-
abbruch mehr méglich. Achtung:
Die »Killer«-Kombination <CTRL>
+ <SHIFT> + <ESC> funktioniert
aber trotzdem weiter.

Das nidchstemal kommen wir von
der Pflicht zur Kiir. Erweiterungszei-
chen ist das Stichwort fiir Aufrufe
mehrerer Befehlsfolgen mit nur ei-
nem Tastendruck.

: (Carsten Straush/hg)
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Zuguberwachung
mit dem Computer=Teil3

Auch der Spectrum kann eine Modelleisenbahnanlage liberwachen.
Heute zeigen wir lhnen, was Sie neben einer Schnittstelle alles dazu
brauchen. Die Hardware ist einfach aufgebaut und Programme
lassen sich mit Hilfe unserer Beispiele leicht schreiben.

te sich mit der Anpassung der
Magnetartikel-Spannung an
TTL-Pegel. In der zweiten Folge
wurde das Interface fiir die Commo-
dore-Computer gebaut. Heute sind

T ell 1 unseres Kurses beschaftig-

die Freunde des Spectrum an der

Reihe.

Bevor wir eine externe Schaltung
steuern beziehungsweise von ihr
Daten einlesen kénnen, miissen wir

uns eine Schnittstelle fiir unseren
Computer besorgen. Da diese bei
Sinclair nicht eingebaut ist, miissen
wir sie nachriisten. An dieser Stelle
sel von einem Selbstbau abgeraten,
denn solch eine Schnittstelle — auch
Port genannt — ist direkt am Daten-
bus angeschlossen. Ein Fehler im
Aufbau wiirde sich fast immer »tod-
lich« fiir den Spectrum auswirken.
Deshalb ist es besser eine fertige

Schnittstelle zu kaufen. Diese wird
dann einfach auf den Datenbus ge-
steckt und schon ist dieses Problem
gelst. In unserer Schaltung wurde
der Port ZXPI (Bild 1) benutzt, Aber
auch die meisten anderen kénnen
verwendet werden.

Der ZXP1 stellt acht Leitungen zur
Datenein- und -ausgabe zur Verfi-
gung. Weitere fiinf Strobe-Leitun-
gen sind fiir andere Aufgaben vor-

PORT
ZXP]

braun
gelb

SV ~

fV— = =T
=2 o bt

e
R ——

maximal
B weitere Umsetzer

| ot
‘TTL griin

Multiplexer Typ |

el

Multiplexer Typ |

- - - —
-

Bild 2. Die Schaltung auf einen Blick

Bild 1. Die Schnitt-
stelle fiir den
Spectrum: ZXP1
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handen. Das ist fiir unseren Zweck
mehr als genug.

Mit seinen acht Eingabeleitungen
ware es mdoglich, maximal acht un-
serer Pegelumsetzer direkt anzu-
schliefen. Damit konnten acht Si-
gnale oder Weichen iiberwacht
werden. Fiir eine mittlere Modellel-
senbahnanlage ist das natiirlich viel
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Zu wenig, so daP wir wieder mit so-
genannten Multiplexern arbeiten
miissen, Der Multiplexer Typ 1 wur-
de schon letztes Mal (Teil 2, Bild 4)

ausfithrlich  besprochen  und
braucht hier nicht mehr behandelt
zu werden. ¥

Im Gesamtschaltbild hat sich je-
doch einiges gedndert (anderer
Port und so weiter), so daf Sie trotz
vieler Ahnlichkeiten die Schaltung
in Bild 2 noch einmal vollstandig se-
hen. Der Multiplexer vom Typ 2
kann nicht so chne weiteres fiir den
Spectrum iibernommen werden.
Hier haben wir einen neuen — Typ

EB und EC der Multiplexer vom Typ
1 gefithrt und steuemn diese. Jeder
Multiplexer Typ 1 wahlt das Signal
eines angeschlossenen Pegelum-
setzers aus und schaltet es welter
zum jeweiligen Ausgang Q20. Die
Ausgénge Q20sind mit je einem Ein-
gang von IC41 verbunden, der wie-
derum ein Signal aus acht auswahlt,
diesmal gesteuert durch die Ausga-
be-Bits 3, 4 und 5. Der Eingang des
Multiplexers 3 ist dagegen mit ei-
nem Eingabe-Bit des ZXP1 verbun-
den. Dort kann der Computer den
Pegel abfragen und dann die Infor-
mation weiterverarbeiten.

sprechnummer und den benutzten
Multiplexeranschliissen her. Diese
Ansprechnummer entspricht dem
Bitmuster, das an den Ausgabelei-
tungen des ZXPI anliegt und wird
bei der Programmierung ge-
braucht.

Das Programm fiir den ZX-Spec-
trum (Listing 1) besteht aus zwei Tei-
len. Teil 1 beginnt in Zeile 1000 und
erzeugt eine einfache ' Bildschirm-
ausgabe fiir den ersten Testbetrieb.
Dieser Teil soll vom Benutzer nach
eigenen Vorstellungen erganzt be-
ziehungsweise ersetzt werden. An
dieser Stelle kann und soll jeder Le-

"

Bild 4. Ein neuer Multiplexer: Typ 3

3 — benutzt, dessen Schaltplan Sie in
Bild 3 finden. Bild 4 zeigt dann einen
Multiplexer Typ 3 auf Lochraster-
platine fertig aufgebaut, allerdings
mit zusatzlicher Pufferung, auf die
wir noch zu sprechen kommen.

Der Anschlufd zwischen beiden
Multiplexern ist genau gleich denen
zwischen Typ 2 und Typ 1 (siehe
auch Bild 6, Happy-Computer, Aus-
gabe 5/85). Q30 wird wieder mit EA,
Q31 mit EB und Q32 mit EC verbun-
den. Neben den Masse- und Strom-
versorgungsleitungen mu der An-
schluf Q20 des Multiplexer Typ 1
mit den Anschliissen E30 bis E 37
des Multiplexers Typ 3 verbunden
werden. Die Sttomversorgung wird
wiederum von der Eisenbahnanla-
ge vorgenominen.

Die Funktion der Schaltung

Zur Steuerung unserer Multiple-
xer werden die Ausgabe-Bits 0 bis &
(entsprechend Pin 2 bis 7 an der
Steckleiste des ZXPl) herangezo-
gen. Eine Pufferung ist nicht nétig,
da der ZXPI bereits iiber Hochlei-
stungsausgange verfiigt. Die Bits 0, 1
und 2 werden zu den Eingangen EA,

132 &,

Bild 3. Der Schait-
plan des Multi-

plexers Typ 3
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Fiir den Aufbau der Schaltung
bieten sich handelsiibliche Lochra-
sterplatinen im Raster 2,54 mm an.
Es ist wegen der vielen Leitungen
zweckmaRig, die Multiplexer mit
den Pegelumsetzern zusammen in
der N&he der Stellpulte anzuord-
nen. Die Verbindung zwischen dem
Spectrum (liber Port ZXP1) und dem
Multiplexer Typ 3 18Rt sich am be-
sten mit einem Flachbandkabel und
einer mehrpoligen Steckverbin-
dung auf der Multiplexer-Seite reali-
sieren. Man kann zum Beispiel ei-
nen Centronics-Stecker benutzen.
Die Losung kostet zwar ein paar
Mark mehr als ein einfacher Pfo-
stenverbinder, aber das Kabel kann
dann zum Anschluf eines Centro-
nics-Druckers benutzt werden. Ge-
nerell gilt: alle Leitungen sollen so
kurz wie moglich sein.

Die Tabelle 1 in der letzten Folge
stellt einen Zusammenhang zwi-
schen einer sogenannten An-

ser seine Kreativitdt spielen lassen
und durch.Grafikeinsatz das Ge-
samtprojekt an die individuellen Be-
diirfnisse anpassen.

Teil 2 ist ein Unterprogramm und
beginnt bei Zeilennummer 3000. Die
Benutzung des Unterpregramms ist
einfach: man weist der Variablen 1
die Ansprechnummer des Pegel-
umsetzers zu, den man abfragen
will. Beim Durchlaufen des Unter-
programms mit »\GOSUB 9000« wird
dann die Variable ] entsprechend
dem Ausgangspegel des abgefrag-
ten Umsetzers gesetzt. Ist der Aus-
gang Q! des Umsetzers angeschlos-
sen, heiftdas: ] = 1, wenn zuletzidie
griine Taste gedriickt wurde. Genau
das Umgekehrte gilt, wenn man den
Ausgang Q2 benutzt.

Zur Theorie nur soviel: mit dem
Befehl »OUT 1911« wird die in der
Variablen I gespeicherte Ansprech-
nummer an den Ausgabe-Bits des
ZXP1 bereitgestellt. Dabei steuern
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1000 REM Hier beginnt der Ausgab
eteil

1010 PRINT AT 0,03

1020 FOR I=0 TO &3: GO SUEBR F000:

IF 1<10 THEN PRINT " ";
1030 PRINT I;": “"3Jd;"  “;: NEXT
1

1040 GO TO 1010

OO0 REM Steuerung und Lesen von
den Multiplexern

Q010 OUT 191.1

9020 LET Jd=IN 159

QOI0 LET J=INT (J/2)

2040 LET J=(J/2-INT (J/2)) %2
050 RETURN

Listing 1. Mit diesem kleinen Programm

1000 REM Hier beginnt der Ausgab
eteil

1010 PRINT AT 0,03

1020 FOR I=0 TO 63: GO SUEB F000:

IF 1410 THEN PRINT " M5
1030 PRINT Ij": "sJds" "31: NEXT
I

1040 GO TO 1010

2000 REM Steuerung und Lesen von
den Multiplexern

010 LET J=IN {(14+256%k1I)

020 LET J=IN 2

Q030 LET J=INT (Jd/2)

2040 LET J=NOT (J-2X%INT (J/2))
030 RETURN

Listing 2. Mit einer Druckerschnittstelle ist

werden die Daten abgefragt die Abfrage etwas anders
Erste
Nachbauerfahrungen AR, 1)
Es liegen inzwischen erste IC 42 5 03l
Nachbauerfahrungen vor. Dabel 3
wurde festgestellt, daB es bei ei- T4LS367 |(—»——0Q32
nigen ICs vom Typ 74LS02 Exem- 16
plarstrenungen gibt. Teilweise 2
schalten die Pegelumsetzer nicht lm
ganz sauber, fiir diesen Fall ver- _
ringert man einfach die Werte } o +5V
der Widerstdnde RI, R2, R3 und S
R4 um den Faktor 2 (siehe Stiickli- S
ste zu Bild 2, Happy-Computer,
Ausgabe 4/85). DB3| o > i L
DB4 o - 10 i—.q-—
die Bits 0, 1 und 2 die Multipl S e : : ; =
ie Bits 0, 1 un ie Multiplexer ¥
Typ 1 und die Bits 3, 4und 5 den Mul- BUSY| o - S B
tiplexer Typ 3. Der Pegel des ausge- ) IC 41 ——ER3
wihlten Pegelumsetzers wird dann Masse g__&%?'_—. S . Ex
durchgeschaltet zum Eingabe-Bit 1 74LSI51 14 B8
des ZXPl Mit »IN 159« fragt der B
Spectrum die Eingabe-Bitsdes ZPX1 ——at—— E36
ab, anschlieffend wird der Wert von . _:z_‘_ E37T
Bit 1 der Variablen ] zugewiesen. E
Wie schon erwahnt, kann man
auch andere Interfaces verwenden.
Neben den meist als PIOs bezeich-
neten Typen lassen sich auch enige 4

der Centronics-Druckerschnittstel-
len einsetzen. Voraussetzung ist,
dal® die Ausgabe-Bits direkt, das

Bild 5. Multiplexer Typ 3 mit zusatzlicher Pufferung

heift ohne Beachtung des Busy-Bits
wie bei »LPRINTY, setzbar sind. Au-

Berdem muP das Busy-Bit einzein
einlesbar sein.

In der Regel haben weder PIOs
noch Druckerschnittstellen Hochlei-
stungsausgange wie der ZXPl. Da-
her muf die Hardware angepalbt
werden. Der Multiplexer Typ 3 wird
dabei durch einen Bustreiber er-
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ganzt. Bild 5 zeigt ein Schaltungsbei-
spiel. Es ist auch moglich, andere
Bustreiber-ICs einzusetzen. Weitere
Schaltungsbeispiele hierzu finden
sich in Tell 2 dieser Serie In Ausgabe
5/85.

Listing 2 ist ein Beispiel fiir die Pro-
grammierung einer handelsiibli-

chen Druckerschnittstelle. Es han-
delt sich dabei um den Centronics-
Port eines Waferdrives. Sehr schén
erkennbar sind die Unterschiede In
der Programmierung, aber auch
die Strukturdhnlichkeiten.

(Nils Kérber/hg)
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ten Kurs-Teiles ausgestattet, ist

es uns nun moglich ein Pro-
gramm 2zu schreiben, das jede Zahl
zu jeder (ganzzahligen) Potenz erhe-
ben kann. Zuerst jedoch wollen wir
uns iiberlegen, wie wir das Pro-
gramm genau schreiben konnen:
Als Ausgangspunkt wissen wir, daf
wir es mit dreil Zahlenwerten zu tun
haben werden. Alle drei Zahlenwer-
te werden wir als Variable definie-
ren, da wir ihre Werte ja offensicht-
lich innnerhalb des Programmes &n-
dern wollen. Diese Variablen sind:
1. Die Zahl, die potenziert werden
soll. I[hr Name sei n:ZAHL«
2. Die Potenz. Ihr Name sei»PTENZ«
3. Das Ergebnis; sein Name sei
» ERGu

Die Variablen »ZAHI« und

»PTENZ« sollen eingegeben wer-
den. »ERGu« soll am Ende des Pro-
grammes ausgegeben werden.
»ERG« hat am Anfang den Wert |,
den man dem Programm ebenfalls
mitteilen muB. Wir miissen die erste
Zeile der Funktion »HOCHz« also so
formulieren: TO HOCH :ZAHL
'PTENZ :ERG«. Logo weif nun, dab
es mit drei Variablen zu rechnen hat.
Wir miissen Logo jetzt nur noch mit-
teilen, was es mit diesen drei Varia-
blen anfangen soll. Logo soll nam-
lich »:ERGu« so oft mit »: ZAHL« multi-
plizieren, wie es der Wert von
»wPTENZ« verlangt. Das Ergebnis
der Multiplikation soll dann wieder
».ERG« zugewiesen werden. Diese
Zuweisung lautet, wie wir inzwi-
schen wissen »MAKE "ERG
‘ERG*ZAHL«. Diese Anweisung
muf »PTENZ« mal durchgefiihrt
werden, also»REPEAT :PTENZ [MA-
KE'ERG:ERG*:ZAHL}«. Das Ergeb-
nis »ERG« soll schlieBlich auf dem
Bildschirm mit »PRINT:ERG« ausge-
geben werden. Das Programm lau-
tet also vollstandig:

M it den Erkenntnissen des letz-

TO HOCH :ZAHL :PTENZ :ERG
REPEAT «PTENZ [MAKE "ERG
:ERG*.ZAHL]
PRINT :ERG
Geben wir jetzt den Befehl

»HOCH 2 3 l« so stellt der Computer
richtig fest »8«. Einen Schénheitsfeh-
ler hat das Programm allerdings
noch. Wir miissen immer einen An-
fangswert fiir », ERG«, namlich den
Wert 1, mit eingeben. Um das zu um-
gehen, schreiben wir einfach ein
zweites Programm, das nur » ZAHL«
und »PTENZ« als Eingaben nimmt,
und das nichts weiter zu tun hat, als
»HOCH«mit der dritten Eingabe 1 zu
versorgen. Das Programm lautet:
TO POTENZ :ZAHL :PTENZ HOCH
ZAHL :PTENZ 1

Wir werden das Potenzierungs-
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Logo=Kurs Teil 4
oder = die
Schildkréte wird
erwachsen

In diesem Teil des Logo-Kurses wird die
Schildkrote zum Potenzkiinstler und kehrt
dann zur Grafik zuriick. Mathematische
Funktionen, aber auch die Rekursion konnen
Sie leicht nachvollziehen.

programm so umschreiben, daBdas
Programm »POTENZ« iiberiliissig
wird. Das neue Programm soll
»HOCHI« heiBen. Die Eingabe fiir
das Programm soll nur aus den bel-
den Werten fiir die Zahl und den Ex-
ponenten bestehen. Die dazugehd-
rigen Variablen sollen wie gehabt:
ZAHL und :PTENZ heiBen. Die erste
Zeile des Programmes lautet daher:
sTO HOCHI :ZAHL :PTENZ«. Das Er-
gebnis der Potenzierung wird in der
Vaniablen »ERGs stehen. Wir wis-
sen, daR diese Variable am Anfang
den Wert 1 haben muf: »MAKE
»ERG ls. Der Rest des Programmes
bleibt gleich, so daB wir nun das ge-
samte Programm »HOCHI« schrer-
ben kbnnen:

TO HOCHI :ZAHL :PTENZ

MAKE "ERG 1
REPEAT :PTENZ [A MAKE "ERG
:ERG*ZAHL L]
PRINT :ERG

Es ist bemerkenswert, daf das
Programm »HOCHI« exakt diesel-
ben Ergebnisse liefert wie die Pro-
gramme »HOCH« und »POTENZ« zu-
sammen, obwohl die Programme
doch verschieden sind. Wir werden
sogar noch eine weitere Version die-
ses Programmes kennenlernen. Die
Tatsache, daB verschiedene Pro-
gramme denselben Zweck erfiillen
kénnen, ist eine der grundlegenden
Eigenschafien von Computerpro-
grammen. Man kann die Aufgaben-
stellung, die zu einem Programm
fithrt, als Problem bezeichnen, das
eine Losung verlangt. Wir hatten
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uns die Aufgabe gestellt, Logo zu
lehren, Potenzen zu berechnen. Wir
haben zwei verschiedene Losungen
gefunden, einerseits die Program-
me »HOCH« und »POTENZ«, ande-
rerseits das Programm sHOCHI«
Beides sind giiltige Losungen des
Problems, da beide die Aufgabe,
Potenzen zu berechnen, erfiillen.
Diese Eigenschaft von Computer-
programmen steht im Gegensatz zu
Problemen und Problemldsungen in
anderen Bereichen, so zum Beispiel
inder Mathematik. Hier gibt esnam-
lich nur eindeutige Ergebnisse. Die
Summe von 3 und 2 ist immer 5 und
sie wird auch immer gleich ermittelt.
Wir kénnen in bezug auf Program-
me und Programmierung also die
wichtige Feststellung machen, daB
es hier wichtig ist, ein Problem ent-
sprechend der Problemstellung zu
18sen, daB es aber unwichtig ist, wie
diese Problemlésung als Programm
realisiert wird, solange sie funktio-
niert. Es ist Aufgabe des Program-
mierers, das Programm so effektiv
wie moglich zu gestalten,

Logo stellt eine Reihe mathemati-
scher Funktionen zur Verfilgung.
Man kann den Sinus und den Cosi-
nus sowie die Quadratwurzel einer
Zahl mit den Anweisungen »SIN(X)«,
»COSX), »SORT( )« ermitteln. Wir
wollen ein Programm schreiben,
das die Sinusfunktion als Kurve auf
dem Bildschirm darstellt. Die Kurve
soll am linken Bildschirmrand bei
der Koordinate X =-128, Y=0 begin-
nen und einen Winkelbereich von 0
bis 360 abdecken. Der Winkel soll
mit einer Schrittweite von 10 Grad
steigen. Um den Wert der Sinus-
funktion auf dem Bildschirm sicht-
bar zu machen, muB er mit dem
Wert 100 multipliziert werden. Au-
Berdem muB die Kurve mit dem Fak-
tor 8 horizontal gestaucht werden,
damit sie auf den Bildschirm paft.
Die Kurve kann gezeichnet werden,
wenn der Zeichenstift auf die Posi-
tion »SETXY .8*(:W-160) 100*SINGW)«
gebracht wird. »Wk ist dabei die
Winkelvariable, Der Befehl sMAKE
"W W+ 10« tibernimmt die Funktion
des Hochzahlens. Die Befehlsfolge
»Positioniere — Inkrementiere um
10« muB insgesamt 36mal ausgefiihrt
werden, so daB die zentrale Anwel-
sung des Programms wie folgt ge-
schrieben werden kann:

»yREPEAT 36 [SETXY 0.8%(W-160)
100*SINCW)J«

Vor der Ausfithrung dieser Schlei-
fe muB die Variable W mit dem
Wert 0 initialisiert und der Schreib-
stift auf die Anfangsposition gesetzt
werden:

PU SETXY 128 0PD
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MAKE "W 0

Das gesamte Programm ist dann
TO SINUS

PU SETXY 1280 PD

MAKE "W 0

REPEAT 36 [SETXY 0.8*(W-160)
100*sin({W)]

Versuchen Sie, dieses Programm
so umzuarbeiten, daB Cosinus- und
Tangensfunktionen angezeigt wer-
den konnen.

Der Befehl sREPEATk ist nicht die
einzige Moéglichkeit, in Logo Pro-
grammschleifen zu erzeugen. Im
Cegensatz zu vielen anderen Pro-
grammiersprachen (so zum Beispiel
Basic und Fortran) ist es in Logo
mdglich, Funktionen und Unterpro-
gramme aus sich selbst aufzurufen.
Das soll anhand des Potenzierungs-
programms gezeigt werden.

Die zentrale Anweisung des Po-
tenzierungsprogramms war »MAKE
"ERG :ERG*;ZAHIL«. Das momenta-
ne Ergebnis wurde mit der ur
spriinglichen Zahl multipliziert. Auf-
gabe des Befehls \REPEAT« war es,
eine Zihlvariable von 1 so lange hin-
aufzuzahlen, bis der Wert des Expo-
nenten erreicht war. Nun ist es si-
cherlich unerheblich, ob man von 1
hinauf oder vom Wert des Exponen-
ten auf 1 herunterzahlt. Unter Umge-
hung des Befehls »REPEAT« soll da-
her die Anweisung »MAKE "ERG
‘ERG*ZAHLw so oft durchgefiihrt
werden, bis ein Zahler, in userem
Fall der Exponent :EXP, den Wert 0
erreicht hat. .

Es soll die Prozedur

TO MULT :ZAHL :EXP :ERG
<Wenn :EXP = 0, PRINT :ERG und
verlasse die Routine >

MAKE "ERG :ERG*:ZAHL

so lange durchgefiihrt werden, bis
:EXP = Null ist. Dazu miissen noch
zwel Aunfgaben bewidltigt werden.
Erstens muf :EXP um 1 verringert
werden und zweitens muB ein Ver-
gleich ausgefiihrt werden. :EXP
muf mit Null verglichen und gewis-
se Routinen miissen ausgefiihrt wer-
den, falls diese Bedingung zutnift.
Der Vergleich wird mit der Anwei-
sung»F :EXP = 0.....«durchgefiihri.
Die Anweisungen, die der Ziffer 0
folgen, werden nur dann ausge-
fithrt, wenn :EXP tatsdchlich Null ist.

Das Wort »IF« steht fiir »sFALLS«.
Falls :EXP also gleich Null ist, soll er-
stens das Ergebnis der Potenzie-
rung auf den Bildschirm geschrie-
ben und zweitens soll die Routine
»MULT« verlassen werden. Man tut
nun einfach so, als wolle man die Po-
tenz von :ZAHL und :EXP-1 ausrech-
nen und ruft sMULTk wieder auf, gibt
aber als Exponent »EXP-l« an. Die
Routine »MULTk ist nun also:

TO MULT :ZAHL :EXP :ERG
[F :EXP = 0 PRINT :ERG STOP
MUILT :ZAHL :EXP-1 :-ERG*ZAHL

Die Anweisung »STOP« beendet
die Routine, die, wie man sieht, drei
Eingaben verlangt. Die dritte dieser
Eingaben ist aber immer 1, da das
Ergebnis einer Potenzierung immer
mindestens 1 ist. Die Anfangswerte
werden, wie in der ersten Version
des Programms, durch ein eigenes
Programm zur Verfiigung gestellt:
TO HOCHZ2 :ZAHL :EXP
MUILT :ZAHL :EXP 1

Die Besonderheit des Program-
mes»MULTkist es, daB es sich selbst
in der dritten Zeile aufruft. Derartige
Aufrufe nennt man rekursiv. Rekursi-
ve Programme sind im allgemeinen
sehr kurz und insbesondere dann,
wenn wie bei Logo die Program-
miersprache darauf eingerichtet ist,
sehr schnell. Sie werden sich fra-
gen, wo die Anweisung »MAKE
"ERG :ERG*ZAHL« geblieben ist.
Wie wir uns erinnern, ist auch die
Angabe eines Wertes in der Aufruf-
zeile eines Programms eine Zuwei-
sung. Diese Tatsache wird in der
dritten Zeile des Programms
»MULTk ausgenutzt, indem der neue
Wert von :ERG als»:ERG*ZAHL« an-
gegeben wird.

Manchmal ist es notwendig, inner-
halb eines Programms Eingaben
von der Tastatur abzufragen. Logo
stellt zu diesem Zweck den Befehl
»RCroder »READCHARACTER« zur
Verfiigung. Dieser Befehl soll nun in
einem (rekursiven) Programm ver-
wendet werden, mit dem die Farb-
skala des Bildschirmhintergrundes
der Reihenfolge nach angezeigt
werden kann.

Das Programm soll die 15 mogli-
chen Bildschirmfarben einschalten
und dann darauf warten, daB eine
Taste gedriickt wird. Sobald die Ta-
ste »Ex« (fiir ENDE) gedriickt wird,
soll das Programm anhalten. Der
Logo-Bildschirm kann eine von 18
Farben haben. Sie werden durch
den Befehl »BGx eingeschaltet. Es
muB allerdings dafiir gesorgt wer-
den, daB das Argument von BG nie
einen Wert gréBer als 15 annimmt.
Sobald das der Fall ist, mu das Ar-
gument wieder auf Null gesetzt wer-
den. Andernfalls wird die Routine
rekursiv wieder aufgerufen, mit ei-
nem um | vergroBerten Wert fiir die
Hintergrundfarbe. Die Variable, mit
der die Tastatur abgefragt wird, soll
TAST heiBen, die Variable fiir die
Hintergrundfarbe :FARBE. Diese
Variablen sind gleichzeitig die Ein-
gabevariablen fiir die Routine HG
Die erste Anweisung dieser Routine
testet den Wert von :TAST und ver-
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148t das Programm, wenn :TAST
gleich dem Buchstaben »Ex ist. Falls
das nicht der Fall ist, wird der Hin-
tergrund auf die Farbe :FARBE ge-
schaltet. Die ersten drei Zeilen hei-
fAen dann:
TO HG :TAST :FARBE
IF ;TAST = “E STOP
BG :FARBE
In der nachsten Zeile des Pro-
gramms wird nun getestet, ob FAR-
BE den Wert 15 hat. Ist das der Fall,
sowird HG rekursiv aufgerufen, wo-
bei :FARBE nun der Wert 0 zugewie-
sen wird. Andernfalls wird inner-
halb dieses Aufrufes :FARBE um 1
vergréBert. Die gesamte Routine ist
dann;
TO HG :TAST :FARBE
IF ‘TAST = "E STOP
BG :FARBE
IF :FARBE = 15HG READCHARAC-
TER 0 STOP
HG READCHARACTER :FARBE +1
In den beiden rekursiven Aufru-
fen wird auBerdem die Tastaturab-
frage ausgefiihrt. Der neue Wert
der- Variablen TAST ist der Wert,
der von der Tastatur durch den Be-
nutzer eingegeben wird. »READ-
CHARACTER« hat die Eigenschaft,
das Programm anzuhalten und so
lange zu warten, bis tatsdchlich eine
Taste gedriickt wird. Wird die Taste

»E« gedriickt, so wird der Buchstabe
»E« an HG iibergeben. Wird aber
zum Beispiel »RETURN« gedriickt,
lduft das Programm weiter, da »RE-
TURN«ja schlieBlich kein »Ex«ist. Der
Bildschirmhintergrund wird dann
auf die nachste Farbe geschaltet.
Um es dem Benutzer zu ersparen,
die Anfangswerte von «TAST und
:‘FARBE einzugeben, schreiben wir
wieder ein Aufrufprogramm:
TO HIN
HGO0O0

Gibt man nun den Befehl »HIN¢, so
kann man die gesamte Farbpalette
des Logo-Bildschirms betrachten.

Wir haben uns in dieser und den
vorherigen Folgen des Logo-Kurses
hauptsédchlich mit Grafik beschai-
tigt. Ich méchte daher zum Schluf
noch ein Computergrafikprogramm
besprechen, das fast alle der be-
sprochenen Befehle beinhaltet. Es
ist rekursiv und verwendet allerlei
trigonometrische Funktionen, wie
Sinus und Cosinus. Generell ist zu
sagen, daB man Programme, die zu
einem Bild wie dem gezeigten fiih-
ren, im allgemeinen nur durch Ex-
perimentieren herstellen kann. Das
Programm positioniert die Schild-
kréte nach einer Sinusfunktion, de-
ren Winkel von 1 bis 372 Grad
durchlaufen wird. Danach wird eine

neue Zeichenrichtung iliber »SETH«
eingestellt und ein Strich an eine Po-
sition gezogen, deren eine Koordi-
nate durch eine Sinusfunktion, und
dessen zweite Koordinate durch ei-
ne Quadratwurzelfunktion gegeben
ist. Die Farben des Stiftes werden in
Abhéangigkeit des Winkelquadran-
ten geandert. Fiir alle Winkel klei-
ner als 90 Grad weiB, von 90 Grad
bis 180 Grad rot, von 180 Grad bis
270 Grad griin, dariiber gelb. Der
Hintergrund ist hellbraun. Die
Hauptroutine wird rekursiv mit ei-
nem um 2 vergroferten Winkel auf-
gerufen. Hier ist das Programm:
TO BB :N
BG 8 IF :N > 372 STOP
PU SETXY :N/2-50 100*SIN(:N)
SETH 90+2*N PD
IF:N> 90PC2
IF:N > 180PC5
IF:N>Z210PC1
SETXY 100*COS(N) SQRT(N)
BB :N+2
END

Das Programm wird mit der Ein-
gabe »BB« gestartet. Wir wiinschen
Ihnen viel SpaB mit den bemerkens-
werten Grafikmoglichkeiten von Lo-
go und hoffen, daB unser Kurs Ihr In-
teresse an dieser interessanten Pro-
grammiersprache geweckt hat,

(Herbert W. Neunteufel/wg)

Strome und Kanale
im Spectrum

Zur physikalischen Dateniibermittiung nutzt der Spectrum
»Channels und Streams«. Diese sind zwar laut Handbuch fest
vorgegeben, tatsachlich aber veranderbar.

amit ein Computer mit der Um-

welt »redens kann beziehungs-

weise damit er seine Umwelt
werstehts, braucht er Peripherie.
Dieses kann eine Tastatur, ein
Drucker, der Bildschirm, ein Mas-
senspeicher und vieles mehr sein.
Diese physikalisch vorhandene
GerdteVerbindung nennt man el
nen physikalischen Kanal oder auch
einfach Kanal. In der Programmier-
sprache dagegen benutzt man logi-
sche Kandle oder Strome. Damit
man ein Peripheriegerdt benutzen
kann, kann man den logischen Kanal
(Strom) dem physikalischen Kanal
iber eine Tabelle zuordnen und
verbinden. Diese Verkniipfungsta-
belle muf dann im Rechner gespei-

chert sein. Nach diesen allgemei-
nen Vorbemerkungen kénnen wir
uns nun konkret mit dem Spectrum
beschaftigen.

Kennzeichen fiir einen Strom ist
immer eine Zahl mit Doppelkreuz
davor (zum Beispiel #1). Ein Kanalist
immer ein Stringausdruck (zum Bei-
spiel »p«). Die erlaubten Stromnum-
mernsind #0bis #15. Dazu verwen-
det der Spectrum intern noch #-3,
#-2 und #-1. Im Spectrum ohne In-
terface 1 gibt es die Kandle: »s«, sk,
sp« und »re, Das sind Bildschirm
(screen), Tastatur (keys), Drucker
(printer) und Workspace (r). Im In-
terface 1 gibt es dann noch »m« (mi-
crodrive), »b« (RS232), »t« (RS232) und
e (Netzwerk).

Im Spectrum-Handbuch ist be-
schrieben, daB zur Verwaltung die-
ser Kanile und Stréme die System-
variablen CHANS und STRMS be-
nutzt werden. Die Adresse, an der
die Information tiber die Kanéle be-
ginnt, steht in der Systemvariablen
CHANS. Und in STRMS steht die
Verkniipfung zwischen Strémen und
Kanalen.

STRMS ist 38 Byte lang. Das sind
genau 19 x 2 Byte. Die Zuordnung ist
einfach. Das erste Bytepaar gehort
zu #-3, das zweite zu #-2 und das
letzte zu #15. Aus dieser 2-Byte-Zahl
kann man die Adresse des dazuge-
horigen Kanals berechnen. Die For-
mel dafiir ist: Adresse = CHANS+
STRMS -1.
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Q9F4h
Qoesh
22@8h
2Resh
ap@sh

15C4h
Qoesh
aeash
228k
Qoesh

o~ 3 BT oW =

1S5C4h ;
REFah

Fehlermeldung J

Drucken (Unterschied
Bildschirm ob&n Und unten
und Drucker uveber FLAGS)

POR35h: AUFf neuas ROM umschallen

Alle Kanéle mit ihren Adressen

Die Interface-1-Kanile

Im Prinzip ist ein »Kanal« 5 Byte
lang. Die ersten beiden sind die
Adresse der Output-Routine, da-
nach folgt die Adresse der Input-
Routine und dann die Kennung des
Kanals. Bild 1 zeigt die Input- und
Qutput-Adressen fiir alle Kanile.

Alle Routinen haben eines ge-
meinsam. Die Output-Routinen ver-
langen das auszugebende Zeichen
im Register A, und die Input Routi-
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Strom Kanal/s Bemerkung
-3 Tastatur
-2 Bildschirm
- Work Space
] Tastatur
1 Tastatur
2 gitss:n;rn
3 atcgf-brucltr
4 R g inaer
-] R3232 Taxt
-] Netzwerks von 1 an 18
? Netzwerk,/ von 1 an alle
8 Microdrive 1, test
9 nicht bknutzt
12 nicht benutzt
11 nicht beNULIL
iz n}cht benutIt
13 nicht benutit
14 nicht benutzt
is nicht benutzt

Kanalbelegung mit dem Basic-Listing
ausgewartet

nen iibergeben das Zeichen auch
im Register A. Damit verhalten sich
alle Routinen gleich.

Die Kandle, die esnur im Interface
1 gibt, haben alle die Adresse 8 fiir
Input- und Output-Routine. Das liegt
daran, daf das neue ROM iiber
Adresse 8 eingeschaltet wird.

1 DEF FN p (X)) =PEEK X +256%PEEK 12 IF k$<>"T" THEN G0 TO 1S5
(x+1l): LET b=FN p{23631): LET a 13 LET 93 ="Text": IF FN Pib 0+
=23568 4)=3162 AND FN p (b+0+6) =2833 THE
a2 PRINT "Strom Kanal. Bemerk | N LET H;='B;naer
ung": PRINT : FOR i=3a TO a+37 ST 14 PRINT %
EP 2 15 IF k$<>"N" THEN GO TO 19
3 LET s=(1-a)/2-3: LET 0=FN P 16 LET C=0+b+1l: PRINT "/ von
(1) “,PEEK ¢," an
4 k$="@": IF 0<:@ THEN LE 17 LET CHPEEH (¢=-1): IF C=9@ TH
T kilGHR* (PEEK (bB+0+3)) EN PRINT "alle";: GO TO 19
20: FOR J=1 TO 8: R 18 PRINT «¢;
ERD_X§.Y 13 PRINT : NEXT i o
e 1IF ussxs THEN GO TO 8 20 DATA "@","nicht_benutzt","S
7 NEXT J “L,UBildschirm” ,"K","Tastatur","F
8 LET as=STR$ $: IF LEN as=1 | " “Sinclair-Drucker","R","Work $
THEN LET a$=" "+a pace","M","Microdrive", T, "RS23
9 PRINT " ";a% " "SuE, 2","N","Netzver k"
1@ IF k$¢>"M" THEN GO TO 12 9997 STOP o 2
11 LET C=0+b+24: PRINT " ",PEE | 9899C ERASE "m",1l;"streams"
K c;", ";: LET ¢€=c-11: FOR jsC T | 9999 SAVE #"m", 1, "streams VERI
0 C+9: FﬁINT CHRS$ PEEK J,: NEXT FY #"m";1; "streams"
J
Basic-Listing zur Kanal-Auswertung
Die Interface-l1-Kandle enthalten
mehr als 5 Byte. Der Aufbau ab Byte
6 istt Adresse Output-Routine,
Kanal Output- Inputl- Lagnge Adresse Inpu‘t—ROlltlI]e U.I'ld Lange
Kanal  Output-  Input- ddresse adresse  (BUtt) | dor Kanalinformation. In Bild 2 sind
adresse adresse diese Informationen zusammenge-
e 11D8h 1128h 58S stellt.
S Tk S SRR e i Bei den Interface-1-Kanilen muf
: QSF4h 18C4h s R 5 man unterscheiden, ob der Kanal
aFa1in 15c4n L i et 2 durch ein OPEN# oder bei LOAD,

SAVE, MERGCE und VERIFY sozusa-
gen spontan gecffnet worden ist. Ein
spontaner Kanal hat als Kennung
nicht den Buchstaben, sondern das
Zeichen, das entsteht, wenn man zu
dem ASCII-Code dieses Zeichens
128 (80H) hinzuaddiert. Es ist gewis-
sermafen Bit 7 der Kennung gesetzt.

Bild 3 zeigt ein Basic-Programm,
das die Information auswertet und
auf dem Bildschirm ausgibt. In Bild 4
sieht man einen Beispielausdruck
des Programms.

Die Kanalinformation kann an je-
der beliebigen Stelle abgelegt wer-
den. Nur mu® man bei selbstgeba-
stelten Kanalen den Offset nach
STRMS POKER.

Der Kanal »r« wird benutzt, um ein
Zeichen in den Speicherbereich zu
schreiben, in dem die gerade bear-
beitete Zeile steht. Das geschieht
zum Beispiel, wenn man auf EDIT
driickt. Mit »POKE 23572 8¢« schalten
wir den Strom #-1 auf den Kanal »se«
um. Driicken wir jetzt auf EDIT, soer-
scheint die Zelle in der cberen Bild-
schirmhélfte. Mit »POKE 23572 11«
wird der Strom #-1 wieder normal.

Man kann den Kanal »1« und die
Strome #-3 bis #-1 nicht mit OPEN
# ein- und umschalten.

(RW. Gerling /mk)
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setzt werbliiffendes Zeichnens,

Diese Ubersetzung ist zwar
nicht besonders wohlklingend, aber
am zutreffendsten. Denn dieses Pro-
gramm niitzt die sverbliiffenden«
Grafik-Fahigkeiten des Apple llc
beziehungsweise Ile voll aus: Ge-
malt wird in »Double-Res-Grafike, al-
so doppelt hoher Grafikauflésung
von 560 x 192 Bildpunkten. Dazzle
Draw benotigt auBerdem 128 KByte
RAM. Bisher gab es Programme
dieser Leistungsklasse nur fiir gré-
Bere Crafiksysteme oder die »16 Bit-
und viel RAM-Maschine«von Apple,
den Macintosh. In der Tat erinnert
Dazzle Draw sehr an das Macintosh-
Malprogramm »MacPainte. Dazzle
Draw verfiigt zwar nicht iiber alle
Optionen, die »MacPainte aufweist
(128 KByte sind eben doch relativ
wenigl), hat aber dafiir einen sehr
groBen Vorteil gegeniiber dem
Macintosh: Man kann in 16 Farben
malen.

Bedienerfreundlicher
geht’s kaum

n azzle Drawe« heiPt wortlich iiber-

Obwohl das Menii und die Hilis-
meniizeile den ocberen und unteren
Rand des Bildes belegen, kann man
die volle Grafikseite bemalen; denn
der sichtbare Teil der Grafik kann
innerhalb der Grafikseite auf- und
abgeschoben werden. Zeichnen
und Meniiauswahl erfolgen mit dem
Cursor, der per Maus, Apple-Gra-
fiktablett, Koalapad oder Ana-
log-Joystick gesteuert wird. Das
Waihlen einzelner Meniipunkie er-
folgt mit der sogenannten »Pull-
down-Menii«Technik. Dabeil wird
durch die Auswahl eines Punkies
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aus dem Menii ein Textfenster sicht-
bar, in dem weitere Untermenii-
punkte stehen. Innerhalb dieses
Windows zieht man dann bei ge-
driicktem Maus, Joystick, oder
Grafiktablett-Knopf den Cursor so-
weit nach unten (pull downs), bis
man am gewiinschten Meniipunkt
ankommt und 148t dort den Knopf
los, woraufhin der gewdhlte Pro-
grammteil ausgefiihrt wird. Bei
Dazzle Draw kann man diese Tech-
nik noch in verfeinerter Form ver-
wenden: Die einzelnen Windows mit
den Untermeniis konnen auf
Wiunsch auf dem Bildschirm fixiert
und verschoben werden, was zum
Beispiel bei den Kurzanleitungen
sehr niitzlich ist.

Durch die geschickte Mischung
von Pull-down-Meniis und ver-
schiebbaren Windows ist David Sni-
der, dem Autor von Dazzle Draw,
wohl die beste Benutzerfithrung ge-
lungen, die man bisher auf einem
8-Bit-Computer dieser Preiskatego-
rie sehen konnte.

ple=

nDazzle Draw«

ist ein neues
Grafik-Programm, das
die »nDouble Res«-
Auflosung von

Apple lle und lic

voll ausnutzt.

Dazzle Draw hat 16 Farben und 30
Farb-Muster, mit denen man malen,
sprithen oder fiillen kann. Benutzt
man einen Farbfernseher statt eines
Monitors, kann man Hellgrau und
Dunkelgrau allerdings nicht mehr
unterscheiden. Im Vergleich zu den
sechs Farben der normalen Apple
II-Hires-Grafik sind selbst 15 Farben
noch immer ein groBer Fortschritt.
Wer die mitgelieferten Muster nicht
mag, kann seine eigenen durch
Wah! des Meniipunkts »Modify pat-
tern«entwerfen. Auf dem Bildschirm
erscheint dann eine VergréBerung
des Musters, an der man jeden
Punkt einzeln umfarben kann. Man
ist also nicht, wie beim Commodore
64, durch irgendwelche Multicolor-
Begrenzungen eingeschrankt.

Die »Zooms-Option (Bildausschnitt
in veraroRerter Form bearbeiten)
arbeitet dhnlich wie die »Modify pat-
tern«VergréBerung, mit dem Unter-
schied, daB statt 8 mal 8, 20 mal 24
Punkte vergroBert dargestellt wer-
den. AuBer dem »normalen« Fiillen

you ¥ 8 po your
dgrawing so thal you can do fine delail work

by adding and deleting

colors, pinel by pixel.

Move the doited-ling box that appears to

= | the area you want o magnify, and click the
] mouse bullon.

Pixelgenaues Arbeiten mit dem »Zoomu
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Grafik zart und fein

abgeschlossener Bereiche mit Far-
be kann man auBerdem mit »Flood
Fills arbeiten, Dieser Meniipunkt er-
laubt es, Farbmuster miteinander zu
kombinieren,

Ein weiterer interessanter Punkt
ist »Capture«, der mit dem »Theater
Marquee«-Rahmen MacPaints ver-
gleichbar ist. Durch »Capture« wird
ein Bildausschnitt in einen Zwi-
schenspeicher abgelegt, in dem
man dann herumexperimentieren
kann. Nach Beendigung der Mani-
pulation wird dieser Ausschnitt wie-
der ins Bild zurtickgesetzt,

Das Beste aus dem
»Apfel« rausgeholt

Dazzle Draw erlaubt auBerdem
den Spiegel-Effekt (Spiegelung ho-
rizontal, vertikal oder iiber beide
Achsen), Bildausschnitte zu kopie-
ren, Linien zu zeichnen, einen
Sprithdosen-Effekt zu erzielen und
auch Text in die Grafik zu setzen.

Der Text ist leider auf nur zwei
Schriftarten beschrankt, die man
auch kursiv und in zwei GroRen aus-
geben kann. BegriiRenswert ware
es, wenn man noch Zeichensitze
nachladen konnte, schlieBlich
stammt aus dem gleichen Software-
haus der »Print Shops«, der durch sei-
ne besonders gelungenen Schriftar-
ten auffallt. Auch Hardcopies lassen
sich mit Dazzle Draw ausgeben. Die
Hardcopy-Routine ist sowohl auf
Farb- als auch Schwarzweil-
Drucker ausgelegt und kann mit ei-
ner Unmenge  verschiedener
Drucker und Interfaces betrieben
werden. Muster, beliebig groBe
Bildausschnitte und ganze Bilder

THE DOUBLE MI-BES
ERAPHICS T00L

Font:
Style: Halie

Size: 18 Point

Ein »Pull-down-Menii« in Aktion

Ausgabe 6/Juni 1885

konnen auf Diskette gespeichert
werden. Wegen der hohen Aufls-
sung wird allerdings viel Speicher-
platz verbraucht; es passen nur acht
Bilder auf eine Floppy. Kein anderes
Zeichenprogramm hat jemals die

Fahigkeiten des Apple [Icund [le so
gut ausgenutzt wie Dazzle Draw. Sei-
ne aufergewohnliche Bediener-
freundlichkeit braucht sich hinter
Macintosh-Programmen nicht zu
verstecken.  (Manfred Kohlen/hl)

»Double-Res-Grafik« entstand,
als Apple entschied, dem Ile 64
KByte mehr RAM zu spendieren.
Der zusatzliche Speicher wurde
als zweite Speicherbank einge-
baut, deren Adressen ein genau-
es Spiegelbild des normalen
Apple-RAM-Bereichs sind. Sc hat
der Ile nicht nur 128 KByte RAM,
sondern kann durch die soge-
nannte »Interleaving«Technik
auch noch 80 Zeichen pro Zeile
wiedergeben. Dadurch werden
natiirlich auch doppelt so viele
Pixels auf dem Bildschirm darge-
stellt, also 560 mal 192 Punkte.
Wenn diese Pixels nun auf einem
Farbmonitor ausgegeben wer-
den, erscheinen Vierergruppen
von Punkten immer als ein Farb-
punkt. Durch diese Vierpixel-
Kombination erhalt man dann 16
Farben — zehn mehr als sonst
beim Apple.

Der Ile wurde in den ersten
ausgelieferten Exemplaren noch
ohne die Double-Res-Grafik ge-
liefert. Besitzer des Apple Ile mit
der A-Platine kénnen ihren Apple
durch die »erweiterte 80-Zeichen-
Kartex zur BVersion aufriisten.
Die Karte wird von Apple selbst
angeboten. Der Apple Ilc be-
herrscht die Double-Res-Grafik
von Haus aus.

Zauberwort >» Double=Res«

Die wichtigsten Funktionen von
»nDazzle Draw«:

— Malen mit Pinsel (24 verschie-
dene Strichstarken)

— »Spriihen« mit Spraydose (auch
mit Farbmischungen und vorge-
fertigten Mustern)

— Zoom (einzelne Pixels bearbel-
ten, der Zoom-Bereich ist scroll-
bar)

— Text in CGrafik setzen (zwel
Schriftarten, zwei Gréfen)

— fertige Formen (Rechtecke,
Kreise, Ovale)

— Linien (drei Modi: einzeln, ver-
bindend, strahlenférmig)

— Capture (Bereich in Zwischen-
speicher zum Kopieren, Invertie-
ren, Verdrehen etc. verlegen)

— Spiegelfunktion (horizontal,
vertikal oder iiber beide Achsen)
— Slide Show: Alle Bilder einer
Diskette werden der Reihe nach
automatisch geladen und einige
Sekunden gezeigt.

Erforderliche Hardware:

Apple Ile oder Apple Ilc mit
128 KByte und Double-Res-Cra-
fik. Zur Steuerung entweder Joy-
stick, Koalapad, Maus oder
Apple-CrafikTablett. Minde-
stens ein Diskettenlaufwerk.
Preis: 158 Mark.

[ Hpout ONER s QORI AT
azzie

Broderbund Softwar

Copyright 1994

by David Snider

Die Farbabstufungen sind manipulierbar
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Wolf im Schafspelz

Der Klassiker mit der Gummi-Tastatur infiziert
den Commodore: Mit dem »Spectrum Simu-
lator« wird aus dem C 64 ein ZX Spectrum.
Das bemerkenswerte Utility lehrt ihn Basic
und Tastenbelegung des Spectrum.

modore 64 »Computer der un-

begrenzten Moglichkeiten« ge-
nannt. Jetzt kann man das gute Stiick
sogar auf Spectrum-Niveau »hoch-
pappeln« »Spectrum Simulator« lau-
tet der Titel des Programms, das die
wundersame Verwandlung bewirkt.
Nach zirka 2 Minuten hat der C 64
den Simulator geladen. Ein vollig un-
gewchntes Bild erschreckt den
Commodore-Fan: schwarze Schrift
auf weiBem Grund, nur noch 32 Zei-
chen pro Bildschirmzeile — der C 64
hat die Bildschirmdarstellung des
Spectrum angenommen.

Driickt der arglose Commodore-
Besitzer auf eine Taste seines ver-
zauberten Computers, wird er sich
wundern, daB gleich ein kompletter
Basic-Befehl auf dem Bildschirm er-
scheint. Des Rétsels Losung ist die
spezifische Tastaturbelegung des
Spectrum, die der Simulator dem
C 64 beigebracht hat.

Beim Spectrum ist jede Taste bis
zu sechsfach mit Basic-Kommandos
und Anweisungen belegt. Man tippt

140 s,

" icht zu Unrecht wird der Com-

also nicht Buchstabe fiir Buchstabe
GOTO ein, sondern driickt nur noch
auf die »G«Taste, und schon wird
der komplette Befehl ausgegeben.
Die Taste »C« beispielsweise ist ne-
ben GOTO auch noch mit den Be-
fehlen THEN und ABS belegt, die
durch das Umschalten des Eingabe-
Modus erreicht werden.

Das Umschalten zwischen den
Modi ist beim C 64 relativ einfach,
da er eine umfangreichere Tastatur
hat als der sechte« Spectrum. Mit
der SHIFT: und der Commodore-
Taste wahlt man sie an.

Wer iiberhaupt nicht mehr durch-
blickt, kann die FTTaste driicken,
woraufhin die Tastaturbelegung an-
gezeigt wird. Durch erneuten Druck
auf F7 kann'man an der Stelle weiter
programmieren, von der aus man in
das Hilfsmenii umgeschaltet hat.

Mit den Spectrum-Befehlen wird
das Programmieren auf dem Com-
modore 64 wesentlich einfacher. Er
beherrscht nun Grafikbefehle wie
CIRCLE, DRAW und PLOT. Der ein-
zige Soundbefehl, BEEP, wirkt ange-

sichts der Fahigkeiten des SID-
Chips zwar etwas &rmlich, doch
muB man sich nun nicht mehr mit
POKEs herumplagen, um dem
Commodore Téne zu entlocken. Die
Farbenpalette wurde konsequent
von 16 auf die 8 Spectrum-Farben
verringert.

Eine weitere Spectrum-Spezialitat
ist die Syntax-Uberpriifung bei der
Eingabe einer Programmzeile. So-
bald die Eingabe der Zeile mit RE-
TURN abgeschlossen ist, wird sie
auf ihre Richtigkeit hin iliberpriift.
Steckt ein »Syntax Errors drin,
schluckt der C 64-Spectrum sie erst
gar nicht und zeigt durch ein blin-
kendes Fragezeichen an, wo genau
der Fehler liegt.

Mit dem Spectrum-Simulator
braucht man nicht auf Datasette
oder Diskettenstation zu verzichten,
Das Floppy-Laufwerk VC 1541 wird
von den Kommandos her wie ein
Microdrive angesprochen und ar-
beitet einwandfrei mit dem Simula-
tor zusammen. Nach Laden des
Spectrum-Simulators bleiben 30
KByte Arbeitsspeicher zur Basic-
Programmierung iibrig. Dafiir kann
mit dem Spectrum-Basic wesentlich
effektiver und platzsparender pro-
grammiert werden. Als einzige
Spectrum-Befehle sind BRIGHT
NESS und CLOSE auf dem Commo-
dore wirkungslos.

Einige Einschrankungen sind zu
beachten. Der C 64 wird zwar Basic-
kompatibel mit dem Spectrum, doch
Maschinencode-Programme laufen
wegen der unterschiedlichen Mi-
kroprozessoren beider Computer
nicht. Ebensowenig lassen sich Pro-
gramme laden, die mit einem Spec-
trum gespeichert wurden, da die

Kassetten-Aufzeichnungsformate
nicht kompatibel sind.

Der Simulator ist nicht nur ein
schéner Gag, der den C 64 zum
Spectrum auf- (oder ab-)riistet. Er ist
vor allem fiir Umsteiger vom Spec-
trum auf den Commodore ein emp-
fehlenswertes Programm, das fiir
49,50 Mark auf Kassette erhaltlich
ist.

Ein in Idee und Ausfiihrung gut
gelungenes Utility. Die englische
Anleitung informiert auf 20 Seiten al-
lerdings nur ansatzweise iber die
Basic-Befehle des Spectrum. Der
Kauf eines Programmier-Hand-
buchs ist zu empfehlen.

Um dieses trojanische Pferd auch
vom- Design und Tippgefiihl her
iberzeugend zu prasentieren, ware
eine Gummimaske als Tastaturab-
deckung wiinschenswert. Vielleicht
laRt sich der eine oder andere
Hardware-Bastler inspirieren. (hl)
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Schreiben mit Schneider

Wer einmal Briefe auf dem Computer geschrieben hat,
der wird seine Schreibmaschine nie mehr vermissen. Vorausgesetzt,
er hat ein gutes Textverarbeitungsprogramm. Welches ist das
beste fiir den Schneider CPC 464? Die Antwort darauf finden Sie
in unserem Vergleichstest.

den neuen Heimcomputer sind

fast immer Spiele. Aber schon
bald werden erste Listings ge-
schrieben oder der Computer soll
eine Hilfe im tdglichen Leben wer-
den. Wachsender Beliebtheit er-
freuen sich dabel Textverarbei-
fungssysteme, die mehr und mehr
die alte Schreibmaschine ersetzen.
Gerade auf diesem Gebiet zeigen
sich deutlich die Vorziige eines
Computers. Fehler ktnnen ohne
groBRe Probleme beseitigt werden.
Ganze Absatze warden mitten in ei-
nen bestehenden Text eingefiigt
oder aus diesem geloscht,

Mit einem entsprechend guten
Textverarbeitungsprogramm ist es
sogar moglich, verschiedene
Schriftarten zu Papier zu bringen.

Auch der CPC 464 hat alle diese
Fahigkeiten. Nur, wie man zum Fahr-
radfahren ein Fahrrad braucht, be-
notigt man zur Textverarbeltung gu-
te Software. Hier sah es jain den An-
fangstagen des Schneiders auf dem
deutschen Markt sehr mager aus.
Aber nun, da er ein Verkaufsschla-
ger wurde, sind auch die entspre-
chenden guten Programme auf den
Markt gekommen.

Bevor man sich entscheidet, ein
Programm zu erwerben, muf man
sich dariiber im klaren sein, welche
Anspriiche an dessen Fahigkeiten
gestellt werden, denn die Routinen,
die die verschiedenen Produkte
bieten, unterscheiden sich teilweise
sehr stark, Allerdings gibt es einige
Grundvoraussetzungen, die bei ei-
nem Textverarbeitungsprogramm
gegeben sein miissen.

Einer der wichtigsten Punkte ist
die Editier-Funktion. Bei allen Pro-
grammen, die wir getestet haben,
wurden die Routinen, die der
Schneider von Haus aus besitzt, voll
ausgenutzt, Das Editieren und Bear-
beiten von Texten wird immer mit
Hilfe der bis zu dreifach belegten
Cursorsteuertasten und den Tasten
»CLR« und »DEL« durchgefiihrt. Al-
lerdings sind, besonders bei den in
Basic geschriebenen Programmen,

nas erste Aufgabengebiet fiir
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langere Verzogerungen beider Em-
gabe zu sehen. Das fiihrt gerade bei
schnellen Schreibern oft zu Proble-
mert.

Da man beim Schneider jeden be-
liebigen Drucker mit Centronics-
Schnittstelle anschlieBen kann, soll-
te sich ein gutes Textverarbeitungs-
programm leicht an den vorhande-
nen anpassen lassen. Gerade hier
traten aber bei einigen Program-
men grofe Mangel zu Tage.

DaB geschriebene Texte auch auf
Band gesichert werden und wieder
eingelesen werden konnen, ist na-
tiirlich eine Selbstverstandlichkeit.

Doch nun zu den Programmen im
einzelnen. Getestet wurden »Write-
stare, »Textstars, »Easy Topwords,
»CPC Text/Adress« und sTaswordu«,

»Writestar« — wahlweise
mit DIN-Tastatur

»Writestars wird auf Kassette mit
einem 26seitigen Handbuch gelie-
fert. Nach der Lektiire des Hand-
buchs ist man ohne Probleme in der
Lage, das Programm zu bedienen.
Was beim Laden sofort auffallt ist,
daB die Standard- oder die deut-
sche Schreibmaschinentastatur aus-
gewahlt werden kann. Die deut-
schen Sonderzeichen sind in beiden
Konfigurationen ansteuerbar und
erscheinen erfreulicherweise bei
der Eingabe auch auf dem Bild-
schirm.

Die Steuerung der verschiedenen
Parameter erfolgt bei dem Pro-
gramm durch gut aufgebaute Me-
niis. Ein Zwischenspeicher erlaubt
es, ganze Textblocke beliebig zu
verschieben. Insgesamt stehen 17
KByte Speicherplatz fiir die Texte
zur Verfligung. Die Texteingabe
selbst 148t etwas zu wilnschen librig,
da die Tastaturabfrage sehr lang-
sam ist. Gerade bei schnellen
Schreibern werden ab und zu einige
Buchstaben nicht korrekt angenom-
menn.

Vorteilhaft fiir eine formatierte
Druckerausgabe wirkt sich das »Fix-

blank«aus, ein Leerzeichen, das bei
spateren Trennungen nicht als Wort-
trennzeichen aufgefaflt wird. Sind in
einer Zeile mehr als fiinf zusatzliche
Leerzeichen vorhanden, so wird bel
der Ausgabe des Textes tiber einen
Drucker das letzte Wort nach den
deutschen Silbentrennregeln be-
handelt. Diese Routine kann aller-
dings ausgeschaltet werden.

Die Druckerroutine erlaubt es, die
ndtigen Steuerzeichen fiir den eige-
nen Drucker einzugeben. Aller-
dings kénnen diese Parameter wah-
rend der Textausgabe nicht veran-
dert werden, so daf} beispielsweise
eine einmal gewdhlte Schriftart den
ganzen Text erhalten bleibt. Andere
Schrifttypen, zu denen viele Matrix-
drucker fahig sind, kénnen nicht ein-
gefiigt werden.

Die gesamte Formatierung des
Textes benédtigt viel Zeit. Dies ist
durch die Programmierung in Basic
bedingt. Der einmal formatierte Text
kann zwar auf dem Monitor ausge-
geben, dann aber nicht weiterverar-
beitet werden. Jede Anderung er-
fordert, daB der Text neu formatiert
und nach den Trennregeln behan-
delt werden muB. Die auf Kassetten
gesicherten Texte konnen — und
das ist eine Besonderheit von »Write-
star« — direkt vom Band auf den
Drucker gegeben werden.

Wer die deutsche Tastatur auch
auf einem Computer sucht und wer
sich nicht zu den Schnellschreibern
zahlt, der ist mit diesem Progamm
gut bedient. Viele niitzliche Routi-
nen kénnen aber nicht dariiber hin-
wegtduschen, daB ein Basic-Pro-
gramm eigentlich zu langsam ist filr
Textverarbeitung.

nEasy Topword« —
auch fur den Farbmonitor
geeignet

In den Grundziigen dhneln sich
»Easy Topword« und »Writestar«
sehr. Allerdings fehlen, da »Easy
Topword« aus England stammt, die
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nTasword 464« — An diesem Programm fiihrt kein

Weg vorbei

deutschen Sonderzeichen. Die for-
matierte Ausgabe auf einem Druk-
ker geht sehr schnell, obwohl die
Routine dazu wiederum in Basic ge-
schrieben ist. Der Text wird links-
biindig ausgedruckt, wahlweise in
Blocksatz (rechter Rand wird ausge-
richtet). Die sonstigen Funktionen
der Druckerroutine beziehen sich
auf die Anzahl der Zeilen pro Seite
und die Festlegung der Werte fiir
den rechten und linken Rand. Wie
das etwas klein geratene — und
auch wenig informative — »Hand-
heft« verrat, konnen bis zu zehn Steu-
erzeichen an den Drucker iliber-
sandt werden. Fiir eine optimale
Textgestaltung sind das natiirlich
viel zu wenig.

Fiir Besitzer eines Schneiders mit
Farbmonitor wird die Bearbeitung
eines Textes etwas augenschonen-
der, wenn sie die Eingabe im 40-
Zeichenmodus vornehmen. Dieser
kann namlich wahlweise eingestellt
werden. Storend wirkt sich in allen
Modi — besonders bei langeren
Texten — die sogenannten »Garba-
ge Collection«aus, beider der Com-
puter seinen Speicher ordnet und
kurzzeitig jede Textannahme ver-
weigert. Auch bei »Easy Topwords«
ist, genau wie bei »wWritestars, das di-
rekte Drucken eines Textfiles von
Kassette aus méglich. Die fehlenden
deutschen Sonderzeichen und die
nur wenigen Textbearbeitungshil-
fen machen das Programm nicht
empfehlenswert. Allein Besitzer von
einem Schneider mit Farbmonitor
sollten sich wegen der 40-Zeichen-
Darstellung fiir »Easy Topword« ent-
scheiden.

»CPC Text/Adress« ist eine Kombi-
nation von AdreBverwaltung und
Textverarbeitung. Beide sind in Ba-
sic geschrieben und deshalb sehr
langsam. Der Editor des Textverar-

149 ssdda

»CPC Text/Adress« —
mit AdreBverwaltung

wTextstar l« — Das preiswerteste Programm im Test

beitungsprogramms besitzt nur we-
nige Funktionen, was die Arbeit mit
dem Programm nicht angenehm ge-
staltet. Positiv fallt eigentlich nur auf,
daB die Tastatur mit deutschen Son-

»CPC Text/Adress« —
zwei Programme auf einer
Kassette

derzeichen belegt ist und daB »z«
und sy« vertauscht sind. Jeder
Drucker, der mit einem deutschen
Zeichensatz arbeitet, kann die Texte
problemlos zu Papier bringen. Das
Programm selbst belegt nur etwa 20
KByte und verfiigt damit iiber den
groBten Textspeicher der geteste-
ten Programme.

Wer sehr lange Texte schreiben
will oder wer Wert auf eine Kombi-
nation der-zwel wichtigsten Anwen-
dungsprogramme legt, fiir den ist
»CPC Text/Adresse eine Uberle-
gung wert. Da die Programme aber
in Basic geschrieben sind, sind sie
sehr langsam und nur bedingt ge-
eignet.

nTextstar l« —
glinstiger Preis

Auch »Textstar I« ist vollsténdig in
Basic geschrieben. Trotzdem besitzt
das Programm einen guten und aus-
reichend schnellen Editor. Der gute
Eindruck wird beim Arbeiten mit
dem Programm durch das Piepsen
beim Anschlagen der Tastatur ge-
triibt. Man kann den Ton zwar weg-
drehen, aber dann entfallt auch das

niitzliche Signal, das das Zeilenen-
de anzeigt. Der Cursor springt nam-
lich nicht automatisch in eine neue
Zeile. sondern wartet auf einen
Druck auf die EnterTaste. Fiir ein
Textverarbeitungssystem eine un-
gewohnliche Losung. Deutsche Son-
derzeichen sind auf der Tastatur
vorgesehen. Sie liegen aber nicht
auf den von der Schreibmaschine
her gewohnten Tasten.

Die Druckersteuerung war beiun-
serem Testprogramm fiir Epson aus-
gelegt. Auf Wunsch werden aber
auch Versionen fiir andere Drucker
geliefert. Die Schriftarten kursivund
unterstrichene Schrift sowie die
Marken fiir Form Feed und Carriage
Return wurden, in einen Text einge-
bunden, fehlerlos ausgefiihrt.

Ein weiterer erstaunlicher Punkt
fiir das nur 14 KByte lange Pro-
gramm ist die Routine, Texte rechts-
biindig auszurichten und diese mit
einem vorher festgelegten Format
zu versehen. Nachteile von fTextstar
I« stellen sich ein, wenn man ver-
sucht, einen Textfile auf Kassette zu
sichern. Hier ist es unumgéanglich,
sich den Zahlerstand des Liaufwerks
sowie den Namen des Textes zu no-
tieren, da alle Daten ohne Namen
abgespeichert werden.

Von Nachteil ist weiterhin, wie
auch schon bei den vorher be-
schriebenen Programmen, daB die
Schriftarten Subscript, Superscript,
Breitschrift und so weiter, die ein gu-
ter Matrixdrucker bietet, nicht aus-
genutzt werden. Trotz alledem ist
sTextstar I¢, besonders wegen sei-
nes giinstigen Preises, ein durchaus
empfehlenswertes Programm.

Ausgabe 6/Tuni 1985



Software-Test

Topword
ignet

In den Gruzue
wordd{< und >>
fehlen, da
stammt, die

.'.I{l

1lwel
d ausgerichtet).
Aanzahl der Zeil
s ]equnﬂ
"linken Rand.
nde - und
dhpf {{ verraet,
uerzeichen an d
den. F
ind da
Fuer Be
nnlfor
tec

Textverarbeitung
in einem Paket

- auch fuer

Dle RO“LLIQPR
n der Druckerroutine beziehen

en pro Sei
der Herte fuer den rerhtnn
Hie das
auch wenig

koennen

n Prucker u
phtimale Te

ch viel zu

den Farbmonitor

en aehneln sich
ritestard{<
»>>Easy Topword(
deutJuhen

sehs

Sond
f e

s1ch
t-ﬂ und

. etuwas klpln ge
informative

nEasy Topword« — Der Bildschirm ist ahnlich dem von
nWritestar« aufgebaut

nTasword 464« — der Star

Hier alle Vorziige zu beschreiben,
die #Tasword« bietet, wiirde den
Umfang des Berichts sprengen. Al-
lein die 45 DIN-A4-Seiten des Hand-
buchs zeigen, daB eine Fiille von
Routinen eingebaut wurden. Ein,
den Bildschirm vollstandig fiillen-
des Menii, das wahrend des Arbel-
tens ein- und ausgeblendet werden
kann, erlaubt ohne viel Suchen im
Handbuch das Programm voll aus-
zunutzen. Hervorragend ist der
schnelle und bequeme Editor, mit
dem bis zu 128 Zeichen breite Texte
eingegeben werden konnen., Die
gesamte Formatierung, mit Ausrich-
ten des Textes, Festlegen des linken
und rechten Rands und alle Marken
fiir die Textgestaltung sind sofort auf
dem Bildschirm sichtbar, genauso,
wie sie hinterher auf dem Drucker
zu finden sind. In den Text kénnen

beisTaswords, obwohl es zur Zeit nur
in der englischen Version lieferbar
1st, deutsche und andere Sonderzei-
chen eingefiigt werden. Das Pro-
gramm ist wirklich allen Anforde-
rungen gewachsen. Es 1Bt sich an
jeden Drucker oder an jeden Bild-
schirm anpassen. Problemlos kann
man das Aussehen einer Seite bis
ins kleinste Detail vorbestimmen,
ohne das Programm zu verlassen.
Aber auch die Riickkehr ins Basic
und ein Neustart mit sRUN« veran-
dert nichts an den eingegebenen
Daten.

Alle Kassettenfunktionen kénnen
wahlweise langsam oder schnell
durchgefiihrt werden. So ist es még-
lich, auch langere Texte mit akzepta-
blem Zeitaufwand zu sichern, zu la-
den oder an einen bestehenden
Text anzufiigen.

Beisovielen Optionen tritt bei die-
sem hauptsachlich in Maschinenco-
de geschriebenen Programm na-

nWritestar« — Auf dem Bildschirm ist der Text
nicht formatiert

tirlich der Nachteil auf, daf nur
noch zirka 14000 Zeichen Text im
Speicher Platz haben. Alles in allem
diirfte yTasword 464«, das auch unter
dem Namen »Amsword« im Handel
erhaltlich ist, fiir den Schneider das
derzeit beste Testverarbeitungs-
programm sein. Cleiches gilt ja
schon fiir die Spectrum-Version wTas-
word Il«, Wiinschenswert ware nut,
daf auch eine deutsche Version an-
geboten wird, da das englische
Handbuch fiir Anwender, die nur
wenig Englisch beherrschen, ein
Buch mit sieben Siegeln ist.

(Alfred Otto/hg)

Programm Speicherplatz Preis
fiir Texte

Writestar 17 EByte 78 Mark
Easy Topword ? 79 Mark
CPC Text/Adress 7 79 Mark
Textstar 1 ? 50 Mark
Tasword 464 14 KByte 79 Mark

Die Programme im Uberblick
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Wetthewerb

Basicode fiir Spectrum

Ein Basic firr (fast) alle Computer entwickelten
vor Jahren hollindische Computerfans und

nannten es Basiccode.

n seiner jetzigen Form — Basicode
I 2 — verwendeten Radio-Hilver-

sum, der NDR und der WDR in ih-
ren Computersendungen diesen
Standard zur Ubertragung von Ba-
sic-Programmen. Basicode wird
ausgeliefert mit einer Kassette und
einem Begleitbuch von 222 Seiten
und kostet 40 Mark.

Wie erzeugt man Basicode? Jeder
Computertyp hat seinen eigenen
Basic-Dialekt und sein eigenes Auf-
zeichnungsformat. Mit Hilfe des
Ubersetzungsprogrammes  kann
man Basicede von Band laden und
in das Format des eigenen Compu-
ters umwandeln. Das Gleiche geht
auch umgekehrt.

Wie funktioniert das in der Praxis?
Sie laden das Spectrum Load-Pro-
gramm.

Dessen Maschinencode ladt mit
»RAND USR 63233« ein Basicode-
Programm. Das Signal mup gegen-
phasig zur Aufnahme geladen wer-
den. Das heift, ein positives Signal
wird negativ und umgekehrt. Im Be-
gleitbuch wird ein einfacher Ton-
transformator empfohlen, es geht
aber auch eine Transistorstufe, wie
zum Beispiel die Schaltung »Horhil-
fe« aus Happy-Computer, Ausgabe
9/1984.

Listet man das Programm ab Zelle
1000 (Basicode-Programme begin-
nen bei 1000, da davor die Standard-
unterroutinen liegen), so fallt auf,
daB alle Zeilen mit einem REM be-
ginnen und die Basic-Befehle noch
nicht das Spectrum-Format haben.
Mit »RAND USR 63556« Tuft man die
AnpaPRroutine auf, sie 1dscht die zu-

satzlichen REMs und iibersetzt Basi-
code in das gewohnte Spectrum-Ba-
sicc. Das Spectrum-Basic erlaubt
nicht alles, was in Basicode iiblich
ist. Das betrifft zum Beispiel die Va-
riablen. In Basicode diirfen sie zwei
Zeichen langsein. Der Spectrum ak-

.zeptiert das bei Stringvariablen, di-

mensionierten Feldern und Laufva-
riablen nicht.

Zum Abspeichern im Basicode-
Format 1&dt man eine SAVE-Routine.
Sie wandelt mit »RAND USR 60677«
das Programm um und speichert es
als String P$ mit »RAND USR 60500

Ist Basicode ein \MSX fiir alle«? Si-
cherlich nicht, dieser Anspruch
wird auch nicht erhoben. Bei allen
Einschriankungen muf man aber zu-
gestehen, daf nur Basicode die
Moglichkeit bietet Basic-Program-
me zwischen unterschiedlichen
Computertypen direkt auszutau-
schen. Wer dafiir Bedarf hat, dem
kann dieses Verfahren gute Dienste
leisten. (Jirgen Howaldt/mk)

Computer
hilft leben

Der Gewinner im Wettbewerb
wlhr Einsatz«: Als Schreib- und
Spielcomputer hilft ein Atari
800XL einem 11jahrigen spa-
stisch behinderten Madchen.

stehen. Auch Thre Hande kann

sie nur in sehr geringem MabBe
sinnvoll einsetzen. Es ist ihr nicht
méaglich, eine Zeichnung mit einem
Stift zu Papier zu bringen.

Vielen Menschen ergeht es dhn-
lich. Obwohl sie geistig genauso
kreativ sind wie andere. Es fehlt nur
an technischen Hilfsmitteln.

Agnes steht inzwischen ein Com-
putersystem zur Verfiigung. Sie
kann mit seiner Hilfe schreiben,
rechnen, malen und spielen.

Das derzeitige System besteht ei-
gentlich sogar aus zwel Computern,
einem Atari 800 XL und einem

Agnes kann weder laufen noch

selbstgebauten Schreibegeréat, mit
einem 8085-Prozessor.

Die Programme fiir den Atari ha-
be ich alle selbst geschrieben. Seit
dem letzten Sommer hat die Pro-
grammierung des Atari so manche
Nachtstunde gekostet. Aber der
Aufwand hat sich gelohnt. Bel der
Programmierung habe ich mir die
Aufgabe gestellt, nicht den Compu-
ter auszureizen, sondern den Com-
puter méglichst sinnvoll als Hilfestel-
lung fiir meine Tochter einzusetzen.
So findet Agnes jetzt groBen Gefal-
len an der Computerei. Sie hat SpaB
am Malen, Rechnen und Schreiben
gefunden.

Durch aufmerksames Beobachten
kommt nun immer wieder eine Idee,
wie ich die Programme noch intensi-
ver und zuverldssiger gestalten
kann.

Mittlerweile wird das Schreibge-
ratauch in Agnes Schule verwendet.
Dies hat den Vorteil, daR meine
Tochter ihre Schularbeiten auch zu
Hause machen kann.

(Brigitte Heidenhain/wb)

Wenn Sie Interesse an einem Erfahrungssustausch
mit Frau Heidenhain haben, lassen Sie €5 uns wissen
Thre Zuschriften werden wir gerne weiterleiten Schrei-
ben Sie bitte an: Redaktion Happy-Computer, Aktion
Erfahrungsaustausch, Hans-Pinsel-Sir. 2, 8013 Haar
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Yon Monstern und Motoren: Die neuen

Gonstruction
SEts Sie sind da,

die neuen Spiele-Baukiisten, bei de-
nen lhre Kreativitit gefordert ist.
Konstruieren Sie Ihr personliches
Ungetiim mit »Mail Order Monsters«
und ertiifteln Sie Autorennen mit
dem »Racing Destruction Set«. Wir
zeigen thnen, was man mit diesen
brandneuen Programmen alles an-
stellen kann.

brandneuen Construction Sets

haben es in sich. Es sind zwel
ausgesprochen skurrile Programme
mit hohem Spielwert, Die eine Hilfte
des flotten Parchens ist ein Autoren-
nen mit einigen bemerkenswerten
Besonderheiten. Schon der Name
»Racing Destruction Set« 145t ahnen,
dab es hier etwas turbulenter als bel
»Pole Position« & Co. zugeht.

Bel diesem Spiel wurde eine inter-
essante Technik verwendet, die
schon bei Titeln wie »Pitstop I« und
»Spy vs Spy« erfolgreich angewandt
wurde: Der gesplittete Bildschirm.

Zwei Spieler konnen gleichzeitig
antreten, wobeil das Bild sogar in
zwei Halften unterteilt ist: Oben sieht
Spieler 1 die Rennstrecke aus seiner
Sicht, wdahrend die untere Bild-
schirmhalfte Spieler 2 vorbehalten
ist, filr den tibrigens auch der Com-
puter einspringen kann. Beim »Ra-
cing Destruction Set« wird also si-
multan gefahren, was dem Spielwitz
sehr zugute kommt.

Die Grafik wirkt im Vergleich zu
anderen Autorennspielen auf den
ersten Blick etwas schlicht. Man
sieht die Piste nicht aus der Sichtdes
Fahrers auf sich zukommen, son-
dern blickt von oben auf sie herab.
Das sieht zwar zundchst nicht allzu
aufregend aus, bringt aber raumli-
che Tiefe mit ins Spiel.

Beim »Destruction Sets gibt es
nicht nur Kurven und Geraden, son-
dern auch Steigungen und Gefdlle,
die tollkiihne Spriinge zur Folge ha-
ben. Wenn man mit zuviel Tempo
iiber eine Kante schieft, ilber-
schlédgt sich der Wagen einige Male.
Das bringt natiirlich einen Zeitver-

nie mit Spannung erwarteten
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lust mit sich und kann auch zu Scha-
den bis hin zu Totalausfall fithren.
Damit ist der Action-Reichtum
noch nicht erschopft. Im Meniipunkt
»Choose Vehicle« kénnen Sie nicht
nur unter zehn verschiedenen Fahr-
zeugen wahlen, sondern auch Ihr
Gefahrt mit vier ganz speziellen Ex-
tras ausriisten. Zur Wahl stehen Ol,
um den Gegner ins Schleuden zu
bringen, Tellerminen, ein Panzer,
um das eigene Fahrzeug zu schiit-
zen und ein »Crusher« (Zermalmer),
um den Kontrahenten zu rammen.

Tellerminen und Ol

_Um eine Mine oder eine Gallone
Ol auf der Fahrbahn zu verlieren,
geniigt ein Druck auf den Feuer-
knopf. Doch Vorsicht ist geboten: Es
ist schon recht peinlich, wenn man

versehentlich {iber seine eigene .

Tellermine fahrt.

Gleich 50 fertige Rennstrecken
sind auf der beidseitig bespielten
Diskette gespeichert, ein komforta-
bler Editor erlaubt das Konstruieren
neuer Pisten. In diversen Unterme-
niis lassen sich zahlreiche weitere
Parameter wie Anzahl der Runden,
Gravitation (wichtig bei Spriingen!),
Empfindlichkeit der Fahrzeuge und
Hintergrundgrafik festlegen. Au-
RBerdem laft sich der »Destruction«
Modus auch abschalten, wenn man
mal zur Abwechslung ein friedli-
ches Rennen fahren will.

280 PSYCHONS

Friedlich gehts beim zweiten Con-
struction Set von vornherein nicht zu;
»Mail Order Monsters« ist der Titel
des jiingsten Werks von »Archons-
Schépfer Paul Reichie III. Die Hand-
lung in einem Satz; Wahlen Sie unter
zwolf géangigen Monstern Ihren
Liebling, riisten Sie ihn gut aus und
steuern Sie ihn im Kampf gegen ein
gegnerisches Ungeheuer. Letzteres
wird entweder vom Mitspieler oder
dem Computer kontrolliert.

»Mail Order Monsters« nimmt sich
selbst nicht allzu ernst, was schon
aus der sehr witzigen Anleitung her-
vorgeht. Moralische Bedenken diirf-
ten trotz des kriegerischen Rah-
mens nicht aufkommen, da sich alles
auf einer humoristischen Comic-
Ebene abspielt.

Das Monsterglick beginnt bei
der Typenauswahl. Die Monster
sind nicht gleich stark, aber unter-
schiedlich teuer und der Spieler be-
sitzt zu Beginn nur 250 Stiick der Zah-
lungseinheit »Psychonse.

Ein Tyrannosaurus ist ein feines
Tierchen, doch sprengt er diesen fi-
nanziellen Rahmen beil weiten. Wie
ware es also mit einem Riesenwurm
oder einer Spinne fiir den Anfang?
Vom Monstertyp ist auch die Aus-
wahl an Waffen und sonstigen
Aufpreis-Extras wie Tentakeln oder
Giftstacheln abhangig, die von Un-
geheuer zu Ungeheuer variiert.

Was in den Waffenkammern der
Diskette schlummert, laBt jeden
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Spiele-Test

nRacing Destruction Set«: Erst bauen ...

NATO-General vor Neid erblassen.
Gegen entsprechende Barzahlung
gibt es von Laserpistolen bis zu Bom-
ben alles, was das Herz begehrt.

Wenn Ihr Monster fertig ausgerii-
stet ist, versehen Sie es noch mit ei-
nem Namen und schicken es in die
Schlacht, Drei Kampimodi und acht
Landschaften sorgen fiir Abwechs-
lung beim Schlagabtausch, der gra-
fisch allerdings eine kleine Enttau-
schung ist; die Moster sind namlich
recht winzig geraten.

Das Duell erinnert sehr an ein er-
weitertes »Archone«-Gefecht. Ge-
kampft wird, bis einer der Kontra-
henten seinen letzten Lebenspunkt
ausgehaucht hat. Wahrend des
Duells kénnen Sie wahlen, mit wel-
cher Waffe Ihr Monster angreift. Der
Ausgang des Kampfes ist von vielen
Faktoren abhangig. Schnelligkeit
und Langlebigkeit sind ebenso ent-
scheidend wie die richtige Ausrii-
stung. Der ambitionierte Monster-
Freund kann sich eine»Owner-Disku«

HEINRICH

A CHEHICAL HEAPON

»Mail Order Monsters«: Erst ausriisten ...

146 s,

... dann Gas geben

anlegen, auf der seine Kampiresul-
tate gespeichert werden. Hir Siege
gibt es ndmlich Extra-Pramien, die
man am besten in zusatzliche Ausrii-
stung fiir seine Ungeheuer inve-
stiert, Zwel positive Ubereinstim-
mungen fallen bei beiden Program-
men auf, die einen interessanten
Trend bestétigen. »Simultan« heiBt
das eine Zauberwort: Zwei Spieler
treten gleichzeitig gegeneinander
an. Zwar ist auch ein Spiel gegen
den Computer mdglich, doch zu
zweit macht es wesentlich mehr
SpaR.
Zauberwort

Nummer zwel
heift »Kreativi-
tdte. Beide Pro-
gramme bieten
umfangreiche
Meniis, in denen
der Spieler
wichtige Mani-
pulationen - vor-
nehmen kann

70 PSYCHONS

e=d

.. dann verhauen

FLETSCH

Wird eine Piste beim »Racing De-
struction Sete langweilig, macht man
sich eben eine neue. Und wenn man
mit dem Brontosaurus keine Erfolg-
serlebnisse sammelt, wahlt man halt
eine Killer-Krabbe als hoffnungsvol-
les Lieblings-Monster.

Die beiden neuen Spiele-Bauka-
sten machen riesigen Spaf und ver-
sprechen viele vergniigte Stunden.
Wahrend sMail Order Monsterss
witzinger und origineller ist, besitzt
»Racing Destruction Set« den hohe-
ren Spielwert. (hD)

Name: Racing Destruction Set/Mail Order Monsters
Computer: C 84

Spieletyp: Spiele-Baukisten

Prels: zirka 89 Mark (Diskette)

Besonderes: Originelle, aktionsreiche Simultanspiele
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Spiele-Test

Ahenteuer auf eigene Faust

Was fiir Adventure-Freaks lange ein Traum blieb, wird nun Wirklichkeit: Dank des englischen Programms ~The

Quill- lassen sich ohne

mit Spectrum, C 64 und Schneider professionelle

Abenteuerspiele schreiben. Sei neuestem gibt es dazu sogar einen Grafikeditor, der es in sich hat.
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Mit »The Quill« selbstgemachte Adventures...

rster Eindruck: Es ist pures briti-

sches Understatement, so ein

Programm »Federkiel« zu nen-
nen. sThe Quill«ist eher eine Art Zau-
berstab, der den wackligen kleinen
Spectrum, Schneiders CPC 464 und
den C 64 zu einem echten Entwick-
lungssystem fiir professionelle Pro-
gramme macht. Und in der Tat sind
im Vereinigten Kénigreich bereits
einige »gequillte« Adventures wie
zum Beispiel »Hampstead« auf dem
erhabenen Profi-Softwaremarkt zu
haben.

Das 8 KByte umfassende Pro-
gramm meldet sich mit einem opu-
lenten zweiseitigen Menii. Spate-
stens hier sucht man Hilfe im hervor-
ragend gemachten Handbuch, das
allerdings so klein gedruckt ist, daB
die Lektiire ungefahr so ungesund
ist wie das computermafige Nahge-
glotze auf den heimischen TV-
Bildschirm. Das Handbuch schldgt
vor, sich durch das Abtippen eines
Demo-Abenteuers mit dem elekiro-
nischen Federkiel vertraut zu ma-
chen. Und glauben Sie mir: Jeder
andere Weg fiihrt in die Verzweif-
lung.

Denn dasist die erste und wichtig-
ste Quill-Erfahrung: Ein Adventure
zu spielen mag ebenteuerlich sein
— eines zu schreiben ist ein Aben-
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teuer im Quadrat. Dank des Quill
kann man sich voll auf die inhaltli-
che, schopferische Arbeit konzen-
trieren und muf sich nicht noch mit
allerlel Adressencodes oder Basic-
Kauderwelsch herumschlagen.
Trotzdem bleibt genug Arbeitiibrig.
Doch am besten erzdhle ich das Ab-
enteuer von der Geburt eines Quill-
Abenteuers der Reihe nach.

Adventure-Geburt

Am Anfang ist das Papier, in Ge-
stalt einer minuzits zu zeichnenden
Karte. Wer sich an den Quill setzt,
sollte zuvor sein Adventure fix und
fertig erdacht und jeden Schauplatz
(location) mit einer Nummer verse-

hen haben. Mitder Option »C« gebe’

ich iiber ein Untermenii die Texte
fiir alle Ortlichkeiten ein. Und zwar
in deutsch, was dem Ganzen beson-
deren Reiz gibt. Umlaute und »B«
gibt es nicht, also miissen Astheten
hier groBziigig sein. Die Unterme-
niis haben alle eine &hnliche Struk-
tur: Mit »l« lassen sich neue Einga-
ben hinten anfiigen, mit »A« fiir
»amend« bereits eingegebene Texte
andern, mit »P« kann man alles bis-
her Eingetippte auf den Bildschirm
sprinten« und .mit #L« adf dem

Drucker auflisten lassen. Komfort,

...kann man nun auch mit Grafiken schmiicken

den man bei so manchem Texteditor
vergeblich sucht.

Nachste Etappe: Die Objekte
Was man zum Abenteuerspielen
nicht alles braucht! Fackeln, Mantel,
Ringe, Juwelen, Safes, geheime Tii-
ren und jede Menge Schliissel sind
die Minimalausstattung. Zu jedem
Objekt ist anzugeben, in welchem
Raum es zu finden ist, ob es wie ein
in einem Safe verstecktes Juwel
noch nicht screated« ist oder ob der
Spieler es schon von Anfang an bei
sich tragen soll.

Langsarmn taste ich mich an das Ge-
hirm des Abenteuers heran: den
Wortschatz. Quill liefert schon eine
Reihe englischer Begriffe mit, die
man leicht mit den deutschen Uber-
setzungen erganzen kann. Worte mit
der gleichen Nummer haben die-
selbe Bedeutung, und so kann man
sich der geistig anregenden Be-
schiftigung widmen, Synonyme zu
erfinden (nimm, nehme, hole, hebe,
greife etc). Dabei st6Bt man bald auf
ein gewichtiges Problem: Von allen
Schliisselwtrtern sind immer nur
die ersten vier Buchstaben einzuge-
ben, damit der Befehlsinterpreter
sich nicht iiberarbeitet. Im Engli-
schen geht das noch gerade qut,
Germanen schauen da alt aus: »Hin-
auf« und shinab« haben die gleichen
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vier Anfangsbuchstaben, ebenso
»Schluessels, »Schlagsahne« und
»schlafen«. Da heift es aufpassen
beim Entwerfen der Story!

Synonyme sollen’s sein

Der eigentliche Trimmpfad fiir
den Adventure-Autor steht aber
noch aus: der »Event Table«. Er ist
sozusagen das Herz der Geschichte
und kostet am meisten Zeit und Ge-
hirmschmalz. Dabei lernt man recht
anschaulich, wie es hinter den Kulis-
sen eines Adventures zugeht: Wah-
rend des Spiels durchsucht der In-
terpreter den Antwortsatz des Ab-
enteurers nach Worten, die er
kennt. Findet er keins, antwortet er
mit einem schnoden » don't under-
stand« oder dessen Ubersetzung.

Fiir den Schreiber heift es nun,
moglichst viele Antworten vorauszu-
ahnen und in der Event Table einzu-
tragen. Fiir die Standardaktionen
wie »Geh nach Osten« oder »Zieh
den Mantel an« bietet der Quill opti-
male Hilfestellung. Auch dunkle Or-
te, zu offnende Tiiren und aufkom-
mender Hunger sind einfach zu pro-
grammieren. Der Interpreter rea-
giert wunderbar hurtig, langerer
Text wird automatisch gescrollt und
kann farbig hinterlegt, blinkend
oder doppelt hell dargestellt wer-
den. Sogar Piepser und einfache
Melodien sind programmierbar,
Professionell wird all das vor allem
dadurch, daB der Quill sehr spar-
sam mit Speicherplatz umgeht und
man in den 40 KByte, die neben dem
Steuercode ibrigbleiben, aller-
hand Rabatz veranstalten kann. So-
gar im 16 KByte-Spectrum bleibt
noch Abenteuerspielplatz.

Bisher konnte man mit dem Quill
nur reine Text-Adventures produzie-
ren (was Abenteuer-Puristen aller-
dings besonders schatzen). Dem ha-
ben die Softwarezauberer nun
durch den brandneuen »Illustrator«
abgeholfen, einem leistungsfahigen
Erganzungsprogramm. Bisher ist es
nur fiir den Spectrum zu haben, an
der Commodore-Fassung wird ge-
arbeitet.

Bunte Abenteuerbilder

In der meniireichen Arbeitsweise
ist es dem Quill sehr &hnlich und hat
auch einige der Tiicken iibernom-
men (fiir die ENTERTaste brauchte
man eine FuRbedienung, so haufig
ist sie im Einsatz). Allesin allem aber
glanzt es durch sauberste Machart
und ein Handbuch, das praxisnah
und humorvoll in die Kunst der Bild-
schirmgrafik einfiihrt,

148 s,

Kompliziert wird es allerdings,
wenn man mit dem Spectrum meh-
rere Programme und Dateien bear-
beiten muB. Die leidige Prozedur
sieht so aus; Illustrator laden, da-
nach eine zuvor mit dem Quill ge-
schriebene Adventure-Datei und zu
guter Letzt eventuell vorproduzierte
Grafiken nachladen. Wenn alles oh-
ne die gefiirchteten »Tape-loading-
errors« abgegangen ist, kann man
sich auf einen hervorragenden
Grafik-Editor freuen: Mit den acht
Tasten rund ums »S« 188t sich ein
Cursor pixelgenau iiber den Bild-

schirm bewegen, mit »M« kann man

einen zweiten Cursor »festnageln«
und mit »L« beide mit einer Linie ver-
binden. Abgeschlossene Formen
werden mit »F« farbig gefiillt, wobei
man die Farbarmut des Spectrum
mit verschiedenen Rasterarten et
was aufmobeln kann. Luxurits wird
der Grafikzauber durch den Befehl
»GOSUB¢, mit dem man haufiger be-
notigte Bildteile beliebig einfiigen
kann, sogar in mehreren Stufen ver-
kleinerbar. Fehlt eigentlich nur noch
die Méglichkeit, auch Kreise und
Segmente schnell zu erzeugen. Hier
bietet der Illustrator nur die byte-
fressende FreihandTechnik, mit
der man Pixel fiir Pixel malen kann.

Ansonsten auch hier ein beson-
ders dickes Lob fiir die geizige Art,
mit Speicherplatz umzugehen: Jede
Crafik wird als langer Spaghetti-
String abgespeichert, der nur das
allernotigste enthalt. Derartige Vek-
torgrafik mit Fill-Routinen lassen
einen CEPTgeschadigten Bild-
schirmtext-Anwender vor Neid er-
blassen. In dem Grafik-String kann
man vor- und zuriickwandern und
an beliebiger Stelle des Bildaufbaus
Details verandern. Art und Tempo
des Bildaufbaus dhneln sehr den
beriihmten Hobbit-Crafiken. Mit
Geduld und Spucke bringt man mit
dem lllustrator so ziemlich alles auf
den Schirm, was der Spectrum an
Grafik hergibt.

Tiickisch wird es wieder, wenn
man die fertigen Grafiken mit dem
Textadventure zusammenbringen
will. Dazu mubB der Illustrator ge-

l8scht und die Abenteuerdatel neu
geladen werden. Bei der durch-
schnittlichen Zuverldssigkeit von
Kassettenspeicherung ein Abenteu-
er fiir sich. Beim ersten Durchtesten
des neuen »Grafik-Adventures« ist
dann die Enttduschung grof: Trotz
aller Professionalitat ist es nicht ge-
lungen, daR Text und Crafik gleich-
zeitig auf der Mattscheibe erschel-
nen. Kommt man an einen neuen
Ort, kredenzt der Quill die Grafik
pur, auf Tastendruck dann den Text
extra dry, ohne jedes Bildchen. Mit
einem im Handbuch beschriebe-
nen Flag-UberlistungsTrick kann
man immerhin erreichen, daf der
Abenteurer mit dem Befehl »Re-
describe« oder »sRe die Grafik noch-
mal angucken kann.

Trotz dieser bitteren Pille zum
Schluf ist die Kombination Quill (Se-
rie C) und [lustrator eine Wucht und
bislang véllig konkurrenzlos. Gera-
dezu grandios ist die Art, wie der
Hersteller mit dem Copyrith »ge-
quillter« Adventures umgeht: Ein mit
Mustrator und Quill gebautes
Abenteuer im naturreinen Maschi-
nencode ist ohne die Originalpro-
gramme lauffédhig und kann unbe-
schrankt kopiert und verkauft wer-
den. Er bittetlediglich darum, an ge-
eigneter Stelle auf den Federkiel-
Ursprung hinzuweisen. Ach, Kom-
merzheinis aller Softwaresparten,
nehmt euch doch daran ein Beispiel!
Derartige Generositdt diirfte sich
auch fiir den Hersteller lohnen: Die
Firma bietet allen Quill-Nutzern an,
deren Produkte zu vermarkten und
tut das mit gutem Erfolg.

Also nichts wie los, Adventurer in
deutschen Landen! Verzieht euch in
eure Klausen, phantasiert, was die
kreativen Gehimzellen hergeben
und stiirzt die Nation in das
Abenteuver-Fieber, das im angel-
sachsischen Raum schon seit lan-
gem wiitet! Bleibt nur zu hoffen, daB
das Volk der Dichter und Denker
sich aus dem Dungeons & Dragons-
Mief vieler amerikanischer Spiele
befreien kann.

(Werner Kiistenmacher/hl)
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Hilfe fir den

Name: Dragonworkd
Computer: C 64, Apple II, IBM
Spieletyp: Grafikadventure
Preis: 99 Mark (Diskette)

in neues Literatur-Epos fiir
EAbemeuer—Fans ist da: Nach

den ersten drei Umsetzungen
von Science-fiction-Biichern in CGra-
fik-Adventures (Test Ausgabe 5/85)
wurde mit »Dragonworld« nun ein
Fantasy-Bestseller auf die Floppy
gebannt.

Entsprechend abenteuerlich ist
die Handlung: Der Spieler ist Am-
sel, ein schneidiger junger Held.
Durch ein verzaubertes Juwel, die
Drachenperle, erfahrt er eines Ta-
ges, daP sein Freund, der letzte Dra-
che, entfithrt wurde. Amsel zbgert

letzten Drachen

Besonderes: Stimmungsvolles Fantasy-Epos

keinen Moment und segelt nach
Simbala. Dort trifft er auf den simba-
laischen Konig Hawkwind. Zusam-
men reisen die beiden Abenteurer
in die Stdiander, um den letzten
Drachen zu befreien.

Die Buch-Autoren sind auch beim
Computerspiel »Dragonworld« fiir
Handlung und Texte verantwortlich,
was sich sehr angenehm bemerk-
bar macht. Das Adventure strotzt ge-
radezu vor Fantasy-Atmosphére,
man fiihlt sich wie ein Akteur aus
dem Roman.

Die reichlichen Grafiken sind von

allererster Giite, die mehr als 150
verschiedenen Schaupldtze exo-
tisch und aufregend. Soviel Auf-
wand braucht seinen Platz: Die C
64-Version bendtigt zwel beidseitig
bespielte Disketten,

Die Autoren Byron Preiss und Mi-
chael Reaves wollten mit »Dragon-
world« ein Adventure machen, das
den Spieler miteinbezieht und in ei-
ne imagindre Welt versinken 188t
Das ist ihnen gelungen, was »Dra-
gonworlde zu einem MuR fiir
Abenteuer-Fans macht, genauso
wie seine sehr schone Grafik. (hl)

ein harmloses Diamanten-

Suchspiel erwartet, wird bald
eines besseren belehrt. Bereits im
einfachsten Spielmodus gilt es, un-
zdhlige blitzschnelle Attacken von
Geistern, Damonen und Skeletten
mit Pfeil und Bogen abzuwehren,
ganz nebenbei Schatzkisten und
Sarge zu offnen, deren Inhalt zu in-
spizieren und gegebenenfalls zu re-
quirieren. Auch die sterblichen
Uberreste ehemaliger Gegner sind
zu durchsuchen, findet man doch al-
lerlei Niitzliches. Aber das Ganze

wer unter »Gemstone Warrior«
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bitte mit Tempo, denn der Feind
schlaft nicht, sondern durchstreift
die Hcohlen der Unterwelt in Echt-
zeit. Sie, in der Gestalt eines tapfe-
ren Kdmpfers, miissen sich durch
ein Labyrinth von Hohlen und Gan-
gen qualen und fiinf Edelsteine fin-
den. Diese Edelsteine auf dem zu
Beginn gezeigten Altar zu deponie-
ren ist das Ziel.

Bevor Sie die Normal- oder
Kamikaze-Spielstufe wahlen, sollten
Sie dem ausfiihrlichen Handbuch
Ihre Aufmerksamkeit widmen. Alle
Kommandos und Symbole werden

Diamanten-Kampfer

Computer: Appel ll+/ lle/ lic, C 64
‘Spieletyp: Action-Adventure
Preis: 80 bis 120 Mark (Diskette)

hier sehr gut erldutert, eine einstim-
mende Rahmengeschichte erzdhit
und einige Spielsituationen naher
betrachtet, Wer nur die Tastaturzum
Spielen einsetzt, ist von Anfangan in
Verliererposition, hat er doch nach
einigen Attacken einen Knoten in
den Fingern. Ein guter Joystick, eine
ausgefuchste Strategie und viel Zeit
zum Uben sollten schon vorhanden
sein, wenn man in diesem gutkon-
strulerten, auBercrdentlich komple-
xen Action-Adventure eine Chance
haben will.

(H. Baars/wqg)

s, 149



Musikgenuf

im Gruselschiof

Bestandtell der Spiele-Szene,
doch was einige Programmie-
rer diesem Genre in den letzten Mo-
naten an neuen Ideen einhauchten,
iiberrascht angenehm. Nun schickt
sich »Castle of Terrors an, die Schar
der Abenteuerlustigen zu begei-
stern. Dieses Programm bietet ne-
ben schoner Grafik auch stim-
mungsvolle, abwechslungsreiche
Musik, nachdem der Sound bei Ad-
ventures bislang schmahlich ver-
nachldssigt wurde.
»Castle of Terrore versetzt Sie in

A dventures sind bereits ein fester

araveuardi th h th
s you make your g ro ®
g.-“.:t'd qraueuar?uou m:tl?no a fresh

150

ein Dorf im viktorianischen Eng-
land. Die meisten Biirger genieBen
ihren Feierabend in der hiesigen
Dorfkneipe. Hier treffen Sie auch ei-
nen alten Mann, der nach einem
Glaschen Bier erzdhlt, daB seine
Tochter im SchloB eines geheimnis-
vollen Grafen verschollen ist. Besag-
tes SchloB ist nattirlich das »Castle of
Terror«. Um eine junge Dame zu ret-
ten, lassen Sie selbst Ihr Bier stehen
und wandern auf das diistere
SchloB zu.

Jeder Ort hat eine eigene attrakti-
ve QCrafik, die einige Sekunden

1

braucht, bis sie aufgebaut ist. Aber
so geht es immer noch schneller als
bei Disketten-Adventures, wo jedes
neue Bild von der Floppy nachgela-
den wird.

Die oft wechselnde, ausgezeich-
nete Musik zeichnet das Abenteuer-
spiel aus. Wenn man in der Dorf-
kneipe steht, hdrt man zum Beispiel
eine recht flotte Melodie. Aber
wenn Sie auf dem Friedhof ein frisch
geschaufeltes Grab in Ihrer GroBe
entdecken, ertonen sparsam arran-
gierte und ausgesprochen unheimli-
che Téne. (hD)

PLAYERL

130

Ankiindigungen ist »Grog's Re-
venge« endlich erschienen, der
Nachfolger zu »Quest for Tires«.

In seinem neuen Abenteuer saust
der Steinzeitmensch Thor mit sei-
nem Einrad auf einem Berg herum.
Hier muB er mindestens 100 Clams
(Muscheln) aufsammeln und bei ei-
nem Zollposten abliefern. Erst dann
darf er eine Hangebriicke passie-
ren, die zu einem weiteren Berg
filhrt, auf dem mehr Gefahren lau-
ern und der andere Wege besitzt.
Im unteren Bildschirmdrittel zeigt ei-

150 a5z,

E in knappes Jahr nach den ersten

ne Karte die Position des Steinzeit-
Radlers auf dem Hiigel an.

Wie beim Vorginger begeistert
»Grog’s Revenge« mit der ausge-
zeichneten, gut animierten Crafik,
die Zeichentrick-Niveau erreicht.
Am witzigsten ist sie, wenn Thor sich
einen Fehltritt erlaubt. Egal, ob er
dann an emner Felswand klebt, den
Abhang hinunterfdllt oder von ei-
nem Zwergsaurier gebissen wird,
sehenswert ist das allemal. Hinder-
nisse gibt es zur Geniige.

Nicht zu vergessen wdare da noch
CGrog, ein bartiger Neandertaler,

Neues aus der
Steinzeit

der bereits im ersten Spiel Thor mit
der Keule zu plétten versuchte und
dem das Spiel seinen Namen ver-
dankt. Eine Begegnung mit diesem
widerlichen Knilch beendet das
Spiel sofort.

Insgesamt ein humorvolles, gra-
fisch erstklassiges Vergniigen. Et-
was mehr Abwechslung im Spielab-
lauf hatte nicht schaden kOnnen,
doch auch so liegt das Spiel deutlich
iiber dem Durchschnitt. Die Fans
des Steinzeit-Radlers Thor werden
auf jeden Fall begeistert sein. @

)
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Schachfreunde. Das spielstarke

Programm entlockt dem Sin-
cldir eine hervorragende animierte
Grafik. Es stehen 14 Spielstéarken zur
Auswahl, die man dadurch auf 28
verdoppeln kann, daB man dem
Computer verbietet, Berechnungen
anzustellen, wahrend sein menschli-
cher Kontrahent iiber den eigenen
Zugnachdenkt.Durch»Drehenides
Bretts wird die Spielfarbe gewahit.
Die bestechende 3D-Grafik 1Rt sich
am besten bei einem Demonstra-
tions-Spiel genieBfen. Man kann je-

Q L-Chess ist ein Leckerbissen fiir

derzeit mit der Funktionstaste F2
zwischen der iiblichen zweidimen-
sionalen Darstellung und 3D-Grafik
umschalten, In jeder Spielstarke
spielt der Computer auch gegen
sich selbst; das Demo kann jederzeit
vom Spieler weitergefithrt werden.

Das Programm besitzt einige be-
merkenswerte Spezialitdten. »Hinte
Der Computer schlagt seinem Geg-
ner einen Zug vor. *Take backe: Ei-
ner oder auch mehrere Ziige wer-
den zuriickgenommen (maximal bis
zum Spielanfang). Mit sMove nows
zwingt man den QL zum sofortigen

Ziehen. »Best so far« zeigt auf dem
Schachbrett an, welcher Zug mo-
mentan favorisiert wird.

Natiirlich kann auch jede Konstel-
lation auf dem Brett aufgebaut wer-
den, wobei unmdégliche Spielsitua-
tionen gar nicht erst angenommen
werden, Die Ziige eines laufenden
Spiels konnen wahrend der Partie
oder beim Nachspielen ausge-
druckt werden.

Fiir mich 143t »Chess« keine Wiin-
sche mehr offen, auBer vielleicht
den einen: ab und zu mal gewinnen
zu diirfen,  (Marlies Buchstein/hl)

TIHE

gibt es nun endlich eine

Eishockey-Simulation fiir den
C 64, die den rauhen Mannschafts-
sport auch zarten Gemiitern zugang-
lich macht.

Das groBte Manko dieses anson-
sten gelungenen Programms gleich
vorweq; »Slap Shot« ist ein Spiel fir
zwel Personen. Ein Match gegen
den Computer ist nicht méglich.

Die Spielzeit betragt drei mal drei
Minuten. Ahnlich wie beim FuBball-
Klassiker »International Soccer« ist
immer nur ein Teil des Spielfelds auf

Mit »Slap Shote (Schlagschuf)
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CZEC 09

dem Monitor zu sehen. Je nach Ver-
lagerung des Spielgeschehens
scrollt der Bildausschnitt stufenlosin
die entsprechende Richtung.

Jeweils ein Team-Mitglied wird
vom Spieler per Joystick kontrolliert.
Die anderen Akteure steuert der
Computer.

Pésse, stramimme Schiisse und auch
das Spiel hinterm Tor gelingen wie
im echten Eishockey. Auch an die
rauhen Seiten dieser Sportart wurde
gedacht: Ein kurzer Druck auf den
Feuerknopf bewirkt namlich einen
Bodycheck, der den Gegenspieler

Eiszeit fur

rauhe Burschen

recht unsanft aufs Eis wirft. Wird ein
Spieler, der den Puck nicht fiihrt,
niedergerempelt, ertént der Pfiff
des Schiedsrichters. Das Spiel wird
unterbrochen. Beim Ansto und
beim Torschuf ertont eine verstand-
liche Stimme aus dem Lautsprecher,
die jeden Treffer lautstark mit »He
scoresls GET trifftls) kommentiert.
»Slap Shotk ist ein unterhaltsames
Programm. Wer Sportspiele vom
Typ »Soccer« mag und einen Spiel-
partner hat, wird viel Spaf an die-
sem Spiel haben, das zu einem wirk-
lich fairen Preis angeboten wird.(hl)




|

Spiee

Fantasy-Epos
mal sechs

Computer: Apple Il, C 64, Atari
Preis: 138 Mark (Disketie)

markt von Fantasy-Rollenspielen

vom Typ »Ultima« iiberschwemmt.
Aus der Masse ragt aber ein Pro-
gramm mit Klasse heraus: »Xyphuse.

Um genau zu sein ist Xyphus nicht
nur ein Rollenspiel, sondern gleich
sechs! Sechs einzelne Abenteuer
muP man namlich durchleben, die
zusammengenommen erst die Lo-
sung eines Hauptproblems erge-
ben. Das Procblem ist — wie soll's
auch anders sein — ein Bosewicht,
und ein ganz besonders schlimmer
dazu: der Schurkenzauberer Xy-

Immer mehr wird der Software-

phus. In den sechs Einzelabenteu-
ern werden jewells neue Aufgaben
gestellt, die es zu erfiillen gilt. Im
Gegensatz zu Spielen wie »Ultima
Ill« und »Wizardry« ist man aber
nicht mehr gezwungen, seine bis zu
vier Spielfiguren in einer geschlos-
senen Gruppe durch das Fantasie-
land reisen zu lassen. Jedes Grup-
penmitglied kann einzeln und unab-
hangig von den anderen bewegt
werden; bei groReren Entfernun-
gen zwischen den Figuren wird in-
nerhalb der einzelnen Landschafts-
bilder umgeschaltet.

Es kdnnen drei Rassen (Mensch,
Elf, Zwerg) sowie zwel Charakter-
klassen (Kampfer und Zauberer) ge-
wahlt werden. Bewegungen sind
nicht nur in vier, sondern in sechs
Richtungen méglich.

In der beigelegten Dokumenta-
tion ist aufer einer Anleitung noch
ein origineller Katalog aller vorkom-
menden Monster enthalten, ein-
drucksvoll illustriet und »wissen-
schaftlich« beschrieben.

Alles in allem ein echter Lecker-
bissen fiir Fantasy-Fans.

(M. Kohlen/hl)

dezza und grandioser GCrafik

prasentiert — das ist der Stoff,
aus dem die Hits sind. »Cyclones,
das Hubschrauberopus, setzt be-
reits zum Hohenflug in die Spiele-
Charts an. Kein Wunder, wenn man
einmal hinter dem Joystick saB: Auf
dem Bildschirm leuchtet allerfeinste
3D-Crafik auf und ein aufden ersten
Blick einleuchtendes Cockpit-Dis-
play mit Flughéhe, Geschwindig-
keit, Tankinhalt und verbleibender
Zeit, Mit der Taste M« hat man nach
altem Flugsimulatorbrauch Blick auf

Elne simple Spielidee, mit Gran-

eine Seekarte, auf der auch der her-
umgeisternde Wirbelsturm »Cyclo-
ne« eingezeichnet ist. Den gilt es zu
meiden, denn in seiner Néhe be-
ginnt der Hubschrauber bedenk-
lich zu torkeln und zerplatzt irgend-
wann krachend auf dem Meeres-
spiegel — wenn es nicht schon vor-
her mit einem der riicksichtlos um-
herdiisenden Flugzeuge kollidiert
ist. Rechts vor links ist nicht!

Als Pilot muR man sich dennoch in
die Gefahrenzone wagen, um funf
Kisten mit lebenswichtigen Medika-
menten aufzusammeln. Die stehen

»Huhschrapp-schrapp«

in Perfektion

sehr versteckt, und man tut gut dar-
an, oft mit »N« die Blickrichtung zu
wechseln, auch wenn es zundchst
verwirrt. Nebenbei sollte man auch
noch Menschen retten — aber Vor-
sicht, vollbeladen kommt der Heli-
kopter nur schwer hoch. Gottlob gibt
es auf den meisten Inseln Hub-
schrauberTankstellen (gelbe Qua-
drate) — offenbar ein hochtechni-
siertes Inselreich. »Cyclone: macht
riesig SpaB und kommt chne Ge-
walttaten aus.

(Werner Kiistenmacher/wg)
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In eigener Sache

Ein groBes Lob fiir alle, die sich
an »Hallo Freaks« beteiligen. Die
Zuschriften werden immer besser
und immer zahlreicher — so zahl-
reich, dald wir diese Rubrik vergro-
Bern muBten. Zu »Ghostbusters«
trudelt zur Zeit so viel Post ein, dal8
im nachsten Heft ein Extra-Teil zu
diesem Thema in »Hallo Freaks«
erscheint.

Obwohl sich schon sehr viele
daran halten: schickt bitte keine
Komplett-Losung nach dem Sche-
ma un, nw, fake lamp, s, tie rope «.
Es ist schade um die Arbeit. Hin-
weise zu Spielen sind dagegen
sehr erwiinscht, gute Beispiele
findet Ihr auf diesen Seiten. Bis
zum nachsten Mal.

Eure Petra

=Gaverns of Khafka«
besiegelt

Pavel Zubec aus Herford hat
sich kidnstlerisch betatigt und fir
Frank Dietrich aufgezeichnet, wie
man die Siegel in das Tor einsetzt.
Sobald sich die Spielfigur an der
richtigen Stelle befindet, braucht
der Spieler nur noch auf den Feu-
erknopf dricken und das Siegel
springt ins Tor.

\/

Mitte

s
&

i JEear

So setzt man die Siegel ein
bei nCaverns of Khafka«

So oder so: »Asylum-«

Fir »Asylum«-Fans gibt es
gleich zwei Hilfen: Ein Erfahrungs-
bericht und eine Karte des ersten
Labyrinths. Die Karte kammt van
Oliver Zens in Hunxe. Die Ausgan-
ge »A« und »B« fGhren an entge-
gengeseizter Stelle wieder in das
Labyrinth zurdck. Dadurch wirkt
das Labyrinth groBer, als es ei-
gentlich ist. Die Zahfen 1 bis 8
markieren die wichtigsten Raume
dieser Ebene: 1 = Start, 2 = Fuse-
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room, 3 = Psychiater, 4 = Phone-
room, 5 = Regisseur, 6 = Electro-
Sheck-Room, 7 = Plastic Surge-
on, 8 = Laboratory.

Das nachste Labyrinth ist sehr
schwer aufzuzeichnen, da man
dort nicht nur ein gréBeres Vieleck
(sieben Seiten mit je fiinf Raumen)
vorfindet, sondern auch auf Tiren
stolt, die einen durch Wande hin-
durch in andere Gange
fahren. Dadurch ver- =
liert man schnell die
Orientierung.

Guido Seifert aus
Berlin verfolgt eine
andere Taktik. Er malt
sich keine Karte, son-
dern merkt sich, wie
oft er nach rechts
ader links abbiegt.
Zuséatzlich gibt er
einige Tips fir alle,
die mit den wunder-
lichen Zustanden in
sAsylum« nicht ver-
traut sind:

— Um an die goldene Karte zu
kommen, mul man durch die ein-
zeln stehende Tir gehen, die sich
mit der Kreditkarte dffnen I86t.
Die goldene Karte fallt dann in eine
Sackgasse im ersten Labyrinth.

— Die Kerze findet man in dem
Gang, in dem die Tiren in zweilan-
gen Reihen offen stehen. Zuvor
mufl man aber alle Tiren leise
{rtiptoe«) vom Ende des Ganges
mit der silbernen Karte abschiie-
Ben.

— Wer den Raketenglirtel gefun-
den hat (man braucht die goldene
Karte), sollte die Hilfen beachten.
Als Kissen nehme man den Boh-
nensack.

— Die Axt darf erst genommen
werden, wenn man das Stetho-
skop gefunden hat und von der hy-
pochondrischen Frau genervt
wird. Der Spieler kann sich nur
dann aus der miBlichen Lage be-
freien, wenn er versucht, die Frau
mit der Axt zu téten. Bei der ndch-
sten Begegnung gibt man ihr dann
das Stethoskop und greift sie
nochmal an. Den Elektriker darf
man gleich in Sticke hauen.

— Vor dem nachsten (und hoffent-
lich letzten) Elektroschock muB
man die Sicherungen durcheinan-
derbringen. Ist es dann soweit,
brennt eine der Sicherungen durch
und alles wird dunkel. Vorsicht:
die Kerze brennt nicht unbedingt
so lang, bis der Spieler den Siche-
rungskasten erreicht.

— Allgemein ist immer auch der
Zeitpunkt zu beachten, an dem
man etwas durchsucht. Wenn
man zum Beispiel den Telefonho-
rer mit der Axt zerhackt, bekommt
man den Magneten nur, wenn
man vorher die Physikerin besucht
hat. Solange der imaginére Spieler
nicht wie eine Wache aussieht,
Finger weg vom Telefon.

— Das Aussehen eines Doktors er-
langt man mit der Pfeife des Psy-
chiaters.

Tips fir den zweiten Teil:

— Wird man aus einigen Raumen

Karte vom ersten Labyrinth in
wAsylume.

laufend hinausgeworfen, gefallt
den Bewohnern das Gesicht nicht.
Der nachste Weg fihrt also zum
geldgierigen Chirurgen.

— Umin einem Labyrinth nicht von
Ratten gefressen zu werden, mul8
man wie eine Ratte aussehen (das
kann auch der Chirug nicht).

— Das Essen des Picknickers ist
nicht fdr den Spieler bestimmt.

— Die groBlte Schwierigkeit im
zweiten Teil war fur Guido Seifert
die Bananenschale. Auf die ldeg
ein zweites Mal darauf auszurut-
schen, kam selbst er nicht so
schnell.

— Hat man endlich den Ring des
Master Mystic gefunden, bringt
man ihn zu den Wachen, aber bitte
mit dem eigenen Gesicht.

Einfach incredible: »Hulk-

Andreas Kaschny aus Hagen
hat eine Reihe Fragen zum nHulk«:
1. Was kann ich mit dem Wachs
machen?

2. Was hat es mit den Killer-Bienen
auf sich?

3. Wie reagiere ich auf die Amei-
sen?

4. Wie 6ffne ich die Tiir beim Chief
Examinator?

5. Wie komme ich aus dem »Un-
derground Room« heraus?
Ahnliche Fragen hat auch Timm
Forcher aus Rastatt:

6. Wie kann man in der Anfangs-
kuppel den Metaliring am Boden
hochziehen? Bringt das was?

7. Wie kann man sich vor einer Zu-
riickverwandlung in Bruce Banner
in dem kleinen Raum schiitzen?
8. Wie bekommt man das Bio-
Gem, ohne dai das Ei explodiert?

Am Ende der Welt

Endlich kann Andreas Gummer-
mann in den Vulkan. Dieser steht

[ =S

im Spiel sForest at World’s End«
fiir den Schneider CPC 464 [Aus-
gabe 3/85). Detlef Wacker aus
Detmold hilft ihm dabei: Nachdem
man das Seil mit »Tie rope on pro-
Jjection« dber der Vulkandffnung
befestigt hat, kann man mijt
»Climb down rope« am Seil herun-
terrutschen. Im Krater steht eine
Truhe, die man mit »Get chestw
mitnimmt. »Climb up rope« bringt
Spieler und Kiste wieder nach
oben.

Thomas Glaser aus Asperg
kommt bei dem gleichen Spiel
nicht mehr weiter, nachdem er von
der Nymphe den Ring bekommen
hat. Wer hilft ihm weiter auf sei-

nem Weg?
Flug in die Karibik

Sascha Oeltzschner aus Ba-
chern hat einen Commodore 64
und gleich zwei Probleme:

1. Bei dem Spiel »Flight Simula-
tion« gibt es den User-Level 17
(Flug in die Berge). Wie und wo
kann er dort landen? Wie schaltet
er auf den zweiten Tank um? Wie
heiBt die User-Zahl fiir den Nacht-
flug?

2. Bei wDeath in the Caribbean«
kommt Sascha nicht {ber den
Ameisenhaufen. Wer hilft ihm?

»Aztec Tomb«
geht weiter

Martin Rast aus Landshut rettet
Claus Wehmeyer vor dem Ertrin-
ken im Spiel »Aztec Tombs (Aus-
gabe 4/85): Um die Klippen zu er-
reichen, mull man zuerst »Wear
jackets, dann »Jump overs,
»Swime und schiie@llich »Go be-
ache eingeben. Man erspart sich
bei vAztec Tombe viel Schreibar-
beit, wenn man bei den Vierben nur
die ersten vier und bei den Haupt-
wdartern die ersten drei Buchsta-
ben eintippt.

Martin hat aber auch noch eini-
ge Fragen zu dem Spiel nHeroes of
Kamnu: »Wie kann ich die "Swamp
lizard"” und den Piraten beseiti-
gen? Wie bekomme ich das
Schwert? Wie geht es in der »Fire
Hall« weiter? Was bedeutet es,
wenn ein Hauptwort einen groBen
Anfangsbuchstaben hat?«

Kleine, griine Mannchen

In Ausgabe 4/85 stellte Manue!
Lopez eine Frage zum Grafik-
Adventure »Gruds in Space«
(Commodore 64). Die Antwort
darauf und weitere Tips kommen
aus Haan von Thomas Schmidt:
1.-Unbedingt die Raumschiff- und

die Teleporter-Koordinaten notie-
ren, da man sie mehrmals braucht.
2. Um zu Lord Deebo zu gelangen,
midssen Sie ihm »Tributs zahlen.
Die geeignete Miinze finden Sie
bei einem Wachposten.
3. Sie brauchen das Seil, das zwei
andere Wachter besitzen (sSteal
rope«). Entfernen Sie sich schnell
von den fluchenden Wachtern.




4. Lord Deebo kénnen Sie ruhig
vertrauen. Tun Sie, was er sagt
und bringen Sie ihm die Geld-

" Maschine, die Sie auf der Venus

von Mr. Green erhalten.
5. Auf der Venus finden Sie auf
dem Grund eines Sumpfes ein Ge-
wehr. Befestigen Sie vorher das
Seif an einem Baum, damit Sie
such wieder hinauf kammen.
6. Den Venusianer an der Briicke
betduben Sie mit »Kill venusian«.
Nach dem néchsten Schritt sollten
Sie die Waffe ablegen, da Mr
Green Sie sonst fir einen Feind
hélt (=Ende des Spiels).
7. Tauschen Sie Deebos Notiz ge-
gen die Geld-Maschine ein. Neh-
men Sie das Gewehr wieder auf
und betiuben sie den Venusianer
noch einmal. Zurlick geht es zu
Lord Deebo.
8. Lord Deebo wird wegen der Sa-
che mit dem Gewehr ganz schon
sauer sein und Ihnen nicht helfen,
aber das 1aBt sich nicht vermei-
den. Nehmen Sie seinen Stein und
kaufen Sie davon eine Sauerstoff-
maske und einen H-Container.
9. In den Héhlen des Saturns mis-
san Sie den Schiissel fir Arlers
Tor suchen. An der Grube mit den
Stalagmiten wieder das Seil be-
nutzen.
10. Vorsicht, der Schldssel, den
Sie finden, ist nicht der richtige. Er
gehért zu einem Kasten, in dem
sich der eigentliche Schiissel be-
findet. Die Fledermaus mu8 man
rt »Kill bat« aus dem Weg réu-

J‘I. im Tempel des Arlers den gri-
nen Orb holen. Diesen in der Héhle
mit dem grinen Quadrat ablegen
{»Drop freen«). So erhalten Sie ei-
nen blaven Orb dazu.

12. Im wAlien«-Raumschiff, das
die Venus umkreist, missen Sie
mit lhren Orbs den heiligen
schwarzen Orb finden. Die Tiren
im Raumschiff 6ffnen Sie mit den
Orbs. Hier speichert man das Spiel
am besten ab, da die Tiren sich
wieder schlieBen, sobald man

14. Inzwischen konnen Sie den
Treibstoff ndrdlich der Hohle in
den Container fillen. Bewegen Sie
den Fels mit einem Tischbein, das
Sie in der Cafeteria holen (s Smash
Tablex).

15. Nach der Uberschwemmung
auf der Venus ist die Briicke  ver-
schwunden. »Kill tree« schafft ei-
nen neuen Ubergang. Dem ertrun-
kenen Mr. Green setzt man dann
die Sauverstoffmaske auf [»Save
Mr. Green).

16. Auf dem Titan die Bombe und
den Fernziinder holen. Dann direkt
zum Pluto.

17. Bringen Sie die Bombe in das
Raumschiff der Beronaks, aber
laufen Sie dort nicht herum
{=Ende).

18. Auf dem Plute den Treibstoff
abliefern und zuriick zur Erde, um
die Belohnung zu kassieren.

»Knight Lore«

Zum Action-Adventure »Knight
lorex (Spectrum, 48 KBytel hat
Karl Jenss aus Lippstadt folgende
Tips:

— Um weiter zu springen, driicken
Sie einfach die Sprungtaste lan-
ger.

— Sie konnen dber eine Mauer
springen, indem Sie einen Schatz
unter sich stellen und springen,
Sie kénnen den Schatz auch mit-
nehmen, wenn Sie die Taste fir

Aufnehmen driicken und sofort
springen. Dann haben Sie immer
noch den Schatz und sind trotz-
dem auf der Mauer.

»Masquerade«

Marc Ellerbrock aus Hiddenhau-
sen héngt beim Grafik-Adventure
»Masquerade« fiir den Apple fest.
Wie kommt er aus den »Corridors
of Filthmouth«? Er schafft es auch
nicht, das Office im Zoo zu betre-
ten. Hilfe erbeten.

Steinzeit-Ralley

Olaf Meyer schrieb in Ausgabe
4/85, daB er seinen Thor in
»Quest for Tires« nicht dber den
dritten See bringt (Commodore
64). Die Losung schickt Dirk
Schénsiegel aus Neunkirchen: Bei
der Bergabfahrt mul8 man, nach
dem letzen Hindernis, den Feuer-
knopf driicken und gleichzeitig
den Joystick nach rechis schie-
ben. Dadurch erhoht sich die Ge-
schwindigkeit des Rades und Thor
kann uber den See springen.
Gleich danach wird Thor von
Vulkan-Steinen bedroht. Er sollte
auf dieser Strecke moglichst weit
rechts (vorn) fahren, moglichst
weit hinten, wenn er die Héhle
passiert. Tip: Nach dem Laden,
aber vor dem Starten »POKE
734199« oder »POKE 11485,
125« eingeben.

Dauerbrenner
»Jet Set Willy«

In Ausgabe 3/85 bat Maria Enz-
ler um Hilfe beim »Jet Set Willy«
fiir den Commodore 64. Andreas
Bachler aus Bocholt schreibt des-
wegen: »Um den »Banyan Tree«
zu Gberwinden, brauchen Sie sehr
viel Ubung. Sie missen ihn aber
nicht gleich von vorne angehen,
sondern kénnen es auch von hin-
ten oder von unten versuchen. Da-
zu miissen Sie noch wissen, wie
man die Treppen bewiltigt. Steu-
ern Sie lhren Willy direkt vor den
Treppenanfang und driicken Sie
dann gleichzeitig den Joystick in
Richtung Treppe sowie den Feu-
erknopf. Schon lauft Ihr Willy

durch die Treppe hindurch, was
aber kein Programmierfehler ist.
Sollten Sie auf einem Seil sitzen
und nicht mehr herunterkommen,
hilft der Joystick. Schwingt das
Seil nach links, dricken Sie den
Joystick ebenfalls nach links und
Sie werden herabgelassen. Drok-
ken Sie den Joystick nach rechts,
werden Sie nach oben gehievt und
gelangen in den Raum dariber.«

Zum besseren Verstandnis hat
Andreas Bachler noch eine Skizze
gezeichnet. Die Zahlen bedeuten:
1 = The Bathroom, 2 = Top Lan-
ding, 3 = First Landing, 4 = The
Nightmare Room, 5 = The Banyan
Tree, 6 = To the Kitchens/Main
Stairway, 7 = Ballroom West, 8 =
The Kitchen, 9 = West of Kitchen,
10 = Cold Store, 11 = Ppol.

10 CLEAR 24999:
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Dunkie Antworten zum
»Dark Crystal

In Ausgabe 1/85 stellte Gregor
Marks dunkle Fragen zum Grafik-
Adventure »Dark Crystala. Mi-
chael Bofinger aus Werite hat die
Antworten:

1. Des Ratsels Losung heifSt
»Moone.

2. Um den Kristallsplitter zu fin-
den, solite man in dem Bild, in dem
Jen am Wasser niederkniet, dem
Wasser lsuschen. Wenn man dar-
aufhin (hoffentlich) den Sumpf
entdeckt, Gberguert man ihn mit
Hilfe der sLily«, die man mit dem
#Shaler schneiden kann.

3. Um von den Landstridern mitge-
nommen zu werden, gibt man »Ri-
de Landstrider« ein. Das lohnt sich
aber erst, wenn man Kira bei sich
hat.

»ZimSalaBim«

Jiirgen Leonhard aus Bammen-
tal hat das Adventure »ZimSala-
Bimu fiir den Commodore 64,
aber er steckt im Palastverlies
fest. Er besitzt Pistol, Flint, Plank
of Wood, doch es hilft nichts. Wie
geht es weiter?

»Gastle of Terror«

Roland Geschua aus Neubiberg
spielt auf seinen Commodore 64
das Adventure »Castle of Terrora.
Aber die Freude ist getriibt, denn
er kommt zwar ins SchloB hinein,
aber nicht {iber die Folter- und
Schutzkammer hinaus. Wo ist der
Ausgang? Wie geht es weiter?

Freundlicher »Fred«

wFred« ist ein Dauerbrenner fir
viele Spectrum-Besitzer, aber er
ist nicht leicht zu spielen. Deshalb
hat Matthias Gartner aus Konigs-
winter das Vorprogramm so um-
geschrieben, dal man unendlich
viele Leben erhalt. Ein einfacher
POKE reicht in diesem Fall nicht,
denn das Programm startet auto-
matisch und dberschreibt beim La-
den den Basic-Bereich. Das neve
Vorprogramm ladt den CODE des
Hauptprogramms in einen ande-
ren Speicherbereich, fohrt den
POKE aus, verschiebt das Pro-
gramm an die ursprungliche Stelie
und startet es dort. Dieses Vorpro-
gramm sieht 5o aus:

REM FREDLOADER

20 DATA17,0,64,33,168,97,1,46,
120,237,176,19,33,46,184,1,180,
71,54,0,237,176,33,195,121,54,
0,195,77,118

30 LOAD “FRED”CODE 25000,30766
40 FOR F=65506 TO 65535: HEAD A
50 POKE F,A: NEXT F

60 RANDOMIZE USR 65506

durchgegangen ist und man sich
selbst enschiielen kinnte.

13. Nachdem Sie Arler den
schwarzen Orb gegeben haben,
gehen Sie in seine Hohle, verlas-
sen diese und gehen erneut hin-
ein. Nur so gelangen Sie zu einer
Notiz, die Sie schleunigst Lord
Deebo geben sollten.

154 s,

Kleiner Lageplan zu »Jet Set Willy«
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Ki: Abenteuer Denken

Computer und Roboter gibt es

auch in der breiteren Offentlich-
keit, spatestens seit Kubriks Film
»2001¢, in dem der intelligente Bord-
computer »HAL« eine Schliisselrolle
spielte. Aber diese Diskussion hatte
lange Zeit wenig mit den Realitdten
der Computertechnik zu tun, son-
dern war rein spekulativ. Seit etwa
einem Jahr jedoch wéachst das Inter-
esse an der realen Forschung zur
kiinstlichen Intelligenz, der »Artifi-
cial Intelligence« (kurz»Al«). Fiir die-
se amerikanische Bezeichnung, die
man auch in vielen deutschsprachi-
gen Landern verwendet, hat sich
ibrigens in Deutschland selbst der
Begriff »Kiinstliche Intelligenz« (»KI«)
eingebiirgert,

Das Interesse daran ist derzeit so-
gar so grof, daB man ohne weiteres
von einer Mode sprechen kann. Lei-
der ist damit auch eine Inflation des
Begriffs der Maschinenintelligenz
verbunden. Da gibt es Waschma-
schinen, TiirschlieBer, Garagenau-
tomaten und TV-Fernbedienungen,
die allesamt intelligent sein sollen
Diese Formen der »Intelligenz«
iiberlassen wir aber gerne den
Werbefachleuten. Uns soll echte
Computer-Intelligenz interessieren.

Aber das plétzliche Interesse an
KI signalisiert auch etwas wichtiges:
Es zeugt von der beginnenden Be-
reitschaft der breiten Offentlichkeit,
sich mit dem Thema ernsthaft aus-
einanderzusetzen, wahrend sich bis
vor zirka einem Jahr nur kleine ex-
klusive Kreise an den Universititen
und in den Labors groRer Elektro-
nikkonzeme fiir KI interessierten.

Diskussionen liber intelligente

Das Milliarden-Ding

Wie hoch Industriekonzerne und
sogar Regierungen KI (vor allem in
wirtschaftlicher Hinsicht) einschat-
zen, beweist Japans Plan zum Bau
von Computern der »5. Generationx.
Damit sind Computer gemeint, mit
denen in natiirlicher Sprache ge-
sprochen werden kann, die Bilder
erkennen, lernen und selbstandige
Entscheidungen treffen konnen,

HardwaremaBig setzt man zur Zeit

auf Computer, bei denen viele Mi-
croprozessoren gleichzeitig Daten
verarbeiten. Uber das federfithren-
de »Institut for New Generation
Computer Technology« (kurz ICOT)
in Tokio wird dieses GroBprojekt
durch den Staat sowohl koordiniert
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Das erste Zusammentreffen mit einer nicht-
menschlichen Intelligenz muf® nicht im Welt-
raum stattfinden. Vielleicht erleben wir gera-
de die Begegnung der dritten Art mit unse-

ren eigenen Computern.

wie auch kraftig subventioniert.
Schon zu Beginn des Unterneh-
mens, 1982, genehmigte Japans Re-
gierung einen Zuschuf von knapp
1,5 Milliarden Mark, verteilt aufzirka
zehn Jahre. Geht man davon aus, daB
die beteiligten Computerfirmen
mindestens noch einmal den dlei-
chen Betrag beisteuern und die Ten-
denz eher ansteigt, diirften am Ende
des Projekts in den neunziger Jah-
ren allein in die japanische Grundla-
genforschung zu KI iiber drei Mil-
liarden Mark geflossen sein. Ed-

ward Feigenbaum, Professor fiir
Computerwissenschaft an der Stan-
ford Universitdat und einer der Pio-
niere in KI kommentierte Japans
Computerabenteuer mit den Wor-
ten: »Die Japaner haben begriffen,
dap sie auf alle Bereiche der Indu-
strie, im Inland wie im Ausland, ent-
scheidenden Einflul gewinnen kén-
nen, wenn sie mit diesem phantasti-
schen Projekt Exfolg habens.

Die Industrien der waestlichen
Welt stecken jdahrlich viele Milliar-
den Mark in die Entwicklung von
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Software. Dabei werden die Zyklen
immer kiirzer, in denen Programme
durch die rasche Weiterentwick-
lung der Technik und damit der Auf-
gaben veralten. Eine dynamische
Anpassung an die Entwicklung
konnte nur von intelligenter Softwa-
1e geleistet werden. KI ist daher
kein Luxus, sondern in Zukunft im-
mer mehr eine Notwendigkeit.

Begegnung der
elektronischen Art

Mit Absicht steht am Anfang des
Beitrags die provokante Bemerkung
von einer Begegnung der dritten
Art. Zugegeben, das klingt nach
schwiilstiger Science fiction. Aber
es fiihrt uns geradewegs zum Kern
des Themas»Kiinstliche Intelligenzs,
zu der Frage, was Intelligenz eigent-
lich ist. Der alltagliche Intelligenz-
Begriff ist sehr unscharf und vage.

Allerdings fallt jedem von uns auf
Anhieb eine Reihe von Begriffen
ein, die wir gemeinhin mit Intelli-
genz verbinden. Dazu gehéren»Ler-
nens, »Schliisse ziehens, »Probleme
16sens, werallgemeinern«. Es gibt
auBerdem bestimmte Tatigkeiten,
von denen wir annehmen, daB sie
besondere Intelligenz erfordern,
zum Beispiel Schach spielen.

Besitzen Schachprogramme also
Intelligenz? Nun, die meisten Pro-
grammierer von Schachprogram-
men sind keine besonders guten
Schachspieler und wiirden viele
Partien verlieren, die ihre Program-
me miihelos gewinnen. AuBerdem
besteht so ein Schachprogramm kei-
neswegs aus einer Sammlung von
Ziigen (auBer fiir die Spielerdfi-
nung), sondern aus Regeln, nach de-
nen das Spiel ablauft. Genau diese
Regeln miissen aber auch emnem
Menschen erst »einprogrammiert«
werden, bevor er Schach spielen
kann.

Schachprogramme, erste
Kinder der KI

Auch die Tatsache, daB immer
noch einige Schachmeister besser
spielen als die besten Schachpro-
gramme, liefert kein schliissiges Ar-
gument. Es gibt Tausende von Men-
schen, die ebenfalls nicht fahig sind,
einen Schachmeister zu besiegen
und trotzdem wird ithnen deshalb
niemand die Intelligenz abspre-
chen. Stellen wir uns auBerdem ein-
mal vor, wir wiirden am Radio nur
die durch einen Kommentator be-
schriebenen Ziige eines Schach-

Geist?
Immer wenn eine neue Ent
deckung die Einmaligkeit des

Menschen in Frage zu stellen be-
ginnt erhitzen sich die Gemiiter.

Das war so, als Galilel die Erde

aus dem Zentrum des Univer-
sums riickte und dasist heute der
Fall, wenn es um mte]hgemae
Computer« geht.
Dabelﬁndetmand’iemnMEB—
schenhand ene k
cheintelilganz:hereusmmhlrer
chen alten Mythen, zum Belsmel
in der Golem-Sage. Aber i

Schopfer.

DaB viele von uns mit diesem
kulturellen Erbe im Hinterkopf
auf die Vorstellung eines intelli-

enten Computers agressiv rea-
glerenblauchtunsalsoanm
wundern. Das muB uns aber um
so hellhériger machen gegen je-
den Irrationalismus im Zusam-
menhang mit dem Thema »Kiinst-
Sowohl gegen

liche Intelligenze.
blinde Glaubigkeit, die sich von

dieser Intelligenz eine immanen-
te»Einsicht in den Nutzen der Mo-
rale erhofft und ihren naiven Aus-
druck im Wunsch nach einer alle
politischen Probleme l6senden
Computer-Weltregierung findet,
als auch gegen blinde Abnei-
gung, dlesmh intelligente Com-
puter nur als machtgierige, mor-

dende Ungeheuer vorzustellen

vermag. Beide Standpunkte ha-
benmﬂW:menmchtsmmn son-
dern sind Spielinnnen der Unfa-
higkeit mit der eigenen Realitat
als Mensch fertig zu werden.
Dabei stehen wir mit der Kiinst-
lichen Intelligenz am Anfang el-
ner umwilzenden Entwicklung,
die nur noch mit der Einfithrung
der Dampfkraft zu
ist. Ahnlich wie diese die physi-
sche Kraft des Menschen nicht

‘mehr nur verstarkte, sondern von

dzeserunabhanglgmacine.m
erst die Kinstliche Intelligenz
den Computer vom sDenkver-
starker« zum autonomen »Denk-

‘gehilfen« reifen lassen. Aber die-
se Intelligenz wird so gut oder

schlecht sein, wie wir, ihre Schép-
fer es sind. Es liegt damit an uns,
ob wir einen Golem oder einen
guten Geist schaffen. :

(M. Lang)

spiels verfolgen kénnen. Wer wiirde
sich unter diesen Umstdanden zutrau-
en zu beurteilen, welcher der Spie-
ler ein Mensch und welcher ein
Computer ist?

Ich habe natiirlich nicht von unge-
fahr dieses Beispiel gewahlt. Der
britische Mathematiker Alan Mathi-
son Turing hat namlich einmal vor-
geschlagen, Computer folgender-
maBen auf Intelligenz zu testen: Ein
Tester wird mit dem Computer und
einem Menschen iiber je einen Te-
lexapparat verbunden. Durch Fra-
gen muB dann der Tester herausfin-
den, wer von seinen Testparinemn
der Computer ist. Gelingt thm das
nicht, ist der Computer imtelligent.
Natiirlich steckt in diesem Vor-
schlag von Turing bereits seine Defi-
nition von Computer-Intelligenz: Da-
nach z&hlt nur das Ergebnis, die per-
fekte Simulation menschlichen Ver-
haltens, nicht aber der zugrundelie-

gende ProzeB.
Die gleiche Auffassung von
Computer-Intelligenz  formulierte

der KI-Experte und Professor am
»Massachusetts Institute of Techno-
logy« (MIT), Marvin Minsky, ledig-
lich aus einer anderen Perspektive,
als er 1968 schrieb: »Artificial Intelli-
gence ist die Beschaftigung mit den
Methoden, die es den Computern
ermoglichen, Aufgaben zu 16sen, zu
deren Losung Intelligenz notwendig
ist, wenn sie vom Menschen durch-
gefithrt werdene. Auch hier wird kei-
ne Ahnlichkeit oder gar Gleichheit
der zugrundeliegenden Denkpro-
zesse gefordert. Das Ergebnis muf
lediglich eine giiltige Lésung sein.
Minskys Ansatz ist allerdings noch
viel weiter gefaBt als der Turings.
Nach Minsky darf diese Ldsung je
nach Losungsweg sehr unterschied-
lich aussehen.

Stellen wir uns zur [llustration fol-
gende Aufgabenstellung vor: Ein
Ding, das schwerer als Luft sei, soll
fliegen. Die »Losung« der Natur stel-
len die Vogel dar. Als Menschen
dieses Problem losten, entstand das
Flugzeug. Beide fliegen nach vollig
verschiedenen Prinzipien. Wie exo-
tisch wiirde der Natur wohl unsere
Losung erscheinen, wenn sie den-
ken konnte. Ebenso fremdartig mé-
gen uns einmal Losungen aus intelli-
genten Computern spaterer Gene-
rationen erscheinen.

Kehren wir noch einmal kurz zu
den Schachprogrammen zuriick.
Gerade bei ihnen unterscheidet
sich der sDenks-ProzeR ganz er-
heblich von demjenigen eines
menschlichen Spielers. Tests haben
zum Beispiel ergeben, daf gute
Spieler hochstens hundert Ziige in
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Betracht ziehen, bevor sie einen Zug
wahlen und bis in groBe Tiefe verfol-
gen. Die meisten Schachprogram-
me gehenaber nacheinemvon C. E.
Shannon in den Bell-Laboratorien
entwickelten heuristischen Suchmo-
dell vor, bei dem je nach vorhande-
ner Hardware erst mehrere Millio-
nen Ziige berechnet werden, bevor
der Computer einen ausfiihrt. Nach
Turings und Minskys Definition sind
Schachprogramme dennoch im
Rahmen ihres Verwendungszwecks
als Schachpartner mit KI ausgestat-
tet, also maschinen-intelligent. Thre
Intelligenz ist dann allerdings im
Sinn des Wortes snichtmenschlich«.
Tatsachlich betrachten die KI-Ex-
perten Schachprogramme als die
ersten Produkte des jungen For-
schungszweigs.

Die Problematik der Grundsatz-
diskussion iiber das Wesen der In-
telligenz bei Maschinen kénnen wir
hier natiirlich nur anreifen. In der
KI-Forschung herrschen dariiber
zum Teil vollig kontrare Auffassun-
gen. Es existieren sogar Schulen,
die in der KI-Forschung einen Son-
derfall der allgemeinen Psycholo-
gie sehen und glauben, dah KI auf
einer spéteren hoheren Qualitats-
stufe mit menschlicher Intelligenz
gleichzusetzen sein wird. Ein For-
schungsbereich, der diesem Ge-
danken entsprang, nennt sich »Cog-
nitive Sciences. In diesem Bereich
will man durch mdoglichst perfekte
Simulation menschlichen Verhal-
tens mit Computern Aufschliisse
tiber Wahrnehmungsprozesse beim
Menschen gewinnen. Eine andere
Gruppe wvon KI-Wissenschaftlern
sieht KI unabhangig von menschli-
cher Intelligenz. Ihnen ist das niitzli-
che Ergebnis wichtig, nicht ob der
zugrundeliegende ProzeR dem
menschlichen Denken gleicht. Die-
ser Weg scheint der kurz- und mit-
telfristig erfolgversprechendere zu
sein, da die Anspriiche an die Er-
gebnisse geringer sind.

Kiinstliche Intelligenz,
Instinkt und Intellekt

Wenden wir uns jetzt der Praxis
der KI-Forschung zu. Erstes Ziel ist,
Computer zu entwickeln, die még-
lichst einfach zu bedienen sind, in-
dem sie Anweisungen in natiirlicher
Sprache verstehen (Spracherken-
nung), Gegenstdnde dreidimensio-
nal erkennen und manipulieren kon-
nen (Bildanalyse und Robotik) und
das Ergebnis ihrer Arbeit wieder in
einer Form darzustellen vermégen,
die jedem Menschen geldufig ist
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(Sprachsynthese). Als erster winzi-
ger Schritt in diese Richtung gilt das
Macintosh-Konzept. Gemeinsam ist
diesen Fahigkeiten, daf wir Men-
schen sie im Alltag weitgehend un-
bewuft einsetzen. Bezeichnen wir
sie mal als instinktnah.

Zweites Ziel: Man will Computer
konstruieren, die bel der Lésung
von Problemen eine Reihe von Me-
thoden anwenden, die auch fiir die
menschliche Intelligenz als typisch
betrachtet werden, wie zum Beispiel
die Fahigkeiten zu lernen, Regeln
anzuwenden, Schliisse zu ziehen
und so weiter.

Interessanterweise stellte sich
heraus, daB die Probleme bei der
Implementierung der instinkinahen
Fahigkeiten denjenigen bei der
Realisierung der shéheren« Denkfa-
higkeiten sehr ahneln. Zum Beispiel
mubB im Rahmen der dreidimensio-
nalen optischen Wahrnehmung ein
Programmodul entwickelt werden,
das ein konkretes optisches Bild ver-
allgemeinert. Dieses Modul ist aber
auch notig zur Verallgemeinerung
von, sagen wir mal, seismischen
MeBRdaten, wenn der Computer mit
einem geologischen Expertenpro-
gramm Schliisse liber tektonische
Beben ausarbeiten soll.

Sehen und Horen ist
schwieriger als Denken
und Rechnen

Dies steht scheinbar im Wider-
spruch zu unserer Erfahrung, daB
es viel leichter fillt, einen Ball als
Kugel zu erkennen, als das Volumen
der Kugel zu berechnen. Es ist in
diesem Zusammenhang iibrigens
eine Uberlegung wert, warum sogar
Computer der allerersten Genera-
tion das Volumen einer Kugel ohne
Schwierigkeiten ausrechneten, es
aber Jahre mihevoller Program-
mierarbeit bedurfte, bis zum ersten
Mal ein Computer einen Ball als Ku-
gel erkannte. Selbst das scheinbar
komplizierte Wissen menschlicher
Experten laBt sich leichter in ein
Programm verpflanzen, als die in-
stinktive Fahigkeit, ein Wort immer
wieder zu erkennen, auch wenn es
von tausend verschiedenen Men-
schen gesprochen wird, Eine provo-
kative Frage konnte jetzt lauten, ob
unser Verstand in Wirklichkeit ein-
facher strukturiert ist als unser In-
stinkt? Jedenfalls laft sich nichts
leichter auf Maschinen tibertragen
als das, was die »Kénigin der Wis-
senschaften«, die Mathematik, her-
vorgebracht hat: mathematische Re-
geln.

Vielleicht liegen die Schwierig-
keiten aber in erster Linie darin be-
griindet, daB wir Menschen auch
bel diesen instinktnahen Fahigkei-
ten ganz unbewupt eine groBe Men-
ge Hintergrundwissen einsetzen.
Immerhin erkennt ein Baby einen
Ball gleichfalls nicht als Kugel. Erst
im Laufe der Zeit, nach zahllosen Be-
gegnungen mit anderen kugelfor-
migen Gegenstanden, ergibt sich
diese Fahigkeit. Dann aber ist Wis-
sen dariiber gespeichert, daB ku-
gelférmige Gegenstande auf schie-
fen Unterlagen leicht rollen, daf Ku-
geln von allen Seiten einen kreisfor-
migen UmriB besitzen, daB ihre
Oberflache gleichméaRig konvex ist
und vieles mehr.

Stellen wir dem Computer eine
dhnliche Fiille an Hintergrundwis-
sen zur Verfiigung, ist auch erin der
Lage, eine Kugel als solche wahrzu-
nehmen. Ursache fiir das grofe Re-
servoir an Hintergrundwissen ist
beim Menschen aufer dem geeig-
neten »Hardware« Gehirn vor allem
die grofe Lebensspanne und der
intensive Umweltkontakt. Die Zahl
der Erfahrungen, also Wissensein-
heiten, ist eine Funktion aus aktiver
Zeit mal Kontakte pro Zeiteinheit.
Computern mangelt es an beidem.
Selbst wenn ihre »Erfahrungene
beim Abschalten nicht geldscht
werden, liegt die Summe der akti-
ven Zeit weit unter derjenigen eines
Menschen. Auch die Zahl der Kon-
takte pro Zeiteinheit liegt in aller Re-
gel niedriger. Von der viel geringe-
ren Zahl der pro Zeiteinheit erfalten
Daten wéhrend eines Kontakts ganz
zu schweigen. Allein das menschli-
che Auge schlagt in dieser Bezie-
hung die schnellsten Computersen-
soren und -schnittstellen. Erst wenn
ein technisches Aquivalent fiir das
lange und kontaktreiche Leben des
Menschen gefunden wird, kann
auch ein Computer geniigend Hin-
tergrundwissen sammeln. Zum glei-
chen SchluB kommen wir {ibrigens
auch beim Betrachten einer wichti-
gen »hoheren« Fahigkeit, dem Ler-
nen.

Hintergrundwissen ist das
Aund O

Was verbirgt sich hinter diesem
Begriff liberhaupt? Man kann zum
Beispiel lexikalisches Wissen »aus-
wendig lernen«. Das Computeraqui-
valent ware eine Datenbank, die
ebenfalls lexikalisches Wissen spel-
chert, und das unbestritten besser
als jeder Mensch. Dann bedeutet
Lernen aber auch, sMethoden und
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Regeln lernen«. Dabei reduziert der
Lemende einen konkreten Vorfall
auf die wesentlichen Aspekte, zieht
daraus Schliisse, verallgemeinert
sie zu Regeln und speichert diese
ab, um sie spéter in dhnlichen Situa-
tionen anzuwenden. Das klingt ein-
fach, ist aber sehr kompliziert.

Ein wichtiger Vorgang bei dieser
Art von Lernen ist das Erkennen von
Analogien. Wir Menschen ziehen
faglich viele hundert Analogie-
schliisse. Schon vor zwanzig Jahren
schrieb T. G Evansam MIT das erste
Programm, das Analogien bei geo-
metrischen Figuren erkannte, also
Ubereinstimmungen aufspiirte,
Heute gibt es an der Carnegie-
Mellon-Universitat ein Programm,
das Ahnlichkeiten von Algorithmen
erkennt, sogar wenn sie in verschie-
denen Programmiersprachen ab-
gefaBt sind.

Ein Weg, Computern das Erken-
nen von Analogien beizubringen ist,
fiir die zu untersuchenden Objekte
einen Rahmen (englisch: »framex)
vorzugeben, der wie eine Tabelle
aus einer Anzahl von Spalten (die an-
schaulich als »slot« bezeichnet wer-
den) besteht. Jede Spalte wird mit ei-
nem Merkmal des Objekts gefiillt.
Weisen zwei frames viele Uberein-
stimmungen auf, ist eine Ahnlichkeit
wahrscheinlich. Solche frames sind
sehr flexibel. Slots kénnen leicht ver-
schoben, ergianzt, gewichtet und
verglichen werdemn.

Alternativen zur frame-Methode
gibt es einige. Erfolgversprechend
scheint das Arbeiten mit sogenann-
ten sblackboardse, also virtuelle Ta-
feln in Form von Arrays. Der wichti-
ge Unterschied zum frame besteht
darin, das blackboards eine analo-
ge Zuordnung darstellen. Man kann
sich dabei eine Eigenschaft als
Fahnchen vorstellen, das auf eine
Tafel gesteckt wird. Im Gegensatz
zum frame ist der Platz, wo dieses
Fahnchen steckt, eine aussagekréaf-
tige GroRe, zum Beispiel der Zeit-
punkt, an dem diese Eigenschaft
beim untersuchten Vorgang eintritt.
Ein blackboard kann ohne weiteres
ein drei- oder mehrdimensionales
System bilden (zum Beispiel mit den
Achsen Zeit, Wahrscheinlichkeit,
Abstraktionsniveau). Der Vorteil ist
eine problemlose Verkniipfung von
Aussagen unterschiedlicher Quali-
tat.

Trotzdem sind die Erfolge der
Computer im Erkennen von Analo-
gien sehr gering. Beim Menschen
funktioniert die Analogiebildung
nur deshalb so gut, weil er — wir be-
tonten das schon einmal — im Ge-
gensatz zum Computer auf ein enor-
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mes Reservoir an Hintergrundwis-
sen in Form von Millionen sinnlicher
Erfahrungen zuriickgreifen kann.

Mit dem Lernen allein ist es aber
noch nicht getan. Intelligente Com-
puter miissen das Erlemte auch an-
wenden konnen. Dazu gehértdaslo-
gische Verkniipfen von Regeln mit
der konkreten Situation ebenso wie
schlichtes Rechnen mit numeri-
schen GroBen. Alles das also, was
wir Menschen bewuBt und mit dem
Verstand erledigen. Erste Schritte in
diesem Bereich stellen die Exper-
tensysteme dar, die in eng begrenz-
ten Bereichen lexikalisches Wissen
mit RegelWissen verkniipfen und
durch Analogien Lésungen bilden
konnen.

RegelWissen bedeutet Kenntnis
zahlreicher =~ Wenn-dann-Faustre-
geln. Man bezeichnet das auch als
Heuristiken. Durch die Verwendung
von Faustregeln fiir die SchluBfolge-
rung kénnen Expertensysteme ihr

Ergebnis leicht in einer Weise erkla-
ren, die jeder Mensch versteht. Bei
Anwendung von logischen Algorith-
men ist das viel schwerer moglich.
Noch einen Vorteil bieten Heuristi-
ken. Viele Probleme lassen sich
iiberhaupt nicht prazise formulie-
ren, weil es am exakten Wissen um
die GesetzméaBigkeiten fehlt. Heuri-
stiken erlauben aber dem Compu-
ter selbst dort Schliisse zu ziehen
und wie menschliche Experten
nach »Gefiihl« Zu entscheiden.

Wenn ein Klischee
was Gutes ist

Im Bereich der Spracherkennung
gibt es einen methodischen Ansatz,
der recht erfolgversprechend er-
scheint und dem Computer erlaubt,
gesprochene, unvollstandige, um-
gangssprachliche Satze sinnvoll zu
vervollstindigen und zu interpretie-
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ren. Bei dieser Methode spielt wie-
der das Hintergrundwissen die ent-
scheidende Rolle, diesmal in Form
sogenannter »Stories« mit Klischee-
Inhalt. Das sind Aussagen in Satz-
form, die in dieser Form besonders
h&ufig verwendet werden, zum Bei-
spiel:»Wenn ich (Auto) fahre, muB ich
manchmal tanken.« und sTanken
kann man an Tankstellen«.

Erhalt nun der Computer die Fra-
ge »Ich kann nicht mehr allzu weit
fahren, wo ist denn die néchste
Tankstelle?, dann kann er schluBfol-
gern, daf3 es ums Tanken geht. Nach
dem gleichen Schema ergdnzen
iibrigens auch wir Menschen still-
schweigend die unvollstandigen
Sétze unserer Mitmenschen. Wir er-
warten, daB auf bestimmte Schliis-
selworte  bestimmte  Aussage-
Klischees folgen. Fehlt in einem Satz
aber ein Teil, der vom Klischee ab-
weicht, kommt es unweigerlich zu
MiRverstiandnissen. So wenn im
oben genannten Beispiel der Frage-
steller mit dem verschluckten Teil
nicht sich muBf mal tanken« sondern
nur »ich muB male gemeint hétte. Fa-
tales Resultat des mangelhaften
Konsens: Der Computer wiirde ihn
vielleicht zu einer Tankstelle mit
Zapfsdaule aber ohne Ortchen schik-
ken — genauso wie ein Mensch.

Aber der Computer benotigt zur
Spracherkennung dariiber hinaus
natiirlich noch grammatikalisches
Wissen, Wissen um Wortbedeutun-
gen und so weiter. Ein typisches Bei-
spiel dafiir, was ohne dieses Hinter-
grundwissen bestenfalls entsteht ist
»Elizas, Weizenbaums beriihmtes
Psychiaterprogramm. Ein Dialog mit
ihr klingt im ersten Moment recht in-
telligent, Sobald aber der menschli-
che Partner sinnloses Zeug von sich
gibt, kann auch »Eliza« nur noch sinn-
lose Dialoge produzieren. KI
braucht wie jede Intelligenz Wissen
zum Funktionieren. »Eliza« besitzt
deshalb keine KI, sie simuliert nur.

Ein ganz wichtiger und immer
wiederkehrender Vorgang in KI-
Programmen ist das Suchen. Das
Problem liegt dabei nicht im Such-
vorgang selbst, sondern im richti-
gen, effektiven Suchen. Ein proba-
tes Mittel in der KI ist der »Such-
baume,

Anschaulich 148t er sich anhand
eines Schachprogramms erklaren.
Man muf sich dazu den Baum auf
den Kopf gestellt denken, mit den
Wurzeln nach oben. Dort oben be-
findet sich der Ausgangspunkt, zum
Beispiel eine bestimmte Stellung
der Schachfigur, die als néchstes
gezogen werden soll. Jeder erlaub-
te Zug bildet dann einen Ast nach
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unten. Die daraus jewells resultie-
rende Stellung der Figur bildet ei-
nen Knoten, von dem wieder mehre-
re Zweige stellvertretend fiir mogli-
che Ziige abgehen. Ziige, die mit ei-
nem Verlust der Figur enden, besit-
zen an ihrem Ende einen Endpunkt.
Diesen Suchbaum kann das Pro-
gramm nun zum Beispiel nur bis zu
einer bestimmten Knotenebene auf
den idealen Zug hin durchsuchen.
Es kann aber auch an einer Seite mit
der Suche anfangen, bis zum ersten
Endpunkt suchen, dann zum nachst-
héheren Knoten zuriickspringen,
wieder bis zum Endpunkt gehen
und so weiter.

So ein Suchbaum hat allerdings
die fatale Eigenschaft, bei komple-
xen Problemen explosiv zu wach-
sen. Dann reicht auch ein sehr
schneller Computer fiir die Suche
nicht mehr aus. Als Ausweg bieten
sich heuristische Methoden zur Ein-
schrankung an. Dabei wird nicht
mehr blind nach Schema gesucht,
sondern zusdtzliche Information
iiber die Zuldssigkeit einer Losung
oder ihre Wahrscheinlichkeit mit-
einbezogen. Dadurch schmilzt man-
cher Suchbaum auf wenige Zweige
zusammen.

Nun, das soll als kurzer Abstecher
in den Methodenfundus der KI rei-
chen. Die Vielfalt der Problemstel-
lungen und Ldsungsansitze ist viel
zu grof3, alsdaB ich hier auch nur die
wichtigsten Methoden vorstellen
konnte. Eine letzte etwas verbliiffen-
de Entwicklung will ich aber nicht
unerwahnt lassen.

Einige Aufgaben lieRen sich bis-
her in der KI mit der herkémmlichen

Liebe Leser, dieser Beitrag ist
ein Experimentl
Kiinstliche Intelligenz gehtrt zu der
handvoll Themen, welche die Grenzen
der gegenwartigen Computerwissen-
schaft kennzeichnen und eigentlich nur
unter professionellen Experten ernsthaft
diskutiert werden. Wir wissen nicht, ob
solche Themen Ihr Interesse finden,
denn aus Beitrdgen wie diesem erwéchst
Ihnen kein unmittelbarer Nufzen, Ledig-
lich die Freude am sDabeiseins bei den
Anféngen umwalzender und die Zukunft
bestimmender Entwicklungen ist der
Lohn fiir die Lektiire.
Obdieser Artikel ein einmaliges Expe-

riment bleibt oder zu einer zwanglosen
_Folge mit weiteren Berichten von den
Grenzen der Computertechnik wird, be-
stimmen Sie, sehr geehrter Leser! Schrei-
ben Sie uns Ihre Meinung dazu unter
dem Stichwort *KIs. Am besten auf einer
der beiliegenden Leserkarten. Verlas-
sen Sie sich bitte nicht darauf, daf ande-
re fiir Sie schreiben. lhre Meinung zéhit!

binaren Ja-/Nein-Logik nicht losen,
zum Beispiel bei Themen, die noch
nicht ausreichend erforscht sind, so
daB exakte Algorithmen fehlen. Ent-
weder stiegen die Programme aus,
sobald die Fakten keine eindeutige
Bewertung zulieen, oder Ungenau-
igkeiten aufgrund zwangsweiser Zu-
ordnung zu bindren Werten durch
slogische Rundunge summierten
sich wahrend der Abarbeitung so
ungliicklich auf, daB das Ergebnis
total verfalscht wurde. Abhilfe
scheint da aber eine neue Form der
Computerlogik, die »Fuzzy Logics
schaffen zu konnen. Diese Logik
kennt neben »Ja« und »Nein« so ty-
pisch menschliche Varianten, wie
wielleicht« und vage Aussagen wie
»alte und »neu«. IThre Wirksamkeit
zeigte diese Logik erstmals in einem
Backgammon-Spielprogramm. An-
wendungen sind aber auch in Ex-
pertensystemen denkbar, die in un-
zureichend formalisierten Berei-
chen eingesetzt werden,

Kl ist in jeder Sprache
maglich

Alle diese Methoden und Strate-
gien miissen natiirlich erst noch in
Programmcode umgesetzt werden,
bevor aus der schoénen Theorie ein
funktionierender intelligenter Com-
puter wird. KI stellt eine Reihe An-
spriiche an die verwendete Pro-
grammiersprache. Das heift aber
nicht, daf man KI nur in besonderen
Sprachen realisieren konnte. KI-
Programme sind in Pascal ebenso
wie in Basic und Assembler, Forth, C
und Ada realisierbar. Allerdings
eignen sich einige Sprachen beson-
ders gut fiir KI. Die wohl bekannte-
ste ist LISP (»LISt Processing«). Wer
LISP noch nicht kennt, dem wird vor
allem auffallen, daB Daten und Pro-
grammecode die gleiche Form besit-
zen, LISP also nicht zwischen ihnen
unterscheidet. Dem LISP artver-
wandt ist librigens Logo. Die zweite
weniger bekannte aber inzwischen
wichtigere Kl-Sprache ist Prolog.
Vor allem in ICOT wird Prologinder
erweiterten Form ESP (vextended
self-contained Prologe) als Sprache
fiir die Computer der 5. Generation
eingesetzt. Prolog versteht sich als
»zur Sprache kristallisierte Logike.
Beide, LISP und Prolog, besitzen ei-
ne gemeinsame Eigenschaft: sie ar-
beiten descriptiv, nicht prozedural.
Das macht sie fiir numerische Auf-
gaben schwerfallig und ungeeignet.
Dafiir kann man mit ihnen Symbole,
Regeln und Beziehungen beson-
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Biicher zur
Kiinstlichen
Intelligenz

Einfilhrungsliteratur zum The-
ma Kiinstliche Intelligenz gibt es
eine ganze Reihe. Viele Biicher
widmen sich allerdings nur ei-
nem sehr begrenzten Bereich, ei-
nige sind lediglich Glaubensbe
kenntnisse  philosophierender
Laien und einige haben mit kiinst-
licher Intelligenz gar nichts zu
tun, sondern benutzen den Be-

zur Steigerung des eigenen Um-
satzes.

und umfassend informieren will,
mup allerdings einiges an Ge-
duld und Bereitschaft zum kon-
zentrierten Lesen mitbringen.
‘Die Lektiire ist so anstrengend
wie das Thema komplex. Ich ha-

das Gebiet der Kiinstlichen Intel-
ligenz von vielen Seiten angehen,

auch ungewthnliche Denkansét-
ze aufzeigen, solide Wissen-

Datums sind.
Als ersten Einstieg empiehle

Bénde, »Artificial Intelligences,
von ], Retti und anderen. Auf rund
200 Sei!aen referieren neun vor-
wiegend in Wien lehrende Do-
zenten und Professoren iiber so
unterschiedliche Aspekte wie se-
mantische Netze, Suchstrategien,
- Knowledge Engineering, Exper-
tensysteme, Kognitive Psycholo-
gie und vieles mehr. Selbst The-
men wie die Auswirkung auf die
Arbeusplatae werden angeris-
sen. Das Buch istauBerdemeines
- der ganz wenigen in diesem Be-

gnff nur als reiBerisches Vehikel

‘Wer sich einigermaPRen serios |

Die Autoren gehen dabei sehr
~ be zwei Biicher ausgewahlt, die

und férdert die Konzentration
‘auch brauchen, denn das Fach-
schaftlichkeit bieten und neueren

ich den diinneren der beiden

es ahnlich zu handhaben. Die

ificial

reich, d:e nicht nur ins Deutsche
iibersetzt wurden, sondern origi-
nir aus der deutschsprachigen
Wissenschaftsszene hervorge-
gangen sind.

Wer sich allerdings sensations-
heischende Halbwahrheiten und
exotischen populdrwissenschaft-
llcheuKnmshamserwaﬂet wird
enttduscht sein. Hier geht esum
niichterne Wissenschaft.

Weitaus umfangreicher aber
auch schillernder ist der Band
»Machine Learninge, Das iiber
500 Seiten starke Buch laBt 20
amerikanische Autoren zu Wort
kommen. Hier wird das Thema
»Kiinstliche Intelligenze vor allem
unter dem Aspekt wwie Maschi-
nen lermens von vielen Seiten aus-
geleuchtet. Der Herkunft ent-
sprechend kann man neben
gmndsatzhchen Aussagen eine
Menge iiber hierzulande noch
unbekannte Projekte erfahren.

unterschiedlich an ihr Thema
heran. Das bringt Abwechslung

beim Lesen. Die Sie allerdings

amerikanisch der meisten Beitra-
ge ist nicht gerade leicht zu ver-
stehen. Ich habe mir den Band
durch Schmokern erschlossen,
also nach dem schlichten Lust-
prinzip des Computernarren,
und kann Thnen nur empfehlen,

Vielfalt der Ideen und Aussagen
und die Eigenstandigkeit der ein-
zelnen Artikel kommen dem sehr
entgegen.

mfmlmmm“mmﬂm
Einfihrungs, B G ‘Teubner, Stuttgart, 1SBN
Hmﬁ%ﬁﬂsﬂﬂaﬂ

R, 5 Michalski und andere, »Machine Learning, AnAr-
Wmﬂﬁl‘- W&hﬂ. ISEN
3540132388, Preis 110 Mark 3

ders gut handhaben. Auch Rekur-
sionen und Suchbédume sind einfach
zu programmieren. Ihre ndhere Be-
schreibung muB allerdings einem
spateren Beitrag vorbehalten blel-
bern. Soviel noch: Mit LISP oder Pro-
log zu programmieren, gleicht einer
aufregenden Reise in ein exotisches
Land.

LISP gibt es nicht nur fiir grofe Sy-
steme, sondern bereits fiir einige
wenige Heim- und Personal Compu-
ter, Prolog nur fiir Persenal Compu-
ter und groRe Systeme. Daman aber
KI auch in Pascal und Forth, zwei auf

Heimmcomputern sehr verbreiteten
Sprachen, realisieren kann, steht
fast jedem Besitzer eines Heimcom-
puters ein kleines KI-Labor zur Ver-
fligung, das fiir Experimente zu eini-
gen Teilaspekten der KI ausreicht.
Noch besser dafiir geeignet ist Lo-
go. Allerdings darf man sich nicht
der Illusion hingeben, damit kdnne
man irgendwann vollwertige KI-Pro-
gramme erzeugen. Dies gelingt
nicht einmal auf den herkommli-
chen Personal Computern. Dazu be-
nbtigt man zum Beispiel eine Hard-
ware, die auf anderen Prinzipien als

der Von-Neumann-Struktir basiert.
Derzeit gibt es gerade einen Mikro-
prozessor, der eine solche abwei-
chende Struktur besitzt, namlich
den uPD7281D von NEC, der fiir
Bildverarbeitung, zum Beispiel In
Wettersatelliten, konstruiert wurde
und wahrscheinlich in den Compu-
tern der 5. Generation Verwendung
finden wird.

Er ersetzt zehn und mehr parallel-
geschaltete herkommliche Prozes-
soren. Schon seit langerem vermu-
tete man am ICOT in Japan, daB ei-
ner der Schliissel zu echter Kl in der
Parallelverarbeitung von Daten
durch hundert und mehr Prozesso-
ren liegt. Immerhin laufen auch 1m
menschlichen Him die Denkprozes-
se parallel, iiber unzahlige Nerven-
bahnen gleichzeitig, ab.

Daten parallel verarbeiten

Vielleicht liegt es an der bislang
ungeeigneten Hardware, daB die
praktisch anwendbaren Ergebnisse
der KI-Forschung noch recht spar-
lich gesit sind. Fiir den normalen
Anwender gibt es derzeit lediglich
einige mittelméRige bis schlechte
Expertensysteme und eine Hand-
voll allerdings respektable Spiele
mit KI-Anséatzen. Die weitaus groBte
Zahl sogenannter KI-Programme ha-
ben mit KI nichts zu tun. Aber Roger
Schank, Vorsitzender des Fachbe:
reichs Computerwissenschaft an
der Universitat von Yale, formulierte
einmal in diesem Zusammenhang:
wWiele gute KI-Programme sind nicht
besonders niitzlich und viele sehr
niitzliche, raffinierte Programme be-
sitzen keinen Funken Kl.« Aber die
niitzlichen KI-Programme werden
zweifellos zunehmen.

Ich hoffe, unser kleiner und
zwangslaufig unvollstindiger Ex-
kurs in die spannende Welt der
kiinstlichen Intelligenz hat Ihnen ge-
fallen. Und wenn ich zu Anfang von .
einer Begegnung der dritten Arnt
sprach, so meinte ich kein mysti-
sches Stelldichein mit Orgelbeglei-
tung. Wir werden im Gegenteil an
unseren Computern eine Form der
Intelligenz erleben, die sehr niich-
tern auf zweckmdRige Funktionen
beschrankt ist.

Aber die zentrale Rolle im Begriff
KI spielt nicht das Wort skiinstlich,
sondern das Wort sIntelligenze. Und
darin liegt ein Abenteuer, das sich
nur mit der Entdeckung Amerikas
oder mit dem Flug zu einem frem-
den Sonnensystem vergleichen 188t:

Zum ersten Mal versuchen wir
den Stoff in den Griff zu bekommen,
aus dem die Gedanken sind. (Ig)
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Commodore 64 Dasher

: 3 Ein mehr als gelungener Spielegenerator aus einer Mischung von
Alle 7 Programme auf Diskette fir den Commodore 64. sLode Runner und Pac Man-Construction Sets, mit dem Sie sich 100
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mit tollen Soundeffekien. Gespielt wird mit Joystick. Ans Rne- joder Kegelverein macht mit viel Aufwand die statistische Auswer-
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bleibt Ihnen die Rechnerei erspart. Aus Ausgabe 5/85.
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Einin Simons Basic geschriebenes Mathe-Programm zur Darstellung  Niitzliches Tips&Tricks-Listing, mit dem Sie komfortabel und umfas-

der verschiedensten Funktionen. Aus Ausgabe 6/85. send Basic-Zeilen neu numerieren kénnen. Aus Ansgabe 5/85.
Fensterl-Kiinstler

Happysynth Die WindowTechnik braucht man, um einen Teil des Bildschirms fiir

Auch wer den Musikkurs in der Happy Computer nicht verfolgt hat, ein Menii cder #&hnliches freizuhalten, obwohl getrennt davon das
wird begeistert sein, was der SID-Soundchip seines Commodore 64 Hauptprogramm ablduft. Tips&Tricks-Listing — aus Hus-
alles leistel. Listing des Monats — aus Ausgabe 6/85. gabe 5/85.
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LISTING-SERVICE

Programme aus fritheren Ausgaben

Disassembler

Wer Software eniwickeln und dazu in Maschi-
nensprache programmieren will, der braucht
das nichtige Werkzeug, Mit dem hier vorge-
stellten Disassembler werden Sie schon bald

das Innenleben Thres Schneder-Computars
begreifen. Aus Aosgabe 5/85.

Grafik

Wollen Sie auch Bilder in verschiedenstan
Formen und Farben auf [hren Bildschirm zau-
barn? Der Weg iiber ein einfaches Basic-Pro-
gramm ist aber sehr midhsam. Mit unserem Li-
gting des Monats, einem komfortablen Grafik-
programm, 1481 sich die sMalereie — auch filr
jeden Anfanger — bestens in den Griff be-
kommen. Aus Aosgabe 4/85

Damit in Threm Archiv immer Ordnung her-
rscht. Eine universelle Dateiverwaltung filr je-
den Anwendungszweck. Voll menigestevert,
schnelle Suchroutinen und bis zuzwol Felder
in einem Datensatz sind Features, die sich in
der Leishungsfahigkeit durchaus mit Profipro-
grammen messen kinnen. Aus

gabe 4/

Alle 3 Programme aul Kassalte fiir den
Schneider CPC 464

Bestell-Nr. LH 8505 G, DM 20,90%

Sfr. 24,90%

Text

Mit diessm Textverarbeitungsprogramm kin-
nen Sie problemios Ihre gesamte gesamte
Korrespondenz  erledigen.  Aus  Ruos-

gabe 3/85

Gespensterjagd

Das schnelle Reaktionsspisl zeigt die Basic-
Fahigkeilen des CPC 464. Aus diesem Grund
ist die Gespensterjagd ein gules Anwen-
dungsbeispiel fir eine Schneider-spezfische
Programmgestaltung: Einsatz von Interrupt-
Routinen, WindowTechnik, die Joystick-Ab-
frage in Basic und die Tastaturbelegung mit
Sonderzeichen Aus Ensgabe 2/85

Alle 2 Programme aof Kasseite fur den
Schneider CPC 464

Bestell-Nr. LH 8503 G, DM £9,90%,
Sfr. 24,90%

Atari (48 K)
Diamantenfieber

Listing des Monats aus der Ansgabe 2/1985
Bereichern Sie sich an bunt glitzernden Dia-
manten, die kunterbunt in einem Bargwerk
verteilt sind. Ein Spiele-Designer sorgt bei
der exzellenten vBoulder Dashe Variame filr
anhaltende Spannung. Enwerfen Sie Thre ei-
genen Bergwerksstollen, aber mit Bedacht,
denn nicht selten ergibt sich bei einem Bild
nur ein Lisungsweg

Die Schatzhdhle

‘Wer mochie sich nicht auch mit einem Schatz
bereichern. Wer dazu nicht unbedingt eine
Weltreise unternehmen mochte, kann mit sei-
nem Atari 800XL in eine Schatzhthle eindrin-
gen. Gefihrliche Tiere wia Skorpione, Ratten
und Schiangen erschweren die Suche Aus
Busgabe 1/85

Zeilenzauber

Die wichtigste RENUMBER-Funktion fehlt lei-
der im Standard Atarn-Basic Dieses Pro-
gramm behebt diesen Mangel. Esistleichi zu
bedienen. Aus n/84

Jumper I h
Excellente Programmierung. Auf einen High-
score-Zahler und auf musikalische Unter-
malung wurde grofaer Wert gelegt. Auch sind
die verschiedenen Screens brillant gemacht,
Listing des Monats. Aus Ausgabe 8/84

Mop — Goldgriber

Schnelligieit und guter Sound geichnan die-
=es Spiel aus. Viele Bilder sorgen bei diesem
Programm fir viel Abwechslung HAuns-
gabe 1/84.

Bestell-Nr. LH 8502 B, DM 29,80* Disketie
Sfr. 24,90*

Atari

Painter
Unser Listing des Monats in der Rusga-
be 3/88 is1 ein Orafikprogramm, das sich mit
anderen Malprogrammen dieser An durch-
aus messen kann. Besonders oelungen it die
einfache Bedienung, da man mit dem Joystick

= Alle Preisa inklusive Mehrweristener, unverbindliche Premempiehiung.

sowoh! im Haupt- als anch in den Untermeniis
samtliche Punkie anwahlen kann. Der elek-
tronische Malkasten verfiigt iber 16 Meni-
punkte und bietet eine Grafikauflisung von
180 x 96 Pixels.

Grafikdemo

Alle 256 Farben werden auf dem Bildechirm
dargestellt. Eine Farbspielerei, die die her-
vorragenden Crafikfahigkeilen der Afari-
Computer beweist (Rainbow-Effekt). Aus Rus-
gabe 3/

Variablen-Dump

Mit diesem Programm kinnen Sie die ver-
wendeten Vanablen eines anderen Pro-
gramms aui dem Bildschirm listen. Ein wichti-
ges Utlity, das Ihnen die lastige Fehlersuche
in langeren Basic-Programmen erleichtert.

s Ansgabe 2/85.

Wie die Bilder lanfen lernen

Mit dam Utility »Power-Movers konnen Sie lau-
fende Bilder schnell und problemlos erzeu-
gen, Fiir alle, die sich an die Frogrammierung
von Player-Missile-Orafiken heranwagen. Aus
Ansgabe 2/85

Statuszeile mit Uhr

Damit Sie beim Programmieren nicht die Zeit
vergessen, hilft nur eine stindig sichtbare
Zeitanzeige. Mit diesem Programm kinnen
Sia eine zusétziiche Statuszeile oberhalb des
Bildschirms generieren. Aus Ausgabe 1/85
Bestoll-Nr.: LH 85038 DM 29,80%, 5fr. 24,90%

Commodore 64

Driver
Machen Sie mit besm Autorennen sDriver
Uberholen Siealle Gegner und lassen sichim
High-Score als Sieger feiern. Ein wilde Uber-
holjagd in drei Schwierigkeitsstufen. Zeigen
Sie Ihre Joystick-Fertigkesten! Aus HAns-
gabe 4/85.

Das Haus des

Ein Grafik-Adventare mit einem besonderen
sFeatures, Der Lésungsweg kann sich immer
wieder dndern und der Spielerfolg wird in
Progent ausgegeben. Damit Sie das awch
selbst ainmal in einem Spiel nachvollniehen
kinnen, werden dis Teile gesondert erklir
Aug 4/88

. Listingservice-Produkte sind nur fiir Endkunden, nicht fiir Wiederverkaufer.

fir Poslgirokonto Nr.
14 199-803 ;

der Zahlkarne

]

£

Ealte Zeiten

Die Kalte macht den Tieren ganz schin zu
schaffen. Halb arfroren fallen die Tauben
vom Himme! des "Winiry-Screens. Zeigen Sia
Thre Hilfsbereitschaf und holen Sie mit dem
Commodore 84 die Tauben ins Haus Aus
HAusgabe 2/

Rettet den letzten Baum

Im Jahr 2357 kommit eszu einar unglaublichen
Umweltkatestropha. Alle irdischen Lebens-
formen werden vernichiet. Ubng geblieben
ist nur der Besitzer einer Spraydesen-Fabrik
und eine Mange [nsekien auf dem leizen
Baum. Ein Spiel mit steigendeam Schwierig-
k.e]!_‘;g;itéi und High-Score-Anzeige. Aus Ans-

JES.

mit Simons Basic

Mie wieder Probleme mit Brechung und Re-
flexion. Dieses Programm 2eigt IThnen die
Sirahlenginge durch optisch verschiedene
Medien. Das Programm simuliert jeden Strah-
jenverlauf: Ob Thtalreflexion oder die physt-
kalischen Gesetze der Brechung. Aus Kus-
gabe 3/85.

Software-Basic 3.0

Eine komfortable Basic-Erweiterung, dessen
Anwendung auch fiir Anfanger problemilos
ist. Mit vielen neuen Befehlen fir dis Sprite-
und Musikprogrammisrung. Eine preiswerte
Alternative zu professioneilen Basic-Erweite-
rungen. Aus 85

Retten Sie dia Prinzessin Laila Wanda ausden
Klauen des bbsen Zauberers Aktan Akran
lebt im Grafik-Adventure sNiemandzlands. Es
gibt 36 Bilder und Ihr Weg ist mit Fallen und
Zaubersprichen gepflastert. Ein Tip: Verias-
sen Sie sich auf die guten Geister und auf Thr
Zauberschwart. Aus Aonsgabe 3 /85

Der rasende Raider
Uber Stock und Stein rast dersRalders 'wia in
einem Hindemislauf durch die Welt. Ein inter-
essantes Hipfspie! mit variabler Ceschwin-
digkeit (von Obis 3, d. h. der Spieler kann den
Sehwierigkeitsgrad selbst einstellen. Sie
brauchen einen Jovstick. Aus Ausgabe 3/88
lle 8 Programme auf Diskette fiir den Com-
modore 64
Bestell-Nr. LH 8504 K, DM 29,00% Sfr. 24,90%
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Happy Computer im Juli

VORSCHAU

Spectrum-
Discovery

Es gibt sechs
verschiedene
Diskettensyste-
me fiir den
Spectrum, aber
nur eins ist im
Befehlssatz
Microdrive-
kompatibel: das
»Discovery  l«
Laufwerk. »Dis-
covery l« arbei-
tet mit 3%-Zoll-
Disketten und
bietet zu der ho-
hen Speicherka-
pazitit und dem besseren Datenzugriff noch einige Extras, zum Beispiel ein
Joystick-Interface und einen Monitor-Anschlub, Wir testen fiir Sie »Discovery
l« auf Herz und Nieren.

»Prost« sagt

lhr Commo-
dore ...

.. und dann
schenkt er Ih-
nen ein. Bier
trinken, das 1st
einfach. Bier
brauen jetzt

auch, denn das
iibermnimmt ab
sofort Thr VC 20
oder Commeodo-
re 64. Die Schal-
tung und das Programm dazu finden Sie in der néchsten Happy-Compu-
ter-Ausgabe. Achten Sie aber bitte auf das deutsche Reinheitsgebot.

Simulatio-
nen mit
dem Heim-

computer

Simulationen
gehoren zu den
wichtigsten An-
wendungen ei-
nes Computers,
denn man kann
Situationen
nachspielen, oh-
ne Menschen zu
verletzen oder
Material zu zer-
stéren. Wir zeigen Ihnen, wie eine Simulation funktioniert und wie man sie
programmiert. Und wir lassen bekannte Programme fiir Heimcomputer von
Fachleuten testen: Kfz-Lehrlinge befassen sich mit der Simulation eines
Otto-Motors und ein Lufthansa-Pilot mit Flugsimulationen.

So geht'’s: Joystick,
Trackball und Maus

Wie sieht eine Maus von innen
aus? Wenn Sie das Thema inter-
essiert, lesen Sie in der nachsten
Ausgabe wie die Eingabegerdte
Joystick, Trackball und Maus
funktionieren. Dazu gibt es eine
groRBe Marktiibersicht und Joy-
stick-Abfrageroutinen fiir alle
gangigen Computer. In unserem
Vergleichstest lesen Sie, welcher
Joystick fiir Sie der richtige ist.

Hier lauft der Joystick
heil

Unser groBer Spieleteil verrat
Ihnen wieder, welche Titel
brandneu und auch ihr Geld wert
sind. Glanzlichter sind sMaster of
the Lamps«mit 3D-Grafik und viel
Musik, das Actionspiel »GI. Joes
und ein neues Autorennen. Dazu
natiirlich wieder viele Spieletips
in sHallo Freakse«

lhr Schneider lernt
telefonieren

Gehen Sie mit Threm Schneider
auf die abenteuerliche Reise ins
Land der Daten-Ferniibertra-
gung. Die notwendige RS232-
Schnittstelle gibt es jetzt zu kau-
fen. Unser Test sagt Ihnen, ob sie
halt, was sie verspricht.

Apple Il — Wunderkiste
oder liberschatzter
Oldtimer?

Der sMercedes Benz unter den
Heimcomputern«, die Apple
II-Senie, hat trotz hoher Preise
auch auf dem deutschen Markt
einetreue Fan-Gemeinde Wasist
eigentlich dran an dieser
Computer-Familie, fiir die es in-
zwischen iiber 16000 Software-
Titel gibt? Mehr iiber diesen
Computer und das Kompati-
blen-Umfeld, sowie eine umfang-
reiche Ubersicht der unentbehr-
lichen Erweiterungs-Karien in
der nachsten Happy-Computer.

Aller Anfang ist schwer

... deswegen bringen wir in der
niachsten Ausgabe ein Listing fur
den Commodore 64, das Zeile fiir
Zeile genauestens erklart wird.
Die einfache Adrefverwaltung
konnen Sie ganz leicht an fast je-
de andere Datenart anpassen,
zum Beispiel fiir Videokassetten
oder Schallplatten.

Aunsgabe B/Juni 1985
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vom Einsteiger bis zum Profi. Natlr-
lich mit ausflhrichem ROM-Listing
(Betriebssystem), einer &uBerst kom-
fortablen Dateiverwaltung, einem hili-
reichen Disk-Monitor und einem aus-
gesprochen nitzlichen Disk-Mana-
ger. Dazu eine Fundgrube verschie-
dener Programme und Hilfsroutinen,
die das Buch fir jeden Floppy-
Anwender zur Pllichtlekldre machen.
Das Floppy-Buch zum CPC, ca.
250 Seiten, DM 49,—

Wirklich alle Geheimnisse des CPC
464 |oftet dieses Standardwerk, das
fir den Fortgeschrittenen BASIC-Pro-
grammierer unentbehrich, fdr den
Assembler-Programmierer ein abso-
lutes MuB ist. Neben dem ausfGhrlich
dokumentierien BASIC-ROM-Listing
enthélt es umfangreiche Kapitel zu
Speicheraufteilung, Prozessor, Beson-
derheiten des Z80, Gate Array, Video-
Controlier und Video-Ram, Sound-
chip, Schnittstellen, Betriebssystem,
Routinennutzung, Character-Genera-
tor, BASIC-Interpreter und mehr.

CPC 464 Intern, 548 Seiten,

DM 68,~

Spitzenprogramme vom Disassem-
bler bis zum Sporttabellenprogramm
- mit spannenden Superspielen und
kompletten Anwendungsprogram-
men: mit Hexdump, Grafik- und
Soundeditor, deutsche Umlaute,
Mathematikzeichensatz, ausfihrliche
Fehiermeldungen, Variablenreferenz-
liste, Kalender, Disassembler, Lang-
spielplattenverwaltung, Texteditor,
Codeknacker, Zahlsystemumrechner.
CPC 464 BASIC-Programme,

185 Seiten, DM 39,-

Alle Biicher sind auch fiir den neuen Schneider CPC 664 geeignet!

DATA BECKER

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

i secz !
Speziell fOr den Hobbyelektroniker,
der mehr aus seinem CPC machen
mdchte. Von nitzlichen Tips zur Plati-
nenherstellung Ober Adressdecodie-
rung, Adapterkarten und Interfaces
bis zu EPROM-Programmierboard
und - Programmiermetzteil oder
Motorsteuerung fir Gleich- und
Schrittschaltmotoren werden mach-
bare Erweiterungen ausfihrich und
praxisnah beschrieben. Am besten
gleich anfangen.

CPC Hardware-Erweiterungen,
ca. 300 Seiten, DM 49,

el |
|
i+

Von den Grundlagen der Maschinen-
spracheprogrammierung Gber die
Arbeitsweise des Z80-Prozessors
und einer genauen Beschreibung
seiner Befehle bis zur Benutzung von
Systemroutinen ist alles ausfthrlich
und mit vielen Beispielen erklar. Im
Buch enthalten sind Assembler, Dis-
assembler und Monitor als komplelte
Anwenderprogramme. So wird der
Einstig in die Maschinensprache
leichtgemacht!

Das M hin P h zum
CPC 464, 330 Seiten, DM 39,—

ey ol

P 4
CPC 464 BASIC? Kein Problem! Mit
diesem Trainingsbuch lemen Sie von
Grund auf nicht nur die einzelnen
Befehie und ihre Anwendungen, son-
dern auch einen richtig sauberen
Programmierstil. Vion der Problemana-
lyse Ober den FluBplan bis zum ferti-
gen Programm. Dazu viele Ubungs-
aufgaben mit Losungen und zahirei-
chen Beispielen. Schlichtweg unent-
behrlich.
Das BASIC-Trainingsbuch zum
CPC 464, 285 Seiten, DM 39,—

DIE SCHNEIDER BIBLIOTHEK

zum CPC kennen und anwenden will,
der findet hier umfassende Informa-
tion. Sie reicht vom AdreBbereich des
Prozessors (ber Betriebssystem und
Interpreter bis hin zur Einflhrung in
die Maschinensprache. Dazu prézise
Programmierhilfen, sinnvolle Routi-
nen sowie reichlich Material zu den
Themen Grafikfunktionen, Massen-
speicherung und Peripherie, Tricks
und Formeln in BASIC, RAM-Pages.
Peeks & Pokes zum CPC, ca. 220
Seiten, DM 29,-

Rund um den CPC viele Anregungen
und wichtige Hilfen. Von Hardware-
aufbau, Betriebssystem, BASIC-
Tokens, Zeichnen mit dem Joystick,
Anwendungen der Windowtechnolo-
gie und sehr vielen interessanten
Programmen wie einer umfangrei-
chen Dateiverwaltung, Soundeditor,
komfortablem Zeichengenerator bis
zu kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch eine Fllle von
Maglichkeiten.

CPC Tips & Tricks, 263 Seiten,
DM 39,—

Intensives Lernen kann auch SpaB
machen! Fr Schiler der Mittel- und
Oberstufe: Satz des Pythagoras, geo-
metrische Gleichungen, Molekllbil-
dung, Vokabeln lemen, unregel-
maBige Verben, exponentielies
Wachstum. Ein kurzer Uberblick Gber
die Grundlagen der EDV, knappe
Wiederholung der wichtigsten
BASIC-Elemente und eine Einfah-
rung in die Grundzlge der Problem-
analyse vervollstindigen das Ganze.
Das Schulbuch zum CPC 464,
389 Seiten, DM 49,-

In diesem erstkiassigen Buch wird
gezeigt, wie man die auBergewbhn-
lichen Grafik- und Soundmébglichkei-
ten des CPC 464 nutzt. Viele Bei-
spiele und nitzliche Hilfsprogramme:
Grundlagen der Grafikprogrammie-
rung, Sprites, Shapes und Strings,
mehrfarbige Darstellungen, Koordina-
tentransformation, Verschiebungen,
Drehungen, Rotation, 3-D-Funktions-
plotter, CAD, Synthesizer, Miniorgel,
Hallkurven und vieles mehr.

CPC 464 Graphik & Sound, 220
Seiten, DM 39,-

Ein faszinierender Fihrer in die phan-
tastische Welt der Abenteuer-Spiele.
Hier wird gezeigt, wie Adventures
funktionieren, wie man sie erfolgreich
spielt und wie man eigene Adventu-
res auf dem CPC 464 programmiert.
Der Clou des Buches ist neben vielen
fertigen Adventures (bis hin zum
trickreichen Grafikadventurel) ein
kompletter ADVENTURE-GENERA-
TOR, mit dem das Selberprogrammie-
ren packender Adventures zum Kin-
derspiel wird,

Adventures - und wie man sie auf
dem CPC 464 programmiert, 320
Seiten, DM 39,—-

m iiber das groBe
Angebot inter-
essanter DATA BECKER
Biicher und Programme
finden Sie im neuen
DATA BECKER
KATALOG Sommer
'85, den wir
lhnen gerne
kostenlos
zusenden.
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DOPPELT GEWINNEN
MIT "ELEPHANT ™

FORGETS!

Jetzt gibt es neben dem 1. Gewinn, der Giberragenden Qualitat |
der "ELEPHANT“Floppy-Disk, noch einen triftigen Grund mehr,
schnell lhren "ELEPHANT*“Héandler aufzusuchen: ein Puzzle-Spiel,
das Ihnen einen schonen Extra-Gewinn einbringen kann. Was es zu
gewinnen gibt, steht auf dem fertigen Puzzle!

Also nichts wie hin zu lhrem "ELEPHANT“Spezialisten.

ELEPHANT NEVER FORGETS.

MARCOM Computerzubehor GmbH
PodbielskistraBe 321, 3000 Hannover 51, Tel. (0511) 647420

T Frankreich: Soroclass, 8, Rue Montgolfier - 93115, Rosny-Sous-Bois, Tel.: 16 (1) 855-73-70
‘ ' GroBbritannien: Dennison Mig. Co. Ltd., Colonial Way, Watford WD2 4JY, Tel: 0923 41244, Telex: 923321

Weiteres Ausland: Dennison International Company, 4006 Erkrath 1, Matthias-Claudius-StraBe 9, Telex: 858 6600
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