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Erleben Sie lhre Computerwelt mit Spielen von

R of Mutant Camels
= Lkamrsoflt
Manic Miner G4
— Sottware Projecls
Hungry Horace Gad
— Methourne Houss
Skrambile 64
— fnirog
Spaco Pilnt
— Anirog
Crazy Kong 64
— Anjreg
Houer Bowvwor
Liznmasott
Froggor
Intesrcisp Lo
Coloasus Choss (Schach)
CD3 49,00 DM
Moonbugoy
Arrirueg
M fgaylee
Litvmaasioft
Tho Mobbil G4
— MlElbarne House
Chrsky Do
— Sullware Projecis
Cuddiy 0Q-Dierl
— Imercoplor
Boona Boo B4
— Chiicksilvs
Super Fipeling
= Tasksel
Padro
= Imasgine
50 Gamins
Coscinde
Bliaiger
- Alligata Sottware
havrmmin
— Tasksal

A5.00 DM
39,00 D
29.00 DM
35,00 D
29,00 0M
39,040 M
A5.00 DM

34.90 DM

3000 DM
20,00 DM
&5.00 DM
1900 DM
34,90 DM
14,20 QM
39.00 OM
2690 DM
49.00 OM
39,040 OmM

#4890 OM

den Softewarespezialisten

Metagalciic Linmas
- Litamasof
Crazy Rong THRK
Amirog
¥ono 16K
Amiroyg
Scrambiler
- Solar Soltware
Skramble 168
fmirag
Baleroyds
Saliar Soltware
50 Ganmes
— Cascade
FireGalagy 16K
— B
Lok's Kingdom 10K
— fenire
I0-Time-Trek 14K
— B
Space Joust
— Soltware Projots
Jel Pac 8K
— Witimate
Bewitchod
— Imaqine
Chiss | Schach) 8
= Bug-Dyle
Bongo-Maus AK
- Anirog

29.00 DM
4900 DM
35,00 DM
2420 DM
19, 06 T
2490 OM
19.00 OM
39,00 DA
29.0:0 DM
29.00 DM
29.00 DM
34 33 DM
26.290 DM
44 90 DM

30,00 DM

Hardware VC-20

Jet Sot Willy 43K
- Sopftware Projects
Might Gunmer
Drigital
J0-Ant-Attack 48K
— Quicksilva
Alic Alak
— Ultirmate
Frod
— Quicksilva
Eskimo Eddie
= Dcean
Jet-Pac
Ultimale
The Hobbil 2BK
— Melbourne House
Crazy Kong 45K
Ocean
Tornado Low Level
— Vortax
Mgy
Medbourne House
Currah Micro Speech
Sprachsynthesizer
Protok Joystick
= Interlace
Programmigrhares Inlériace,
fur JEDES Spiel vorwerndbar

20,040 DM
3420 OM
J9.040 DM
29.00 DM
35.00 DM
20.00 DM
2004 D
69,00 DM
29.00 CHA
5.00 DM
34,590 DM
12000 DM
H9.00 DM

11900 DM

~ ATARI

- Datasodl
Caverrns of Khafkn
— Gosmi
Fighter Fiiot
— Interceplor
Leggit!

Imagine

659,00 DM
49,00 DM
39.00 DM

29.00 DM

Mew! Meu! Neu! Meu! Meu! Jetzt brandheisse Software aus den USA Neu! Neuw ! Neu! Neu! Neu!

Diallias Gl
Salo Flight
Beach-Haead
O°Rileys Mine
Artec Challenge
Foshidden Forest:

Erstklassires

Ein Adventure von deer Southlork Ranch, mit LR, Suc Ellen, Babby....
Realistischer Flugsimulator mit gagantischem Cockpit und Wahnsinns 30-Gratik!
Fantastisches Allionspied mit unubertroffoncn 30-Gralik- und Soundeflekte!

Ein Klassespiel um Gold, Geld, Ol und Berghbiwu.
Aktinn-Adventure  Tir
Robin Hood hiitte seine Freude daran gehabl. Echil Turchierregend,
I Waitere Programme aus den USA und ausfilhriiche Erklirungen xu den oben

G-64,

VG20 BK, Alar und

C-64 Disk. nur 79,00 DM

Atari /CBME4 79,00 DM

C-64 Cass. 49.00, Disk, 69.000M
Alari { C-64 Cass. 49.00, Disk, 65.000M
TIg9/3A Cass. 49040, Disk. 69.000M
Atar f C-64 Cass. 49.00, Disk. &5.00DM

aufgefihrien Spiefen in unserem Katalog Y

r—_—r—-————'-l-———-u

Bitts sanden Sie mir (hren neueston Katalog Uber Software und Hardwane

froen ... e Gogen 2 DM zu.

Hiarmilt bastelie ich folgende Artikel

P sonderangebote |

m C-BdiSpeclirum 448 |o 29.00 DE
sller ais England, Specirmn 46K 24,50 [
r-Ciratik-Spiel G G4 mar 260 D

wonture, Spitra Spectnum 0K mur 1900 DM
C-R4!Gpeatiem 30K, e 54,90 DM

ficre Olymprcs — Oy
Fayphisr Pilal — Der Top-Be

Aufier den hisr genanrten Programmen luhran wir zahlreiche waitana
Programee fur den Commedore B3, VE-20, Sinclair ZX-81 lII'Id_SF!-I!r.
trum. Forderm Sie haute noch unssren neuen Gesamlkatalog mit aus
fihrlichen Spielheschreibungen aller Programme an (Schutzgebihr
2 DM, Besteliungen per Vorkasse oder Machoahme [zzgl. 3.20 DM
Machnabhmegabibrl Alle Preise incl. MwS. zzgl. 2 DM Versandkasten-
il Fur Bestellunge n verwenden Sie bitte nebenslishenden Coupan.

per Nachnahrm [+ 5.20 DM} per Vorkasss [+ 2 DM)

Srchlechhsimer St
5100 Aachen
Tel, O 2404 7 00

HLS-SOFT

Teal 02408/ ITOR
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Liebe Leser,

Computer-RKontakt kostet
jetzt 3,50 DM - das ist
eine Preiserhdéhung um
1,10 DM oder 45,8 %.
Viele Leser werden Jjetzt
fragen: War das wirklich
nidtig, den Preis gleich
auf 3,50 DM zu erhbhen ?

Diese Preiserhthung war fiir uns ein schwerer
Schritt, den wir lange liberlegt haben. Denn
nach wie vor wollen wir fiir weniqg Geld viel
Inhalt bieten. Aber der alte Preis reichte
zur Existenzsicherung von Computer-Kontakt '
einfach nicht mehr aus. Ca. B0 Pfennig hat
uns der Vertrieb bei einem Preis wvon 2,40 DM
fiir jedes verkaufte Heft ausbezahlt. Das hat
dann gerade fiir die Satz- und Druckkosten
gereicht, bis dann zum Schluf die Verluste
bedrohlich nahe waren. Es war also eine
absolut notwendige MaBnahme.

Basaonders unsere Fragebogenaktion, an der
viele Leser mitgemacht haben, hat da neue
interessante Ergebnisse gebracht. Dazu
verraten wir das ndchste Mal mehr. Vorerst
nur soviel: Wir wollen auf jeden Fall mehr
Tips, Tricks, Hilfs- und Anwendungsprogramme
bringen.

Mit dem héheren Verkaufspreis werden wir
jetzt die Redaktion weiter ausbauen und
Computer-Kontakt zu einer der besten Computer
Zeitschriften machen. Dazu haben wir noch

viel vor, denn die besten Ideen konnten wir
noch gar nicht verwirklichen.

Was wir jetzt wieder besonders brauchen, ist
die Unterstiitzung von jedem einzelnen unserer
Leser. Nur dann kénnen wir unser Ziel errei-
chen - eine wirklich tolle Computerzeitung

zZu werden.

Wir zdhlen auf Eure Unterstiitzung. Bis zum
nidchsten Mal am 29.0ktober. Euer

Zomay s,

Thomas Eberle, Chefredakteur

SPECTRUM
Soft- und Hardware

Textverarbeitungs-
System fir lhren
ZX Spectrum 48 K.

INES
DM 49.90

(inkl, dewutscher
Anlaitung)
exkiusiv bal ULTRASOFT
Kamperweg 167
4000 Diks=zaldorf 12
[Handieranfragen erwinschi)

ZX Interface |
+ Microdrive

bty DM 488.00

AuBerdem die besten
Programme flir Ihren
Spectrum. Fordern Sie
unser Info anf!

ULTRASOFT

Kamperweg 167
4000 Disseldorf 12

#

SPECTRUM

16K 21— DM
48K 33,-DM §
48K 23, DM
48K 25— DM
16K 23~ DM
48K 23.-DM |
48K 29,- DM
16K 29— DM
48K 23.- DM
48K 23.- DM
48K 29~ DM
48K 23— DM
48K 20.- DM

F‘ml.ln'l:l bt | Yarasnd pee MM, E]{H.I
Vorkasse (2 Did Vers,
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Inhaltsverzeichnis Bei uns konnen Sie
i h
T > mitmachen
Club-Nachrichtsn 5 Computer-Kontakt ist die wenden Sie deshalb bei Endlos-
Einstiegshilfe fir Schralberlings 7 Homecomputerzeitung zum  papierdieunlinierte Ruckseite.
% Mitmachen. Sie konoen beiuns ;
Knobealacke 8 ; 5, Zu jedem Programm ge-
- Programme cinsenden, Bacher  psp ein Listing und eine Kas-
Blicher 9 ::zpremn. dSTPw:;ﬁ behﬁfctm- sette oder Diskette. Speichern
: ben, Tips und Tricks schicken, = g; Sicherheit das Pro-
Snial-Reviews 12:: : 1Ic Zur erhelt oas
pi : - Fragen stellen und lhre Mei- gramm zweimal ab. Kassetten
Lesarbrisfe 18 “’fmﬂ'“g‘ﬂ;::ir m:frﬁﬂbl? und Disketten kinnen wir nur
ein offenes Ohr. Damit wiraber  yrcksenden, wenn Riick-
Programmbeschrelbungen 18 |hre Einse ndung schnell bear-  poreo beiliegt.
VC 20: Memory 21 beiten kinnen und alles mit - . :
: mchtenDh:;gernmgeht miissen 6. Berichte, Splﬁ]:abeschmiw
ZX Spectrum: Saulendiagramm 22 e folgende Punkte beachten;  Dungen und Buchbesprechun-
ZX Spectrum: GROSSE BUCHSTABEN 23 oo . ., Senmissco cbenfalls zweizeilig
- L Ihr Brief muBl ein An:  ouqchrieben werden.
Sinclair's Spectrum und die Farben 24 -schreiben mit Mame, Anschrift, . W - Fiie
et Telefon und Einsendedatum 7+ Wenn wir ein Programm
E{spentrum. Code-Knacker 25 enthalten. Wenn Sie tns ein von Thnen abdrucken, vergiiten
Bericht: INES fiir ZX Spectrum 25 schwarzweiB Bild von Ihnen E:;:Mk msid“k“_dm'ml:iﬁ“ gh‘"
= 5 beilegen und auch einige Daten e s -
Zusatztastatur fiir den ZX Spactrum s Tl angeben, stel.  gramm dann theoretisch auch
Druckerinterface fir ZX Spectrum len wir Sie auch als freier Mitar-  noch einem anderen Verlag an-
- " R hieten. Sollten wir Ihr Pro-
Dragon: Galactic gramm iiber Kassette vertrei-

Dragon: Hitten Sis's gern Romisch

2. Geben Sic genau an, wel-

VC 20/ C 64; Superhirn

ches Gerat Sie haben. Liuft das

Assemblerkurs ASEM 4

weiterungen oder Zusatzgeri-

ten, miissen diese unbedingt an-

C 64: Sprite-Erstellung
C 64: EXB V 1.8 Basic-Erweiterung

gegeben werden.

Bericht: Quiﬁknaw V 2.0 iir den C 64

3. Zu jedem Programm
sollte ein Programmbeschrei-

; E_:Bd: Sgeim!_ag'pialzanzabga

bung beiliegen. Diese kann mil
der Schreibmaschine oder mit

Buchversand

einem Drucker pgeschrieben

Sharp PC-1500: Programmverwaltung

ZX 81: Docken

sein. Der Zeilenabstand mub 2
Zeilen betragen, damit noch
Komrekturen oder Anmerkun-

Meckeracke

gen cingefiigt werden konnen.

Kurs: Programmieriogik

4, Die Ausdrucke (Listings)

tari: 3-D Laby
Atari: Zeilenlosar REM-Killer

werden yvon uns im Original ab-
gedruckt, Kopien sind deshalb

slglglalalelelg sz eigigggalg BNy

Programm nur mit Speicherer- -

ben oder in eincm Buch ab-
drucken wollen, erhalten Sie
dafiir ein Extrahonorar. Fir
den einmaligen Abdruck vergil-
ten wir fiir ein Programm zwi-
gchen 70 DM und 300 DM. Son-
stige Honorare gehen nach Ver-

einbarung.

8. Mit der Einsendung gibt
der Verfasser die Zustimmung
zum Abdruck, Dies gilt auch fiir
sein Foto und scine angegebe-
nen Daten, Ebenso far User-
Clubs, die uns hier die Daten
zuschicken.

9. Mit der Einsendung er-
kldrt der Verfasser, daB er Ur-

ungecignet. Der Druck soll im-  heber der Texte und Pro-
Bericht: Atari-Schreiber mer moglichst gut sein, sonst gramme ist und das uneinge-
 OATGEN lassen sich machher in der Zei-  schriankte Nutzungsrecht daran
ri: DATGEN = tung einige Zeichen nicht mehr  besitzt, Sollie der Einsender
Wer will noch bei uns mitmachen? recht erkennen. Am besten Programme einschicken, an de-
i man verwendet ein frisches nen er kein Urheberrecht und
Tips + Tricks Farbband und achtet darauf, kein Nutzungsrccht besitzt, hat
Bericht: Computercamp daf die einzelnen Buchstaben er bei Abdruck durch uns etwa-
T1: S0GO - —= immer vollstindig aus- ige  Schadenersatzanspriiche
= = ™ drucken. Der Druck muB  von seiten Dritter selbst zu tra-
Tl: Permanente Klsinbuchstaben 64 schwarz auf weiB crfolgen, ver-  gen.
Ti-Programmierwettbewerb 66 '
Ritsel-Auflosung aus 6-7/84 67 - L] h :
_ i e nacns be
Colour-Genie: Daten in DATA-Zellen 68 Dle te A“Sga
Lesedoum 70 »Computer-Kontakt«
Klginanzeigen 72 .
e = | erscheint am 29.10.1984
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CLUB-NACHRICHTEN s

Der TI Club in
Hechingen

Unser Club besteht zur Leit aus
acht Leuten, die hier bei uns in
der GGegend oder auch weiter
weg wohnen. Es besteht die
Miglichkeit zum Erfahrungs-
austausch und zur Vermittlung
von Hardware.

Wir suchen auch Kontakie zu
austiindischen User-Clubs und
wollen das amerikanische 90er
Magazine als Gemeinschafts-
abo bestellen, um daraus aus-
zugsweise Artikel fiir unsere
Clubzeitung zu iibersetzen. Ei-
ne einjihrige Mitgliedschaft ko-
stel bei uns 20,- DM, Dafiir be-
kommt jedes Mitglied sémtliche

Ausgaben unserer Clubzeitung

sowie Rabatte beim Kauf und

der Vermittlung von Hardware.

Unser Club-Info kaon' gegen

0,80 DM angefordert werden.

Auch iiber Kontakte zu anderen

User-Clubs wilrden wir uns rie-
" gig freuen.

Wer sich fiir unseren Club in-
teressiert, der schreibt an diess
Adresse!

TI Club %

K. Lohmilier
Mithlhofstrafe 114
7430 Hechingen 1
Tel. 074714138 79

TI 99 User Group
in Bremen

Fiir alle, die den T199/4 A be-
nutzen oder sich noch einen 7u-
legen wollen, ist in Bremen ein
neger User-Club  gegriindet
worden, Es gibt dort Program-
me, Biicher, Zeitschriften, In-
fos, Tips und Tricks, News, &i-
nen Treffpunkt zum Reden und
Kontakte mit anderen Grup-
pen.

Wer mehr wissen will, wende
sichan

Grerhasd Holk I !
Tel: 04 21782730 oder 82 1144 (privat)
Gemeinschaltszenirum Cbarvieland
Alfred-Faust-Strafie 4, 2800 Bremen &)
Dart finden aoch jeden Donnerstag
um 19,30 Ulr Tratfen statt.

Club fiir Commodore-Anwender
Ingoll Hill

CanisiusstraBe 33

5208 Eitorf-Sieg

Clubbeitrag: jihrlich DM 60,
Clubinfos erscheinen in Ab-
stindan. .

Yideo Genie
User Group
Unna/Kamen

Die Video Genie User Group
ist eine Sofllware-Koordina-
tionsstelle fir alle Video-Genie
und TRS-80 Model I sowie
Speedmaster Programme,

Wir arbejten bérregional,
veranstalten keine Treffen, ver-
langen keinen Beitrag und erhe-
bén keine Software-Kopierko-
slen.

Der Interessentenkreis reicht
von Europa biz zu den vereinig-
ten arabischen Emiraten. Wir
haben uns auf die Lisung spe-
zieller Softwarsprobleme (z. B.
Handhabung des NEWDOS 80
elc.) spezialisiert.

Interessenten sollten sich mit
uns bitte schriftlich ader telefo-
nisch in Verbindung setzen.

Martin Cibo
Diresdoer Strafle 47

4750 Linna
Tel, 0230376 2061

MTX-User-Club
gegriindet

Zweck: Erfahrungsaustausch
Treffen; Nein

Clubzeitung: umso mehr!
Beitrag: Portoanteil
Kontaki; Th. Pflaum

8500 Niirnberg 20

Tel 09114513521 (abends)

Sharp 1245/1251 Club

Holger Kowalewski
WacholderstraBe 6

5309 Meckenheim

Tel. 02225/3306

Gerfte: Sharp 1245/1251
Clubbeitrag: Ergibt sich aus
den entstehenden Kosten
Clubtreffen:: Noch nicht regel-
miifig

Clubzeitung: Ist gepiant

Neuer Spectrum
User-Club

Hier im Raum Heidenheim/
Brenz haben wir einen neuen
Specirum  User-Club  gegriin-
det, den wir weiter aushauen
méichien. Dazu suchen wir auch
iberregional weitere Mitglic-
der. Clubbeitrag und Aufnah-
megebithr wollen wir nicht er-
heben. Ein Clubinfo gibt es
auch, Dieses kann als Datenkas-
sette oder als Brief bei uns be-
stelll  werden; Kostenpunkt:
DM 4,-. :

Das sind unsere Ziele: Kaine
zu hohen Clubkosten, Informa-
tionen von Usern flr User,
Mews-halp mit Tips, Peeks und
Pokes, Clubsoftware, Cluban-
noncen, Informationsaustausch
mit englischen Userclubs.

Eontaktanschrif;
Reinhard Frank
Brenzstrafie 3

7922 Herbrechtingen 1

Hilfe, Hilfe

mein ZX Spectrum siuft im
Saarland ab und kein gleichwer-
tiger kann ihm helfen! Trotz hef-
tigstem  Durchblittern - aller
miglichen Computer-Leit-
schriften fand ich nur zwei ZX
Spectrum Besitzer hier in der
Gegend. Im Kaufhof in Saar-
briicken hatte man einen hohen
Umsatz mit dem Spectrum,
aber scheinbar sind alle ver-
kauften Gerite explodiert oder
verschwunden, Deswegen mein
5.0.5 an 7ZX Spectrum Besitzer
im Saarland {am besten wire
Raum Saarbriicken). Ich bin zu
einem  Erfahrungsaustausch
gern bereit.

Ralf Will
Dir.-Robert-Eoch-StraBe 39
6607 Culerscheid

Hotlina: 06897/671 34

ACC Hamburg

Stefan Heinrich

Sandweg 26b |

2000 Hamburg 20

Tel. 040/8 505122

Gerile: VC 20, C 64, alle Ataris
mit Floppy, Recorder und Druk-
ker

Clubbeitrag: Nein
Regelmiifige Clublireffen

Infos gegen Riickportio.

Auch Midchen kéinnen bei uns
mitmachen,

ORIC-1/ATMOS-
Benutzer in der
Schweiz

Suche Interessenten zwecks
Club-Griindung. Sei es als
Hardware- oder Software-Spe-
zialist(in), als Anfinger oder
Oric-Profi. Alle die etwas zum
ORIC-1/ATMOS zu sagen oder
zu fragen haben, melden sich
filr erste Infos bei:

SWISSORIC
Hanspeter Frei
Lachenstrasse 3
CH-B184 Bachenbiiluch

Aufnahmesperre
aufgehoben

Unser Computerclub hat ei-
nen negen Namen und ist nun
unabhiingig von jeder Firma.
Die Aufnahmesperre wird ab
1.9.1984 aufgehoben. Interes-
senten wollen sich bitte mit An-
gabe ihres Computers und Zu-
behdrs sowie mit thren Interes-
sengebieten melden. Es werden
fiir die verschiedenen Gebiete
Arbeilsgruppen Zusammenge-
stellt. Fir die Zusammenfih-
rung aller Imteressen bemiiht
sich das Clubsekretariat. Alle
unsere Leistungen sind kosten-
los, doch Achtung!!! ohne Rilck-
porto kinnen wir nicht antwor-
ten,  Programmsammier und
Geschiftamacher sind bei uns
an der falschen Adresse. Jedes
Mitglied kann nur soviel Lei-
stung erhalten wie es auch be-
reit ist, an andere zn geben. Un-
ser Ziel: lernen, lernen, lernen
und nochmals lemen.

Wer dabei mitmachen will,
wende sich an den

e n.Sir. 16,
HX: »
?!!l‘.grathﬂihiuﬂ Hall, Tel.-07931/524 81

TI-Computer (e. V.)
in Aachen

gegriindet

Betatigungsgebicte: Program-
mierung in Basic, Pascal, Logo,
Forth und Assembler. AuBer-
dem  Hardware-Erforschung
und Eigenbautan. Interessen-
ten wenden sich bitte an den
Vorsitzenden Hartmut Dirks,
Hens-Bickler-Allee 155, 5100
Aschen, Tel: 0241/8722085,
App. 312
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Der Hamburger Colour Genie
User Club

Jeder Colour Genie Besitzer
stabt auf ein scheinbar uniiber-
windliches Hindernis: Er findet
kaumn Informationen iiber die-
sen guten Homecomputer in
Zeitschriften oder Bilichern.
Tauchen dann nach einiger Zeit
die ersten Fragen oder Proble-
me anf, steht man dabei manch-
mal ganz schon auf dem
Schlauch.

Vor diesem Hintergrund ent-
stand im Oktober 1983 der
Hamburger Colour Genie User
Club als eine Art Selbsthilfe-
gruppe. Das sHamburger«
kiinnle man aber eigentlich aus
dem Clubnamen streichen. Die
45 Mitglieder kommen aus ganz
Deutschland, Holland und
Oisterreich, Unser Jumior ist 14
Jahre alt, unser Senior geht auf
die 45 zu. Wir sind also eine
recht »bunte Mischungs.

Der Club dient in erster Linie
dem Erfahrungsaustausch sei-
ner Mitglieder. Dazu findet in
Hamburg einmal im Monat ein
Treffen statt. Den Kontakt zu
den »Nicht-Hamburger« halten
wir durch unsere vierteliihrlich
erscheinende Zeitschrift »Bytes
und fiber Rundschreiben. Tips
und Tricks, die z. B. ein Commo-
dore-User in vielen Verdifentli-
chungen nachlesen kann, wer-
den dabei in mithsamer (aber
frihlicher) Kleinarbeit entwik-
kelt und zussmmengetragen.

Weiterhin mochten wir die
Mitglieder Giber die fiir sie wich-
tigen Hard- und Softwarenews
auf dem laufenden halten. Da-
beei arbeiten wir eng mit Hiind-
lern zusammen.

Durch den zentralen Einkaufl
von Hardware (Kassetten, Flop-
pies, ete,) erziclen wir oft erheb-
liche Rabatte. So lassen sich
manchmal schon einige Hun-
dert Mark sparen,

Dias Colour Genie fristet bei
der Firma Trommglschliger an-,
gcheinend ein Stiefkinddasein.
Dias fingt schon damit an, daB
das Colour Genie beim Ein-
satz des mitgelieferten Demo-
programms nur piepst und
rauscht. Wer sich 50 etwas an-
hirt, bekommt nicht im ent-
ferntesten cinen Eindruck von
der Leistungsfihigkeit des Co-
lour Genie auf diesem Gebiet
(die Tonausgabe Ist wirklich
Spitze). Ein weiteres Ziel des
Clubs ist es daher, die Populari-
tit dieses Homecomputers zu
erhihen. Dazu sind wir mit
Stinden aufMicrocomputér-Ta-
gen vertreten, Hier zeigen wir
dann dem crstaunten Publi-
kum, was das Colour Genie
wirklich leisten kann.

Mun zum Finanzigllen: Unser
Jahresbeitrag betrigt DM 23, -
{ Ausland DM 30,-). Aufnabme-
gebithren werden nicht erhe-
ben. Von den Beitrigen werden
die Rundschreiben und die
Clubzeitung finanziert.

Wer nun Lust bekommen
hat, kann sich bei uns anschlie-
Ben. Und wer nur irgendwelche
Fragen zum Colour Genie hal,
kann sich jederzeit gern bei uns
informieren.

Eontakladresss; J
Hamb. Colour Genig User Club
%‘h"nmu Kolbeck

13
2102 Hamburg 93

Hier wird gezeigt, was das Colour Genie kann

Scheinbar gibt es doch nicht soviel User-Clubs, wie man im-
mer meint. Will denn keiner mehr bei uns seinen Club vorstel-
len? Wer jetzt anruft oder schreibt, kommt schon in der néch-
sten Ausgabe in die Zeitung — selbstverstindlich kostenlos!
Am besten heute noch anrufen — Tel. (072 52) 42948.

Apple Club bietet Modemdienst

Im Februar dieses Jahres ha-
hen wir einen Computer-Club
fiir Apple Computer und koms-
patible Geriite gegriindzt. Hier-
zu gibl g5 bei uns auch eine um-
fangreiche Programmbiblic-
thek mit Spielprogrammen und
guten  Anwendungsprogram-
men.

Unserneuestes Projekt ist ein
Modemdienst, der auf einer
selbstgeschriebenen Daten-
bank basiert. Es ist das Apple
Terminal Information Forécast
System kurz »ATIFS«. Die
Ubertragungsgeschwindigkeit
betrigt 300 Baud, abrufbar ab
19 Uhr.

Wer den Dienst benutzen
will, kann sich von unserem
Computer-Club fir DM 530,-
ein Tandy-Modem und eins
Steckkarte zusenden lassen, die
Software wird gleich mitgelie-
fert. Die Telefonnummer st
06136/8 TRET. Sie kann aber
nur benutzt werden, wenn ich
persinlich da bin oder das Sy-
stem micht besetzt ist. Bis jetzt
haben wir daflir nur eine Telz-
fonnummer. Wenn Sie weitere
Fragen haban, gebe ich gerne

Auskunft,

gr:;l: User Computer Club
eimn Winlemhezim
Jan olc

Am Wildchen 4
6501 Klein-Winternheim

EGAL

Eine Sprache zum Entwickeln intelligenter Programme

Egal lauft auf dem Video-Ge-
nie und dem Tendy TRS 80 Mo-
dell 1 mit Diskettenlaufwerk.

Egal ist die dritte Dimension
der Programmiersprachen auf
dem Genie; ASSEMBLER, BA-
5iC, EGAL und PRG-GEN-
SKILL.

EGAL ist das Bindeglied zwi-
schen der synthetischen Pro-
grammigrsprache PRG-GEN-
SKILL und dem rechnerver-
stindlichen  Assemblercode.
Der Programmierer hat. die
Miiglichkeit, tiber den EGAL-
EDITOR direkt in EGAL zu
progtammieren oder iiber PRG-
GEN-SKILL ecinen EGAL-Pro-
grammiext zu erstellen, der
vom EGAL-COMPILER com-
piliert und vom EGAL-INTER-
PRETER ausgeflihrt wird.

PRG-GEN-SKILL ist ecine
Sprache, die sich dem Benutzer
selbst erklirt, d. h. der Benutzar
setzt sich vor das Systemund ar-
beitet ohne Handbuch einfach
wdrauf log.

Diese Sprache soll es jedem
ermdglichen, auf eine einfache
Weise mit Compulern umzuge-
hen und dabei syntaktische
Fehler von vornhersin  aus-
schliefien zu kinnen, weil von
PRG-GEN-SKILL ja nur ein
ginwandfreier Code erzeugt
wird.

EGAL selbst ist urspriinglich
in BASIC programmiert und
BASCOM-compiliert. Das ur-
spriingliche BASIC-Programm
gibt dem Anwender die Mibg-
lichkeit, am Interpreter selbst
Anderungen  vorzunehmen.
Z. B. kann der fortgeschrittene
User eigene Befehle kreicren
und dann im EGAL-EDITOR
gufdiese Befehle ruriickgreifen.

EGAL ist im Grunde ine Fu-
gion aus BASIC, PASCAL und
PL1-Elementen, die sinnvoll zu
giner meuen Sprache zusam-
mengesetzt sind. PRG-GEN-
SKILL erzeugt ein EGAL-Pro-
gramm, das dann syntaktisch
lauffihig ist.

Das Programmpakel sieht ei-
nen DEBUGGER und ein
TOOL-PACEAGE vor, mit dem
fehlerhafte Stellen von selbst
editiert und Programmfiles
bearbeitet werden kiinnen.

EGAL selbst ist in den letz-
Len zwei Jahren entstanden und
momentan in der Version 3
disketten-lauffihig.

PRG-GEN-SEILL ist noch in
der Planungsversion und noch
nicht lauffihig.

Mit diesem Projekt werden
wir uns voraussichtlich am
Wetthbewerb »Jugend forschit
"B 5« beteiligen.

Martin Otto




Computer Kontakt 10/84

Tips fur Schreiberlinge

Kleine Einstiegshilfe fiir
Schreiberlinge

Wir freuen uns fiber jedes Pro-
gramm, das Sie uns zur Verdf-
fentlichung vorlegen, ganz
gleich, ob cs nurein Zweizeilen-
Trick oder ein meterlanges Pro-
gramm fiir mehrere Folgen ist.
Entscheidend flirdie Annahme
141 natbrlich der Imhalt. Aber
wann Thr Beitrag erscheint, das
konnen Sie selbst stark begin-
flussen, indem Sie einen gawis-
seén Formalismus bei der Erstal-

Alle diese Extras, die der An-
schaulichkeit dienen, brauchen
aber eing Bildunterschrifi und
ginen Hinweis im Text und

selbstverstandlich auch eine

Kopfzzile (bel Fotos mit Blei-
stift auf der Riickseite). |

Der Text selbst sollte nach
der Uberschrift eine: Kurzfas-
sung des Artikelinhaltes in zwei
bis drei S8itzen bringen. Daran
anschliebend sollte eine aus-

fihrliche Beschreibung der
Funktionen kommen, mig-
lichst mit Ausfilhrungsbeispie-
len, und dann erst die Erklirung
der Wirkungsweise, also wie
und wo Thr Programm was
macht. Verweisen Sie immer
wieder auf die »Extras«. Eine
zeilenweise Erliutlerung ist oft
hilfreich, denn es gibl keine
selbsterklarenden Programme,
Sperialbelechle Thres Compu-
ters sollten Sie beschreiben, um
unseren Lésern das Ubersetzen
in andere Sprachidiome zu er-
leichtern. An den SchluB gehd-
ren dann noch ev. Literatur-und
Bezugsquellenverzeichnisse,

lung Thres Artikels beachten.

Zu jedem Manuskript gehort
ein Anschreiben, das Thre voll-
stindige Anschrifl mit Telefon-
nummer und Einsendedatum
enthilt. In der sBetrilfi«-Zeile
sollte der PROGRAMM-Name
mit der verwendeten Sprache
stehen. Darunter dann der
Computertyp mit allen bendtig- 2
ten Accessoires (Drucker, Spei-
cherausbau, Betriebssystem,
Toolkits usw.). Im nachfolgen- 3
den Text kiinnen Sie dann Wis-
senswertes flir den Redakieur
niederschreiben, z. B, Wesentli-
ches zu lhrer Person (Alter,
Hobbies, Schule, Beruf, even-
tuell mit PaBhbild), zur Entste-
hungsgeschichte des Pro-
gramms, s2iné Vor- und Nach-
teile gegeniiber dhnlichen Pro-
gramimen und wis Sie sonsl flir
wichtig halten.

Nun folgt das eigentliche Ma-
nuskript, dessen Seiten Sie von
1 an durchnumerieren. Ohwohl
25 Manu-skript heifit, sollien Sie
&5 fur im SuBersten Notfall von
Hand schreiben, in jedem Falle
aber nur eine Seile benutzen,
Beziiglich der Raumaufteilung
halten Sie sich am besten an das
abgedruckte Musterskriptum
¢ines Juxprogrammes. MNatiir-
lich kommf es nicht genau auf
50 Anschliige/Zeile an, aber lns-
sen Sie uns geniigend Platz. Re- 4
dakteure schreiben grof!

Seite 1 zu "TUENIX", Trickreich Snellmaker, 1.April 1984

TUENIX
Ein Hilfsprogramm fiir pathologische Programmierer

Das hier wvorgestellte Programm tut nichts, kann
nichts,macht nichts und l&scht sich wunderbarerweise

selbst.

In jlingster Zeit mehren sich die FHlle, in denen
einem begeistert:en Programmierer die Ideen zu einem
Programm fehlen. Im folgenden Beitrag soll gezeigt
werden, wie man trotzdem in den ungetrilbten Genuf

des "Programmigérens an sich" kommen kann.

Iweckmifig tippt man dazu zunfchst einmal das Programm
TUENIX (Listing 1) ein, das sich nach RUN durch nichts
bemerkbar macht, auBer, daB es eben nichts tut.
Trickreich Snellmaker

Alles was nicht unmittelbar ge-
setzt warden kann, bringen Sie

bitte auf gesonderten Blittern 1 ‘Uberschrift

anter, Dazu gehdren 2. B. FluB-

disgramme, Hardcopys, Bild- 2 Unter=Upberschrift

schirmfotos, Tabellen, Varia-

blenlisten und vor allem Zeich- 3 WVorspann, der spiter halbfett gedruckt wird
aungen, und wenn auch nur ein

Strich zu zeichnen ist! Solché 4 Verfasser, steht links unten

Dinge auch niemals in den Text
ginkleben. (Si¢ gehen von der
Redaktion aus in Spezialabtei-
lungen, wo wiederum das Ma-
nuskript nichts zu suchen hatl)

Nicht mehr als ea. 50 Anschlige pro Zeile |
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_ Knobelecke s

Jetzt noch einmal die wichilgsten
Regeln:

1. Bei einer Buchbespre-
chung gehéiren unter den Buch-
titel die Angaben, wie sie in
Computer-Kontakt iiblich sind.
Das sind Verfasser, Seitenzahl,
Preis, Verlag mit Ortsangabe
und ISBMN. Falls nicht alle Anga-
ben bekanni sind, bitte sinfach
dann diese Stelle frei lassen.

“2. Bei den Spielbeschreibun-
gen gill diese Regel fiir die Hin-
weise am Ende des Textes. Hier
s0ll das Manuskript wie die Tex-
te in Computer-KEontakt aufge-
bant sein. Also Name, Preis, Sy-
stem, Hersteller und eventuell
die Bezugsquelle. Wer nicht alle
Angaben machen kann, [dBt ei-
ne Zeile frei, damit wir diese
Angaben noch nachtragen kin-
nen.

3. Bitte schreiben Sie grund-
siitzlich Thre Manuskripte mit
Schreibmaschine, soweit &s
miglich ist. Auch wer einen
Drucker hat, sollte wenn-mdg-
lich eine Schreibmaschine ver-
wenden. Computerschriften ge-
fallen dem Setzer iberhaupt
nicht, da hat er abends immer

Augenschmerzen. Und bei
Computer-Matrix-Breitschrift
oder Nur-GroBbuchstaben be-
kommt er Schiittelfrost.

4. Immer zweizeilig schrei-
ben, das kann man nicht oft ge-
nug sagen. Und bitte nicht so
sparsam mit dem Papier. Keine

' Motizzettel, kariertes Papier

oder beschichtetes Kopierpa-
pier, sondern ganz einfaches,
normales Schreibmaschinenpa-
pier verwenden. Und immer da-
ran denken: Muor aul die Vorder-
seite schreiben, auch wenn auf
der néchsten Seite nur zwei Zei-
len stehen.

5, Bei den Listings sollten
mébglichst alle Zeilen gleich lang
sein. Am besten sind ca. 62 Zei-
chen pro Zeile oder die Hilfte,

S0, jetzt frisch ans Werk, do-
mit die Tips und Tricks, die
Mecker- und Leserbriefe und
die ganz neuen in dzn Ferien
programmierten  Programme
bald beiuns abgedruckt werden
kiinnen. Auch fiir alle weiteren
Ausgaben wilnschen wir uns ei-
nen guten »Computer-Kon-
takt« mit allen unseren Lesern.

Ihre CE-Redaktion

Der schiilergerechte
Computer

sVerflixt, da habe ich mich
schon wieder vertippt! SYN-
TAX ERROR IN LINE
5420...« — Jeder Computerfan
kennt dies aus seiner Anfinger-
zeil noch bestens. Man hatte 50
seine Schwierigkeiten mit Kom-
mata, Strichpunkten und Elam-
mem. Doch mit der Zeit ge-
wohnt sich der cinzelne an die
Gepflogenheiten im sprachli-
chen Umgang mit dem Elekiro-
nengehirn, allerdings nicht je-
der.

Es gibt da einen gewissen
Prozentsatz in der Bewvblke-
rung, der mit der Orthographie
anf dem Kriegsfull steht, und
rwar lebenslang. Menschen, die
Probleme mit dem Lesen und
Rechischreiben  haben, nennt
man in der Pidagogik »Legas-
thenikers, thre Krankheit: »Le-
gasthenie=, Das Besondere an
Legasthenie ist: Dic mathema-
tischen Fahigkeiten, das logi-
sche Denken, digser Bereich ist
durchaus normal ausgebildet.
Solche Schiiler sind also in Ma-
thematik gar nicht schlecht. Sic

schreiben nur fehlerhaft, und
zwar mit System! Anstatt d
schreiben sie b, g wird mit p ver-
wechselt, ie mit of, und aus ge-
dehnten Silben machen sie
kurze.

Nicht selten findet in jingster
Zeit ein solcher Schiler zum
Computer. Man kann nur hof-
fen: zum richtigen. Denn ein
Gerit, das Fehler im Text kom-
mentarlos schiuckt bis zum er-
sten Programmdurchlauf, st
hier fehl am Platz. Der Pro-
grammierer muBl jetzt wohl
oder ibelalle Syntaxfehler von
Zeile 5 bis 18000 berichtigen,
ehe das Computerspicl Liuft.
Eine wahre Strafarbeit. Von
Vorteil sind alsa Computer, die
falsche Programmezeilen erst
gar nichi annehmen!

Als groBe Erleichterung

dient auch die in manchen Sy- -

stemen vorhandene Einrich-
tung, BASIC-Befehle aul be-
stimmite Tasten zu legen. Man
muB dann PRINT, POKE und
GOSUB nicht einzeln buchsta-
bieren, was oft als PRIT,

POEK und GUSOB geschicht.
Die Legastheniker haben dbri-
gens conorme Schwierigkeiten
im Erkennen eines Fehlers. Da
liegt das Listing nebenan, der
Computer sapgt, Fehler in Zeile
850, und der Schiiler liest die
Zeile mehrmals, ohne m fin-
den, was falsch ist. Wenn das
System hier die falsche Eingabe
anzeigt, ist es leichter, als wenn
nur die Zeile genannt wird.

Micht nur- fiir Personen mit
Lese-Rechtschreib-Schwiche,
sondern fiir alle Computerschii-
ler sind folgende Eigenschaften
eines Geriits wichtig:

Die Ziffern sind auf cinem
Zehnerblock, der rechts neben

der Haupttastatur liegt. Lange

Zahleneingaben, etwa DATA-
Reihen, werden so leichter ein-
gegeben.

Bei der Fehlerberichtigung
kann man im gesamien Listing
auf- und abfahren, d.h. es rollt
auf Wunsch nach oben oder un-
tern ab, und man muB nicht

jede Zeile neu eingeben.

Die Bedienungsanleitung ist
komplett in Deéntsch gehalten.
Sind Teile daraus nur in enghi-
scher Version beigefiigt, ver-
steht selbst der des Englischen
Kundipe nicht viel, weil es sich
um einen mathematischen Son-
derwortschatz handelt,

Das gilt natirlich auch fir
Spiele, die einen umfangrei-
chen englischen Text bieten,
GAME, PLAYER 1 und
HIGH SCORE versteht man ja
nun inzwischen, aber um HOB-
BIT zu spielen, reicht dies bei
weitem nicht aus.

Beim Arbeilen und Spielen
am Computer sollte man auf je-
den Fall seine Konzentrations-
fihigkeit nicht mit Nebensich-
lichkeiten (z.B. dem Uberset-
zen einer Fremdsprache) stra-
pazieren milssen. Das eigentli-
che Programmierproblem soll
im Vordergrund stehen. :

Klaus Bosch

Wie vil wiener kommen umb 30
nurmperger pfennink?

Wir befinden uns im Jahre
1489, Gerade hat der Rechen-
meister Johannes Widmann aus
Eger sein erstes Rechenbuch
herausgegeben und darin die
Zeichen + und - eingefithrt.
Dezimalzahlen waren schon be-
kannt. Auch den Bruchstrich
gab es durch Fibonacci schon
sein 1202. Aber erst 1557 erfand
der Englinder Robert Recorde
das Gleichheitszeichen und
sein Landsmann William Ough-
tred das »x« als Multiplikations-
zeichen. . Punkt wnd Dappel-
punkt fiif »male und »geteilt
durch« MRihrte erst Wilhelm
Leibniz (1646-1716) ein. Leider
kannte man damals sduch den
Dezimalbruch noch nicht. Als
Begriinder dieser Rechenart gilt
der hollindische Ingenieur und
Kaufmann Simon Stevin (1548-
1620}, obwohl! er schon Vorliu-
fer hatte.

Es hilft also nichts. Wenn wir

eine Aufgabe des Meisters Wid-
mann stilgerecht lbsen wollen,
milssen wir unserem Computer
den Umgang mit gemeinen Bril-
chen beibringen. Ubrigens wur-
de das Bruchrechnen erst etwa
ab 1700 an den deutschen Schu-
len gelehrt! Die Aulgabe, die
Sie l8sen sollen, bringen wir Th-
nen in der Originalfassung, weil

das Lesen fast soviel Spab
machi wie das Lésen. Aller-
dings stammt der Text aus ciner
Vorlesungsmitschrift an der TH
Karlsrube, Wir iibernehmen
deshalb  keine Garantie Ffir
Buchstabantreus.

Hier die Aufgabe:

»Eyner geel zu wysh y¥n eyn
wechsselpank vad hat 30 pfen-
nink MNurmperger, alsso spre-
chen zu dem wechsseler: liber,
wechssel mir die 30 pfennink vn
gieb mir wiener darfor als vil sy
dan wert seyn. also weyB der
wechsseler mit wie viel er ym
wyener Bol peben. vnd begert
der muncz vndernichtung, also
unterweyst jener den wechseler
vod spricht 7 wyener gelten 9
linczer ynd 8 Linczer geltn 11
passawer und 12 passawer gelin
13 vilsshofener vad 15 vilsshofer
geltn 10 regensperger vond 8 re-
gensperger seynd 18 neumerker
vnd 5 neumerker gelin 4 nurm-
berger. wie vil kimmen wizner
pfennink umb 30 nurmperger?«

Das wiire also die Frage: Wie-
viel wiener plennink hat der gu-
te Mann nun [iir seine 30 nurm-
perger pfennink erhalten?

Prol. W, Tosherg

Die Auflosung dicses Ritsels
finden Sie auf Seite 78.
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BUCHER o

Spiele fiir Thren
ZX-Spectrum

von Peter Shaw

121 Seiten, DM 14,80
Max Hueber-Verlag,
8045 Ismaning

ISBN 3-19-008213-8

Das vorliegende Taschen-
buch »Spiele fiir Thren ZX Spec-
trum« von Peter Shaw ist mit
seinen 121 Seiten fiir DM 14,80
nicht zu teuer. Die Schrift ist gut
lesbar, ebenso ist die Verarbei-
tung und das Papier in Ord-
nung, Wie der Name des Ta-
schenhuches schon sagt, han-
delt es sich nur um Spiele fiir
den Spectrum. Insgesamt bein-
haltet es 23 Listings von mehr

5 CHBESPRECHUNG
o 0 1 O O

oder weniger bekannten Spie-
len. Leider wird nur erklirt, wie
die_Spiele zu spielen sind, je-
doch nicht, wie sie auf dem Z 80
des Spectrums laufen. Deshalb
meing ich, dal dieses Taschen-
buch sich nur fiir jemanden eig-
net, der Listings abtippen will.
Fir Anfinger ist es eigenilich
weniger geeignet, da esnursehr
minimal aufl spezifische Pro-
grammiereigenheiten des Spec-
trums gingeht und diese erklirt.
Es wird zwar beschrieben, wie
man bessera Programme schrei-
ben kann, jedoch ohne emdeuti-
ge Tips oder Tricks.

Das Buch kommt gut ohne
ein  Stichwortverzeichnis aus
und erkiirt Abkiirzungen und
Begriffe alphabetisch in esiner
Art Anhang, Zum Schiufl [Eot
e4auch 6 Seiten fiir eigene Noti-
zen frei, was mir recht gut gafal-
len hat. Als sogenannte Bettlek-
tiire eignet sich dieses Buch si-
cher nicht, da es ans 70% List-
ings besteht. Die aofgefiihrten
Programme sind zwar gut, las-
sen jedoch einige Fragen offen.
Empfehlenswert ist es deshalb
fiir diejenigen, die das Spec-
trum-Handbuch und eine dar-
aul’ aufbauende Lektiire wie
2. B. Spectrum ohne Grenzen
von Hartnell/Jones durchgaak-
kert haben.

Frank Thiemann

Weitere Kniffe und Programme
mit dem ZX Spectrum

von Jan Stewart/
Robin Jones

212 Seiten, DM 29.80
Birkhiuser-Verlag
ISBN 3-7643-1532-6

Der Titel dieses Buches deu-
tet daraul hin, daB es sich hier
nicht nur um ein Lehrbuch zur
Programmicrung des Spectrum
handelt. Trotzdem wird jeder
Einsteiger, der sein Handbuch
griindlich durchgearbeitet hat,
mit dem Inhalt zurechtkom-
mien.

~Ihe Autoren Stewart und Jo-
nes, beide Mathematik/Infor-

matik-Professoren aus England,
haben versucht, dem Spectrum-
anwender neue Maglichkeiten
und Anwendungsgebiete fiir
seinen Computer zu erschlie-
Ben.

MNach dem Vorwort beginnt
das Buch direkt mit den Versu-
chen, hochauflésende Grafik
mit einfachen Methoden (Key-
boardsteuerung) auf den Bild-
schirm zu bringen und diese
dann beliebig einzufiirben, Ab-
gesehen von dem groBen Zeit-
aufwand, der fiir die als Beispiel
gewihlte Weltkarte niitig ist, be-
friedigt das Ergebnis durchaus.

Die folgenden Kapitel be-
schiiftigen sich mit frei definiar-

baren Funklionen, Steuerzei-
chen, Displaylechniken und
den Systemvarigblen, die in vie-
len anderen Biichern zu kurz
kommen.

Alle Punkte werden ausflhr-
lich und gut erklirt und anhand
von Beispiclen demonstriert.

Interessante und nicht alltég-
liche Berciche in dor Compute-
rei werden unter den Uber-
schrifien »Psyvchospectrologie
und »Kryptographie« behan-
delt, Es handelt sich hierbei
zum ¢inen um Bildschirm-TTu-
sionen, zum anderen um dia2
Entzilferung von Geheimschrif-
ten. Wer allerdings yrjxdiraxje-
bo  vrixtzyjvobjtatjrsazar be-
reits jetzt schon entschliisseln
kann, darf das Kapitel {iber-
springen. (Ein Tip: es handelt
sich um einen bekannten
Spruch von Shakespeare).

In den weiteren Kapiteln be-
schilligen sich die Autoren mit
dem Andern des Zeichensatzes,
absturzsicherem Kurvenplot-
ten und Hhnlichem. Da vigle
Tips aus diesen Kapiteln leicht
auch in anderen Bereichen ein-

gesetrt werden kéinnen, wird je-

Die Trickkiste

von Harald Zoschke
106 Seiten DIN A 4,
DM 39 - :
Bestell-Nr.: 20500

Die Trickkiste ist das zweite
Buch fiir ATARI-Computer von
Harald ‘Zoschke, Sein erstes
Werk »Die Fundgrube« haban
wir ja bereits vorgestelll. Auch
die Trickkiste kann direkt be
uns (Anschrift siehe Impres-
sum) bestellt werden. Ein wei-
teras Merkmal der Fundgrube
findet man auch in der Trickki-
ste: Um die Kostan gering zu
halten, wurde das Buch nicht im

der BASIC-Programmierer da-
fir dankbar sein.

Sehr umfangreich wird dar-
iiber hinaus in mehreren Teilen
die Funktion und der Aufbau ei-
fier Datenbank beschrieben. In
kl¢inen Schritten wird dem An-
wender klargemacht, was er an
welcher Stelle im Programm zu
beriicksichtigen hat.

Das komplette Programm-
Listing wird als Anhang abge-
druckt.

Dig letzten Seiten des Buches
sind rwei Hardwareldsungen
vorbehalten. Es handelt sich um
eine automatische Knssettenre-
corder-Steuerung und einen
Umschaller Rir LOAD/SAVE
(beides sehr preiswert und prak-
tisch).

Insgesami macht das Buch ei-
nen positiven Eindruck. Verar-
beitung und Druck 1st dem Preis
entsprechend zufriedenstellend
susgefallen.

Drie aufgezeigten Maglichkei-
ten beinhalten manche gute
Anrcgung, die Anschaffung ist
also nicht umsonst.

Rolf Knarre

Fotozatz erstellt, sondern mit
einem Matrixdrucker ausge-
druckt.

Urspriinglich fiir die »altens
Geriite 400 und 800 geschrie-
ben, lassen sich fast alle Beitri-
ge auch fir die XL-Gerdte Gber-
nehmen, Bauanleitungen, Tips
und Programme wechseln sich
ab:

Einbau einer CPU-Reset-Ta-
ste, Musik m VBI (Vertical
Blank Interupt), DISK MAP -
ein. Diskettenhilfsprogramm,
Tips und Routinen fiir den Pro-
grammschutz {Hardware
Schliissel), wie liBt man SAM
(siche COMPUTER KON-
TAKT 6-7/84) deutsch spre-
chen vnd singen, Laderoutine
fiur Grafik 7+-Bilder, Tips zum
ABC-BASIC-Compiler, Steuer-
knilippel-Tricks, Page-Flipping
leicht gemacht und vieles mehr.

Viele (Computer-)Grafiken
lockern den Text etwas auf und
machen die Bauanleitungen
wnarrensichers,

Auch wer seinen ATARI be-
reits zu kennen glaubt, findet
hier noch einige interessante
Anregungen und Programme.

Wer sich die Tipparbeit spa-
ren michte, kann fiir weitere
DM 39.- auch eine Disketie mit
allen Trickkistzn-Programmen
erwerben.

Thomas Tausemd
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BUCHER 1o

TI-99 Tips & Tricks

von Karl P. Schwinn
305 Seiten, 49,- DM
Verlag Data Becker
ISBN 3-39011-006-1

Der erste und bisher einzige
Seitensprung von DATA BEK-
KER kann sich durchaus sehen
lassenn und sollte neben dem
mitgelieferten Handbuch zur
Mindestliteraturausstatiung
des TI-99/4A gehoren. Es gibt
zwar preiswertere Biicher zum
Tl, doch rechifertigt dieses
Buch meiner Meinung nach
schon die Investition von 49
DM. Den meisten Nutzen dirf-
ten wohl vor allem Einsteiger
daraus zichen, die das Hand-
buch durchgearbeitet haben
und nun »richtige programmie-
ren wollen. Aber auch mancher
Fortgeschrittene wird noch den
einen oder anderen Tip finden,

Inden ersten beiden Kapiteln
vergleicht der Autor das einfa-
che T1-Basic mit dem gingig-
sten Microsofi-Basic und gibt
gleichzeitig einige gute Tips,
wie man viele Microsoft-Be-
fehle in TI-Basic realisicren
kann und sich damit manches
Microsoft-Programm  umstrik-
ken liBt. Im Kapitel Tips &
Tricks gibt cs dann viele gute
Anregungen, die besonders
Anfangemn ohne Extended- Ba-
sic helfen kiinnen. (Piin T1-Ba-

von Andreas Dripke
146 Seiten, 38,- DM
Verlag Interface Age,
Miinchen

ISBN 3-88986-000-1

sic, Speicherplatzeinsparung,
Runden von Zahlen usw.) Dies
gilt ebenso fiir die Abschnitte
{iber die Moglichkeiten des TI
bei der Grafik- u. Tonerzeo-
gung, die aber auch fir man-
chen Fortgeschrittenen eiwas
bieten diirften.

Ein »Machteil« des Buches
soll jedoch nicht unterwihnt
bleiben: hohe Folgekosten.
Wer néimlich das Kapitel Gber
die erweiterten Fihigkeiten des
Extended-Basic gelesen hat,
wird alles versuchen, um an die-
ses leistungsfBhige aber nicht
gerade billige Modell heranzu-
kommen. Allerdings werden
denjenigen, die nicht aber die-
ses Modul verfiigen, Umset-
zungtips ins TI-Basic gegeben.

Der Praxisteil bietet neben
Spielen (Risiko, Minenfeld...)
auch =ernsthafte« Programme
zum Abtippen. Hier reicht das
Spektrum bis hin zur Textverar-
beitung und Datenverwaltung
{mit Kassettenrekorder). Der
Autor versilumt es aber nicht,
darauf hinzuweisen, daf Da-
tenverwaltung per Kassette cin
arges Geduldspiel ist und er-
kldrt in einem eigenen kleinen
Kapitel die Vorteile eines
Floppy-Laufwerks.

Interessant fir alle Leser

diirfte auch der Abschnitt »Ein
Programm entsteht= scin. Hier

werden anhand cines Beispiels
gute Tips gegeben, wic man ein
Programm schrittweise entwik-
kelt und dadurch viele Fehler-
quellen von vornherein vermei-
det. Am SchiuB folgt noch ein
schr gutes Kapitel dber Sprites:
Programmierang, Moglichkei-
ten des Einsatzes und Verwen-
dung in Programmen. Das

Ende dieses Kapitels bildet ein
Listing fiir einen Sprite-Editor,

Der positive Eindruck, den
dieses Buch hinterlaBt, wird et-
was durch den Anhang getriibt,
wo dem Autor michts anderes
einfiel, als die Tabellen aus dem
Handbuch abzuschreiben. Ver-
missen wird man auch ein Regi-
ster, das bei cinem solchen
Buch doch sehr niitzlich wire.
Mathins Albers

Assembler-Kurs
fiir Beginner

Mit 38,- DM gehdirt das Buch
#6502-Assembler-Kurs fiir Be-
ginner« von Andreas Dripke
aus dem Interface Age Verlag
zur mittleren Preisklasse. Um
Assembler zu lernen, sind laut
dem Vorwort weder Assem-
bler- noch Basic-Vorkenntnisse
notwendig. »Unser oberstes
Ziel bei der Konzeption dieses
Kursus war die leichte Ver-
stindlichkeit« (aus dem Vor-
wort), Und wirklich, ich habe
bisher noch kein Buch gelesen,
das so hervorragend verstind-
lich peschrichben war, wie die-
ses, so dab die Befiirchtung ei-
nes jeden Anfingers, Assem-

bler sei unheimlich schwierig zu
erlernen, vorerst zuriicksteht.

Die Darstellung der prakti-
schen Beispicle bezieht sich lei-
der nur durchweg auf das »T.E-
M AS-Assembler Entwick-
lungs- und Lehrsystems &us
dem [Interface Age-Verlag.
Hier hitte sich der Autor viel-
leicht auch noch auf zwei bis
drei andere Systeme bezighen
kionnen. Der Autor ist aber
dennoch der Auffassung, dafl
dieses System » T, EX. AS« nicht
cine unabdingbare Vorausset-
zung zum Verstindnis der Ma-
terie sei, es aber trotzdem zur
Erleichterung diene,

Das Buch unterteilt sich in 5
Teile: dem Vorwort, dem ctwas
zu kurz gekommenen Inhalts-
verzeichnis, den 10 Kapiteln,
einiger Anhinge und einem
reichhaltigen  Stichwortver-
zeichnis. Eine gute Idee ist es,
daB das Buch keine Seitennum-
merierung hat, um es immer auf
dem neuesten Stand hallen zu
kinnen. Es hat aber dennoch
cine Nummerierung innerhalb
der Kapitel, Um die Scheu des

Assembler-Anfingers direkt zu
nehmen, schreibt der Leser be-
reits im 2. Kapitel sein erstes
Programm und setzt sich von da
aus mit schwicrigeren Proble-
met und Befehlen auseinander.
Z.B. mit den Begriffen Bits und
Bytes, mit dem Speicherauf-
bau, mit neuen Befehlen
(LDA, STA, RTS..). mit den
verschiedenen Adressierungs-
arten und Vergleichen (BCC,
JMP....), mit Bitoperationen
ete. und schlieBlich mit Be-
trichssvstemroutinen. Beson-
ders erwithnenswert sind die am
Ende plazierten Referenzsei-

ten. Damit sind mit diesem
‘Buch auch Besitzer von Com-

modore-, Apple- und Atari-
Computer angesprochen.

Doch dieses Buch hat auch
cinige Nachteile: z.B. hitte ich
mir cine bessere Qualitat des
Papiers gewiinscht, das etwas
zu kurz gekommen ist. Auch
bekomme ich den Eindruck
nicht los, daB diesem Buch das
gewisse Etwas an (Ubemsicht-
lichkeit fehlt, Man hitte viel-
leicht verschiedene Schriftty-
pen withlen kénnen, um die ein-
zelnen  Bemerkungen, Bei-
spiele und Erlfuterungen bes-
ser voneinander abzuheben.

FAZIT: Dieses Buch gehdrt
sicherlich zu dem unbedingten
Mufl eines jeden Basic-Pro-
grammierers, der sich mit As-
sembler weiterbilden will. »Der
hiufige Vergleich mit Basic er-
miiglicht inshesondere dem mit
einfachen Basic-Kenntnissen
vorbelasteten Leser einen €in-
fachen, raschen und grindli-
chen Einsticg in die Assembler-
Sprache.= Den andecren Bi-
chern ist dieses Buch damit si-
cherlich einen guten Schritt vor-
AUS.

Vaolker Micke




Computer Kontakt 10/84

BUCHER

Die grobe Basic Referenztabelle

von Wolf-Detlev Luther
45 - DM

Luther-Verlag
Sprendlingen

ISBN 3-88707-033-X

Als ich die Referenz-Tabelle
ausgebreitet auf meinem Tisch
Liegen hatte, war meine erste
Feststellung, dall im Titel nicht
zuviel versprochen wird: die
Tabelle ist wirklich enorm grofl.
De Male 1375 x 980 mm garan-
tieren, daBl jeder Schreibtisch
itherfordert ist. Die weitere Er-
kundung des Inhalts habe ich
also dann auf dem FuBlboden
fortgefithrt. ;

Die Referenz-Tabelle selbst
besteht aus zwei Teilen. Im er-

von Arthur Luehrmann
und Herbert Peckham
te-wi Verlag Miinchen
544 Seiten, DM 59,-
ISBN 3-921803-04-7

Die Autoren des Buches
wApple 11 Pascals bezichen sich
it Buch konkret auf das UCSD-
PASCAL 1.1 fir den Apple 11,

Wie gzie selbst im Vorworl
schreiben, bietet das Buch kei-
ne vollstindige Darstellung al-
ler Pascal-Befehls, Es ist viel-
mehr ein hervorragendes Lehr-

der 51 Dialekte

sten Teil werden auf 96 Seiten
rechnerspezifische Befehle er-
ldutert. Befehle also, fiir die in
der Gesamtlbersicht kein Platz
war, da sie bei anderen Compu-
tertypen sowieso nicht zu fin-
den sind. Der zweite Teil ist dic
cingangs erwidhnte Tabelle.

Hier sind in der Kopfleiste 46
verschiedene Computer aufge-
fithrt. (Die 5 fehlenden Dia-
lekte sind nur im ersten Teil er-
lautert). Jeweils am linken und
rechien Rand befinden  sich
Kurzerklirungen der BASIC-
Befehle, Interessiert man sich
nun zum Beispiel fur das La-
schen des Bildschirms, findet
man beim Texas Instruments
den Befehl »Call Clear«, beim
Dragon »CLS«, beim Apple

»Home« und bei manchen
Compultern auch gar keinen Be-
fehl. Wie die Anwender diesér
Typen den Bildschirm loschen,
bleibt ein Geheimnis, da auch
im ersten Texl der Tabelle dari-
ber nichts zu finden ist.

Trotz dieser fehlenden Be-
fehle ist dic Tabelle beim Um-
schreiben von Fremdprogram-
men aul den eigenen Rechner
sehr niitzlich, Wenn sich ein
Anwender oft mit solchen Pro-
blemen beschiftigt, wire es
aber von Vorteil, die Tabelle an
die Wand 2o hiingen, da der
FuBlboden ja doch anderweitig
benitigt wird. [Ther den stolzen
Preis von DM 43,00 machte ich
an dieser Stelle nichts sagen; da
mufl jeder Interessent selbst

Apple II Pascal

buch Mir Computer-Besitzer,
die einen Einstieg in die Pro-
grammiersprache Pascal su-
chen.

Es werden nicht die pering-
sten  Vorkenntnisse erwarlet,
vorausgesetzt wird lediglich,
dal der Leser Zugang zu einem
Apple 11 Computer hat.

Das Buch enthilt vierzehn
Kapitel und einen Anhang, der
noch weiter untertailt ist:

MNach einem Riickblick auf
die vorherigen Kapitel werden
die Lemziele dieses Teils erliu-
tert.

|

[ =

H“:‘ﬂ
&

Dann folgt der eigentliche
Stoff des Kapitels. Nach dem
Durcharbeiten eines - Kapitels
findet man am Ende dann noch
gine sehr niitzliche Tubelle (ber
bisher gelernte Pascal-Befehile
und Betriebssystem-Funktio-
nen sowie sine Reihe von Auf-
gaben, die. man beantworten
oder mit Hilfe des Computers
losen soll. Die richtigen Anit-
worten sind am Ende des Bu-
ches ausgefiihrt.

In den ersten Kapiteln wird
zundchst das UCSD-Pascal-Sy-
stem mit den verschiedenen
Eb¢nen erliutert. Die wichtigen
Schritte (Starten des Systems,
Programmstart etc.) werden je-
dochin den folgenden Kapiteln
stets wiederholt, So prigen sich
dem Leser die Befehlsfolgen
sehr schnell ein und er muB
nicht zurlickblitiern und nach
Tastenkombinationen suchen.

Als Nachschlagewerk 15t das
Buch kaum geeignet (und auch
nicht konzipiert), da kein Regi-
ster vorhanden ist, Aufierdem
werden viele Befehle nicht
schon bei der ersten Anwen-
dung vollstindig erkldrt. Die
Autoren geben die Informatic-
nen nur soweit, wie sie momen-
tan - benfitigt werden, um den
Lasernicht zu verwirren oder zu
iiberfordern.

entscheiden, ob ihm das Ken-
nenlernen der anderen Basic-
Dialekte so viel werl ist,

Rolf Knome

Sehr sinnvoll und nitzlich ist
der Anhang:

Erklirt werden die Unter-
schiede beim Arbeiten mit ei-
nem oder zwel Diskettenlauf-
werken, Die Autoren gehen da-
von gus, daB der Anwender our
ein Laufwerk besitzt. Natlrlich
kiinnen aber auch die Besitzer
von zwei Laufwerken das Buch
benutzen.

Der Anhang erldutert auch
noch die geringen Unterschiede
rwischen UUCSD-Pascal Version
1.1 und der dlteren Version LO.
Am Ende des Buches findet
man eine Liste der Compiler-
Fehlermeldungen in enghischer
Sprache. Leider fehlen hier teil-
weise die deutschen Uberset-
zungen. Ansonsten werden die
englischen Fremdwdrtler und
Fachbegnile stets fibersetzt
und erklart.

Die Qualitéit des Drocks ist
recht gut. Lobenswert sind auch

- die deutschen Programmitexte

bei besonders wichtigen Sédtzen
und Ausdriicken.

Wie lsider oft bei Computer-
Literatur, ist auch der Preis fiir
dieses sehr gute Buch recht
hoch, er liegt am oberen Rand
des Preisspektrums bei Pascal-
Biichern.

Dliver Steinmeier
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Fort Apocalypse

Dieses von Synapse Software
hzrgastellte Programm ist fiir
den Commodore &4 erhaltlich.
Es handelt sich hierbei sowohl
um ein Reaklionsspiel als auch
um ein Taktik-Spiel. Denn cin-
faches »Rumballern« fikrt hier-
bei nicht zum ZFiel.

Eurz gesagt besieht die Auf
gabe darin, mit einem Hub-
schrauber durch verschiedene
Hihlen zo fliegen, insgesamt 16

effekte signalisiert.

Machdem nun auch das erle-
digt ist, geht es richtig los, Die
erste  Aufgabe besteht darin,
gich einen Zugang zu den Hoh-
len sffeizubombenw. Hierbei
wird Thr Hubschrauber auf die
verschiedensten Arlen gestirt,
Sind Sie nun gliicklich in der er-
sten Hohle gelandet, so kinnen
Sie sich auf die Suche nach den
vermiBten Personen machen

Retten Sie die Eingeschlossenen

Personen zu bergen, um diese
dann am Ausgangspunkt abzu-
liefern.

Zu Beginn des Spicles kin-
nen einzelne Parameter veran-
dert werden, so daB der Spiel-
verlauf einfacher bzw. schwieri-
gerwird. So kann neben der An-
zahl der rur Verfligung stehen-
den Hubschrauber auch das
Verhalten eines von Leit zu Leit
auftauchenden, sehr aggressi-
ven wGeisterhubschraubers
bestimmt werden. Nachdem Sie
also diese Werte Threm Lei-
stungsstand angepaBt haben,
beginnt das eigentlich Spiel.

Dach bevor Sie nun aufdie Jagd

gehen konnen, mull Thr Hub-
schrauber natlirlich erst noch
‘aufgetankt werden. Dies wird
durch gute Grafik- und Sound-

und diese der Reihe nach emn-
sagmmeln. Dabei muf die Hihle
systematisch untersucht wer-
den und Sie dringen immer tie-
fer-in das Héhlenlabyrinth ein.
Die erstz Etappe ist beendet, so-
bald acht Personen eingesam-
melt sind und der Hubschrau-
ber auf einem besonders mar-
kierten Landeplatz zicher gelan-
det ist. Daraufdringen Sie in die
piichste Hdhle vor, wo noch-
mals acht Personen aufihre Ret-
tung warten. Dabei wird es aber
schon um einiges schwieriger
zum Ziel zu gelangen.
Haben Sie auch hier Thre Mis-
sion erflillt, so miissen Sie lhren
Hubschrauber wisder unver-
gsehrt aus den Hohlen zurlick-
steverm. Auch hierbei wird der
Hubschrauber von den ver-

schiedensten Gefahren
droht.

Zum Schlul des Spieles, also
nach erfolgreichem Abschlul®

he-

- der Mission oder nach Zersti-

rung aller Hubschrauber, wird
der erreichte Spielstand mit
eventuellen Bonuspunkten und
der [hnen vom Computer ermit-
telte »Dienstrangs angezeigt.
Dieses Programm ist wirklich
cin erstklassiges Spiel. Die ver-
schiedenartigen Gefahren, die
zu fiberwinden sind, gekoppell
mit einer exzelleoten Grafik
und einem schr realistisch wir-
kenden Sound sorgen dafiir,
daB digses Spiel einen wirklich
lange in seinen Bann zieht und

auch eigentlich nie seinen Reiz
verliert.

Doch bevor Sie npun in den
néichsten Computershop lau-
fen, um das Programm zu kau-
fen, mufd ich Sie [airerweise war-
nen, denn Sie miissen hier fiir
ca, 38 K programmierte Byte sa-
ge und schreibe 109,- DM hin-
blittern - sin wahrhaft stolzer
Preis.

Name: Fort Apocalypse
Preis: ca. DM 109,-
Systom: Commodore 64
Hersteller:  Syvnapse Software
Bezugsguelle: Ariolasoft

Reginald Scholz

Blue Max

Fiir den Co4

Blue Max wurde von Bob Po-
lin ursprimglich fiir den Atari-
Computer geschrieben, wird
jetzt aber auch fiir den C 64 auf
Kassette und Diskette angeba-
ten.

Mach dem Laden meldet sich
der Computer mit dem An-
fangsbild und einer wunder-
schomen Melodie. Nun kann
der Spicler zwischen folgenden
Punkten wihlen:

Taste F3 = Menuc
ANZEIgen
Taste F5 = Menue
dndern
_ Taste F7/Firc~ Spicl starten

Entscheidet man sich fiir F3, 80
erscheint folgendes Menue:

1. Zeile: Gravity off - on (Erd-
anzichung ein — aus)

Blue Max auf Feindilug

2. Zeile: Mormal Control — Pilot
Control

3. Zeile: Beginner - Advanced
— Expert (Beginner — Fortge-
schrittener — Experte)

Der Spicler ist Max Chats-
worth, bekannt als Blue Max.
Er muf versuchen, einen An-
griff auf die drei wichtigsten
Stitzpunkte zu fliegen, hat da-
bei aber nur ein Flugzeug zur
Verflgung und sehr wenig Zeit,
um die Mission zu erfiillen.

Wach dem Start kann man das
Flugzeng ab 100 Meilen/Stunde
in die Luft ziechen. Hat man
sNormal Control« gewihlt, gilt
folgende Joystickbelegung:
Joystick nach oben — Flug nach
aben

&
+
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Joystick nach unten — Flug nach

unten -

Fiir den Flugerfahrenen kann

»Pilot Control« eingestellt wer-

den. Die Steuerung erfolgt

dann genauso wic in éinem rich-
tigen Flugzeug.

SchieBziele sind alle Briik-
ken, Gebidude, feindliche Flug-
plitze, Fahrzeuge und Schiffe,
also alles was »das Herz be-
gehrte! Von Zeit zu Zeit mis-
sen folgende Ziele abgeschos-
sen werden, um in das nichste
Level zu gelangen:

— Gebiiude und Brilcken mit
blinkendem rot-weiben Zei-
chen,

= blau blinkends feindliche
Fahrzeuge und Autos,

- rote Schiffe.

Gerdt man zu tief, wird die
Anzergetafel im unteren Dinttel
braun. Sinkt man noch weiter,
zerschellt das Flugzeug am Bo-
den.

Wenn man den Feuerknopf
driickt und dabei den Steuer-
kniippel nach unten zicht, las-
sen  sich Bomben abwerfen.
Driickt man nur den Fever-
knopf, legt das Maschinenge-
wehr los, und andere Flugzeuge
konnen abgeschossen werden.
Dabei hilft die Anzeigetafel:
Erscheint rechts ein Pfeil, z.B.
nach oben, so mub man selbst
steigen, um mit dem feindlichen
Flugzeug aof gleicher Hihe zu
sein.

Mach einer gewissen Zeit er-
klingt ein Ton, und ein grosses

Space Mouse

Hier muB man mit seiner Spa-
ce Mouse versuchen, 50 sehnell
wie miglich die verschiedenen
Erdschichten zu durchqueren.
Dabei mulB der Spieler den Kat-
zen gusweichen, die alle ganz
wild auf die Space Mouse sind.
Zwischendurch gibt es Energie-
spiralen, die sich auffangen las-
sen und mil denen man dann
leichter vorankommt,

Dras Spiel ist ganz in Maschi-
nensprache geschrieben und
dadurch sehr schnell. Es lHBt
sich Uber Tastatur wiz auch
iiber Joystick steuern, Die Gra-
fik kiinnte wohl etwas besser

SEin.

MName: Space Mouse
Svstem: ¥C 20 0. Erw.
Hersteller: Mikro-Gen

wL« erscheint auf der Anzeige-
tafel, was soviel bedeutet wic:
jetzt kommt ein Landeplatz.

Auf der Anzeigetafel stehen

folgende Angaben:

ALT = Hhe

Speed = Geschwindiglkeit

Fuel = Treibstoff

P = feindliches Flugzeug
kommit

W = Windfaktor

= Landebahn in Sicht

Auch werden die Schiden
angezeigt und zwar mit folgen-
den Abklrzongen:

F =Leck im Treibstofftank
B=Bombengerit defekt
Me=Lenkung defekt
G=Maschinengewehr defekt

Wenn man von dem Thema
des Spiels (1. Weltkrieg) aus-
geht, ist dies sicherlich kein
empfehlenswertes Spiel. Be-
wertet man abér die Grafik, so
st Blue Max mit Abstand sehr
profihaft gemacht, wenn auch
eine  Detailgenauigkeit bei
manchen Gegenstinden fehit.
Es gibt sehr viele Variations-
und Anzeigemdglichkeiten, die
das Spiel noch abwechslungs-
reicher “machen. Schade, daB
das Spiel im Handel ca. 100,-
kostet, das ist fiir den «kleinen
Spieler« zuviel Geld.

Name: Blue Max
Preis: ca. 109-DM
System: - Commodore 64
Hersteller: Synapsc
Berugsquelle: Ariolasoft
Volker Micke

Ch_ariot Race

»Chariot Race« ist der Ver-
such, Spannung und Dramatik
der beriihmten historischen
Wagenrennen ins Wohnzimmer
zu bringen. Am Rennen kénnen
sich 1 oder 2 Spieler beteiligen,
Auf dem Fernsehschirm ist
nicht die gesamte Rennstrecke
abgebildet, sondern der Bild-
schirmausschnitt bewegt sich
mit den Wagen der beteiligten
Spieler.  Seitenbegrenzungen

AL T Em-]ml" L=0

sollte man immer so schnell wie
miglich fahren. Fihr man zu
langsam, so werden die Zu-
schauver bose und werfen Feuer-
biille sufdie Rennstracke. Uber
fihrt man emen dieser Feuer-
bille, mul man mit »Totalscha-
den« ausscheiden.

Die Tonuntermalung des
Spektakels ist zwar nicht gerade
fiberragend, aber in Anbetracht
der geringen Programmliinge

Rr=Xms

L0000

.r..-"
'..-"
’.-ﬂ
H
'P"
""1

Rimisches Wagenrennen mit dem VC 20

und Wagen sind in HIRES-Gra-
fik dargestelit, die vom Compu-
ter gesteuert werden. [hre An-
zahl und Gefihrlichkeit erhiht
sich im Laufe des Rennens,
Insgesamt miissen 20 Run-
den gefahren werden, Sieger ist,
wer die meisten Punkte fiir sich
verbuchen konnte, d. h. wer die
meisten gegnerischen Wagen
durch geschickies Ausbremscn
aus dem Rennen geworfen hat.
Die Gefihrte werden von bei-
den Spielern ausschlieBlich
liber die Tastatur des VC-20 ge-
lenkt. Die Tastaturbelegung ist
geschickt gewdhlt, so daB bei
der Steverung keine Probleme
auftauchen. Die Spieler haben
neben Rechts- und Linkssteue-
rung noch die Moglichkeit, ab-
tubremsen oder zu beschleuni-
gen, Da die Punktzahlen von
der Geschwindigkeit abhingen,

beschreil
1550, 7518 Bretten.

stiimdlich auch.

Wer mochte Spiele beschreiben ?

Fiir die nikchsten Ausgaben suchen wir moch weitére Autoren filr unsere Spicle-
. Wer hat ein interessantes Spiel, das er vorstellen michie? Rufen
Sie uns an; (8 07252 /4 29 48) oder schreiben Sic an Computer-Konski, Postfach

Wir sagen [hnen dann die genaven Einzelheiten. Ein Honorar gibt es selbstver-

{ica, 4.7 KByte reine Maschinen-
sprache) doch recht ansehnlich.
Die mitgelieferte englische
Spielanleitung ist mit geringen
Kenntnissen der englischen
Sprache verstiindlich und sehr
ausfithrlich. Es werden sogar
Tips in Sachen Taktik gegeben!

Fazit: »Chariot Race« isl ein
sehr gutes und spannendes
Spiel fiir den VC-20, das aus der
Masse eintdniger Weltraum-
spiele herausragt. Verlangt wer-
den nicht Weltrekorde im
Feuerknopfdrilcken, sondemn
Fingerspitzengefiihl, Reak-
tionsvermigen und gute MNer-
ven. Eines der positivsten
Merkmale dieses Programms ist
die Mbglichkeit, daB zwei Spie-
ler gleichzeitig am Rennen teil-
nehmen kiinnen.

Name: Chariot Race
Preis: ca. DM 134,90
System: VC-20 Grundversion
Hersteller: MICRO-ANTICS
Bezugzquelle: HLS-S0OFT
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Tarnsman of Gor

Ein erstaunliches 32 K Adventure fiir das
Colour Genie

Das Colour Genie gehdrt in
Deutschland zu den vier meist-
verkauften Computern. Doch
wer bislang ein Adveniure wie
atwa »The Hobbil« spiclemwall-
te, mulite schon auf andere Ho-
mecomputer umsteigen. Jetzl
hat sich dieser Fustand gliickli-
cherweise endlich gebessert.
Seit einiger Zeoit bistet ein klei-
ner deutscher Softwareversand
dieses Tarnsman of Gor an. Na-
tidrlich war ich zuerst skeptisch:
Immerhin ist dieses Programm
ganze DM 20~ billiger als das
obengenante Superadventure.
Auch ist es »nur« in Basic ge-
schricben.

Allerdings zerstrewien sich
dicse Dedenken nach dem er-
sten miBgliickten Versuch, den
Homestone aus Ar zu stehlen
und die schone Talena zu enl-
fiihren.

Neugizrig? Einen Momenlt
Geduld, beginnen wir am An-
fang:

Im Lieferumfang befindet
sich eine schlichte, schwarze
Datenkassette und sine kurze
Spielanieitung. Hier liggt sicher
gine der beiden Schwiichen die-
gses Spiels, doch soll gine Karte
vom Schauplatz des Gesche-
hens baid erhiiltlich sein. Es exi-
stiert auch ein Buch gleichen
Namens.

Zuerst lEdt man das Vorpro-
gramm. Es definiert einen
neuen Zeichensatz (111} und gibt
eine Spielerklirung, die jedoch
allein zu obérflichlich ist. Au-
Berdem enthilt es die Titelbild-
Laderoutine. Das Tilelbild
gelbat ist eine Klasse fiir sich.
Selten habe ich auf meinem Co-
lour Genie eine so schiéine FGR
Grafik gesehen. Leider kbnnen
die Gralfiken im Spicl dieses Ni-
vean nicht halten

Der gesamie Ladevorgang ist
nach weniger als 5 Minuten ab-
geschlossen (trotz Kassette).

Man spielt, wie von guten‘Ad-
ventures gewohnt, durch Einga-
be kurzer Sitze wieé "take the
sword”. Auch hillreiche Befehle
wic HELP, INVENTORY oder
LOOK werden verstanden.

MNur zur Story des Adventu-
TES

Auf der anderen Seite der

Sonne liegt ein Planet, dhnlich

der Erde, doch stoppten die
herrschenden  Priesterkbnige
den technischen Fortschritt.
(or, so heilt der Planet, ist also
ein klassischer Fantasy Schau-
platz.

Jede Stadt hat dort ihren cige-
nen Herrscher, Der von Ar will
sich zum Diktator aller Stidte

aufschwingen, und Sie als ent-
flihrter Erdling sollen das ver-
hindern, indem sie den soge-
pannten Homestone stehlen.
Das wire dann das Ende des
wlIbars von Are. Natiirlich muf
man “gefihrlichste Abenteuer
bestehen, will man heil zuriick-
kehren.

Leider scheint ¢s das Pro-
gramm nur in Englisch zu ge-
ben, was wahrschainlich daran
liegt, dalf sich Adventures in
Englisch lzichter spielen lassen.

Dieses Spiel ist auf dem Co-
lour (Genie cinzigartig. Aller-

dings wire die Grafik verbesse-
rungsfihig.

MName: Tarnsman of Gor
Preis: DM 49 -
System: Colour Genie 32
KRAM, Spectrum 48 KRAM
Bezugsquelle: Cooperated
Software

Harksiekhang 1, 4973 Viotho

Das Spiel ist in dhnlicher
Ausfithrung auch fiir den ZX
Spectrum erhiltlich.

O!cﬁmahn

Software - Hardware - Senvics

Auf dern Winkel 27
D-5860 Iseriohn
Tel. 02371/61812 (bis 21 Ut}

Thr nuvertissiger Partner fiir
VIDED GENIE und TRS-80.

Bithe fordian S ursens kostenloss
Angabotaliste an.

PROTECTOR 11

Das ganze Spiel gliedert sich
in 2 Phasen. In der ersten Phase
miissen 18 Menschen aus einar
Stadt in eine zweite Stadt mit
dem sinnigen MNamen "GOO0OD
HOPE" transportiert werden.
Grund: Die Menschen werden
von einem Fraxullanischen
Mutterschiff bedroht, welches
diese bedavernswerten Ge-

- schiipfe mittels Beamstrahl ein-

zeln an Bord hievt, ein kurzes
Stilck nach rechts fliegt und sie
dann kurzerhand in sinen Vul-
kan wirfll. "GO0OD HOPE" be-
findet sich wiederum etwas wei-
ter rechls vom Vulkan. Der
Spieler muB nun stindig zwi-
schen beiden Stidten hin- und
herpatrouillizren, da immer nur
ain Mensch transportieri wer-
den kann.

Wenn sich keine Meanschen
mehr in der ersten Stadt befin-
den, beginnt die zweite Phase.
Der Vilkan bricht mit tiefem
Rumoren aus und droht,
GO0OD HOPE mit einem Lava-
strom dem Erdboden gleichzu-
machen. Gleichzeitig GfTnet
sich die Festung (wiederum

rechts von GOOD HOPE). in

welcher die Menschen dann
erst wirklich in Sicherheit sind,
Der Weg dorthin fiihrt iiber ei-
nen gefihrlichen Abschnitt, der
mit Lasergeschiitzen bestlckt
izst. In schwierigeran Stufen re-
gnet 25 auch noch Meteoriten
vom Himmel, welche die Hand-
lungen das Spielers nicht gera-
de erleichtern. Nach mehr oder

__ Bald bricht der Vulkan aus

weniger erfolgreich abgeschlos-
sener Mission wird einem dann
¢in Rang (#hnlich Star Raiders)
TUBEWIESEn.

Um beide Phasen zu mei-
stern, stehen dem Spieler ent-
weder 3 oder 5 (je nach Wahl)
sMeedlefighters zur Verfligung,
die zur Schonung des Joysticks
mit . Dauerfeuer ausgestallet
sind. Man mub schon sehr auf
passen, um nicht zufillig die
Menschen zu treffen, die leider
nicht, wie das Fraxullanische
Mutterschiff, gegen unsere
Bordgeschiitize immun sind.

Die Needlefightsr werden
withrend beider Phasen stindig
von »Xytonic-Pulse-Trackers«
verfolgt, diz in wahren Horden
am Himmel auftapchen. Zu-
gitrlich wird man noch wvon
»Chompers« bedroht, die laut
Anleitung unseren Needlefigh-
ter zum Frilhstiick verspeisen.
Dabeisehen sie aus wie hiiplen-
de Felsbrocken. AuBerdem be-
finden sich am Boden noch Ra-
ketenbaszen, die stindig in alle
Richtungen feuern. Siimtliche
Gegner bewegen sich mit einer
Geschwindigkeit von 1 bis 6 (je
nach Wihl).

Das Programm kinnte man
als Defender-Version bezeich-
nen, es ist aber komplexer und
besser durchdacht. Ez zeichnet
sich vor allem durch seine de-
taillierte Grafik und durch den
realistischen Sound aus. PRO-
TECTOR Il ist meiner Meinung
nach empfehlenswert.

MName: Protector 11
Preis: ca. DM B9,-
System: Atari (Kassette/Disk)
Hersteller: Synapse
Berugsquelle: Vecos Warnecke

Hurald Manseicher
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Robopods

Ein Spiel fiir den TI 99/4A

Gute Spiels fir den TI-99
sind selten, Spiele in TI-Basic
noch saltener. Deswegen hat es

mich umso mehr gefrent, dai’

mir mit ROBOPODS endlich
ein spannendes Geschicklich-
keitsspiel vorlag, welches zu-
dem auch noch relativ schoell
war und eing gute Grafik besaB.

Hat man ROBOPODS won
der Kassette geladen und RUN
gingegeben, dauert es noch et-
wa 20 Sekunden bis das Spiel
startet. Der Bildschirm wird ge-
16scht und das Titelbild er-
scheint - untermalt von der Er-

kennungsmelodie. Ist auch die-

se verklungen, fragt der Compu-
ter, ob Instruktionen nitig sind.
Sehr benutzerfreundlich ist vor
allem auch die Wahl zwischen
Joystick- oder Keyboardsteue-
rung und die Méglichkeit, unter
funf Schwierigkeitsgraden aus-
zusuchen, die da sind:

NOVICE (Neuling) - § Robo-
pods, EXPERIENCED (Erfah-
rener) - & Robopods, MASTER
{Meister) - 7 Robopods, JO-
KER {Joker) - 8 Robopods, TO-
TALLY INSANE (Total wahn-
sinnig) - 9 Robopods.

Aufgabe des Spielers ist es,
die Robopods durch Eindringen
zu zerstiren und unschidlich
Zzu machen. Erschwert wird die-
se Aulgabe durch vier Pankte;
= Man darf nicht auf seine eige-
nen FubBstapfen treten,
= Man darf nicht auf die Minen
treten. !

- Die Robopods sind numeriert;
si¢ miissen in der korrekten nu-
merischen Reihenfolge deakti-
viert werden,

= Man darf nicht zu lange Uber-
legen.

Befolgt man diese Punkte
nicht und titet z. B, Robopod
Nr. § als erstes, stirbt der Spie-
lar. An dessen Stelle wird ein
Grabhiigel mit Kreuz gesetzt
und e¢ine Travermelodie ge-
spielt,

Schafft es der Spieler, wird
wiederum die RODOPODS-Me-
lodie gespielt und die Robopods
wlassen die Ohren hiingens.

Fazit: Maleolm Adams ist mit
R?BDPDDS gin spannendes
und grafisch gut aufbereitetes

Spiel gelungen, das in jede TI-
User-Bibhothek gehdrt und das
man auch nach ofimaligem
Spieléen perne nochmal héraus-
holt. Denn jedes Spiel ist an-
ders: Die Robopods und die
Minen werden zufillig auf den
Bildschirm gesetzt.

MName: ROBOPODS
Preis; ca. 32,- DM (Kasszette)
Svstem: TI-99/4 in der Grund-

Version
Hersteller; Virgin Games

Alexander Opaschowiki

Alexander Opaschowski
Ist 14 Jahre alt und geht aufl das
Gymnasium Wentor bhei Ham-
burg. Seine Hobbies sind der
TI99/4 A, Mathematik und Ten-

&
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Trashman

Fiir den ZX Spectrum mit 48K

Trashman ist die englische
Bezeichnung fiir Millmann.
Auzs diesem Grund zeigt der
Kassetten-Einleger als Titelbild
stilgerecht auch eine grofe,
iberlaufende Miilltonne, Ob
diese Zusammenstellung ein
Vorzeichen fiir die Qualitit des
Programms ist?

MNein, bei dem Programm
"Trashman™ handell es sich
wirklich einmal um eine neue
Spielidee, deren Story hier er-
ziihlt werden soll.

Durch die stidtische Miillab-
fuhr wird der Spieler zu Beginn
in eine bestimmte Strale ge-
schickt, in der er eine vorgege-
bene Anzah] Miilltennen leeren
mufl. Das Spielfeld wird in der
Mitte durch eine Strafe geteilt:
rechis und links davon befinden
sich Hiuser. Zu jedem Haus ge-
hiirt ein Abfallbehilter, der
durch den Spicler bzw, den
Miillmann abgeholt werden
muBl, Auf der Strafie pendelt
stindig ein LKW der Miillab-

Der schnelle Millmann

fubr hin vnd her, zu dem die
Tonne gebracht und gelsert
werden mub.

Matiirlich st diese Arbeit
auch mit Gefahren verbunden.
Manche Hiuser werden von
Hunden bewacht, die oft dank
eines bekannten Hundefutters
kraftvoll zubeiBen kéinnen, Das
Uberqueren der Strafe wird
durch vorbeifahrende Fahrzeu-
ge erschwert.

Mit der nétigen Ruhe wiiren
diese Hindernisse jedoch zu be-
willtigen. Das wird auch der Au-
tor vor *Trashman® gemerkt ha-
ben, denn er hat ein Zeitlimit
eingebaut. In der rechien obe-
ren Ecke des Bildschirms liuft
aus diesem Grond stindig der
Punktestand riickwirts: bei
Mull ist dann Spielende, Verlibt
der Spieler die vorgeschriebe-
nen Wege und betritt die Griin-
Miichen, beschleunigt sich der
Zeitabzug erheblich. Wer hier
nicht sofort reagiert und wieder
auf den Weg springt, hat schon
verloren.

Dvie Grafik ist in diesem Pro-
gramm recht gut gestaltet. Die
Steucrung iiber die verschiede-
nen Joystick-Typen oder iber
die Cursor-Pfeile ist gut zo
handhaben. Ein absoluter
Schwachpunkt bei "Trashman*
ist die Tatsache, dab nach jedem
Spielende die Eingaben des An-
fangs komplett wiederholt wer-
den milssen (Steuerungswahl,
Eingabe des Spielernamens,
Spielerzahl). Erst dann kann das
Spiel gestartet werden.

Aus der Masse der zur Zeit
neu erscheinenden Programme
setzt sich “"Trashman®™ positiv
ab, Allein die neue Spielidee
kann {iberhaupt nicht hoch ge-
nug bewertel werden. Aller-
dings ist der Schwierigkeitsgrad
gchon zu Beginn durch die
schnell verstreichende Zeit
hoch angesatzt. Flr routinierte
Spieler diirfte das aber kein Hin-
dernis sein.
Mame:
Preis:
System:
Hersteller:

Trashman

27,80 DM

ZX Spectrum 48K
MNew Generation
Software
Bezugsguelle-Thomas, Wagner,
Softwareversand

Roll Enorre

Computerwitze gesucht

Wer kann gut zeichnen und
michte scine Kunstwerke bei uns
verGffentlichen. Wir suchen Com-
puterwitze als Textwitze und Car-
toons. Damit’s nicht immer ganz
50 ernst ist!
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Sabre Wulf

Fiir den ZX Spectrum 48 K

Wie bereits in der vergange-
nen Ausgabe angekiindigt, ha-
ben wir aus England den neue-
sten Software-Hit der Firma 11-
timate erhalten, die schon vor
einigen Monaten mit den Pro-
grammen »Lunar Jetman« und
pAlic Atace zwei Bestseller auf
den Markt gebracht hat. »Sabre
Waifx soll sich an diesen Erfolg
nahtlos anschlicben.

Gliicklicherweise kiinnen die
Kleintiere durch das mitgefiihr-
iz Buschmesser aus dem Weg
geschafff werden, Man kann
auch suindig mit dem Messer
herumfuchiteln, wodurch aller-
dings die Laufgeschwindigkeit
verringert wird. Die Uberle-
benschance sieigt aber damil,
da der direkie Kontakt mit dem
Gegner e¢in Leben kostel (und

Der Forscher im Urwald-Dschungel

Die Handlung des Pro-
gramms spislt in einem tropi-
schen  Dschungel-Labyrinth,
das grafisch sehr lisbevoll ge-
staltel ist, Mitten in dieses bun-
le Chaos hinein materialisiart
gich nach dem Programmstart
ein kleiner Kerl mit Tropenhelm
und Buschmesser. Des Spielers
Aufgabe ist es, rusammen mil
dem kleinen Forscher den
Dschungel rzu durchstreifen
und vier Teile eines Amuletts zu
finden. Damit die Aufgabe nicht
#u einfach wird, haban die Au-
{oren von »Sabre Wulfx diverse
Schwierigkeiten eingebaut. Es
fingt damit an, dal nur ein klei-
ner Teil des Labyrinths aul dem
Bildschirm zu sehen ist und der
Spieler nie genau weill, wo er
schon war und wo er noch hin
muB, AoBerdem ist der
Dschungel natiirlich bewohnt,
Gefahr bedeutet das zufillige
Auflauchen der wverschieden-
sten Tiere. Es gibt Spinnen,
Skorpione, Schlangen, Nashir-
ner und allerlei anderes Getier.
Vereinzell treten auch Busch-
fener auf.,

es gibt nur 4 davon). Schwieri-
ger zu bewiihitigen sind die Nas-
hiomer und auch die auftau-
chenden Eingeborenen, die nur
vertriehen, nicht aber getitet
werden konnen. Ungefahrlich
sind die im Dschungel herum-
lisgenden Gegenstinde, die
ebhenfalls in den verschieden-
sten Formen dargestelll wer-
den. Durch Berithren der Taile
verschwinden sie vom  Bild-
schirm und das Punktskonto
wird erhéht.

Fiir den Spieler wichtig sind
auch die immer wieder aufbli-
henden Blumen, die bei Beriih-
rung (je tiach Farbe der Blume)
unterschiedliche  Wirkungen
haben. Man kann fir kurze Zeit
unsterblich und/oder sehr
schnell wenden, gopauso gut
aber auch ein Leben verlieran.

»wSabre Wulfu ist ein sehr un-
terhaltendes, fast optimal ge-
staltetes Spielprogramm, Die
Mischung zwischen Adventure
und Action ist - wie schon bei
niAtic Atace — harvorragend ge-
lungen. »Auf die Schnellea ist
bei diesem . Programm  aller-

dings nichts zu gewinnen. Nur
mit viel Geduld und entspre-
chendem Zeftaufwand kann
man erfolgreich sein. Ich glaube
jedoch nicht, daf ein »Normal-
spielers jemals alle vier Teile
finden wird, da die vorgegebe-
nen Leben doch schnell wer-
braucht sind. Trotzdem ist »3a-
bre Wulfe ein Spiel, das in kei-
ner Programm-Bibliothek feh-
len sollte.

MName: Sabre Wulf
Preis: ca DM 25,-
System: ZX Spectrum 48K
Hersteller: Ultimate

Joystick kompatibel mit Kemp-
ston/Cursor/Interface [1, 1 oder
2 Spieler.

Die Unsterblichkeit

Als Nachtrag zu Sabre Wulf
wollen wir unseren Lesarn an
dieser Stelle einen Tip gehen,
wie sie diz absolute Unsterb-
lichkeit in diesem Progrimm er-

Fred

Fred, der Hauptdarsteller des
gleichnamigen Programms, be-
findet sich im Mittelpunkt eines
Hohlenlabyrinthes, Seine Aul-
gabe ist die Erforschung diescs
unbekannten Gebietes, vorran-
gig aber die Erhaltung seines
Lebens. Ausgeriistel mil einer
Pistole und sechs Schuf Muni-
tion muB Fred versuchen, an die
Oberfliche zu gelangen.

Filr den Spieler ist das nicht,
so einfach, da auf dem Bild-
schirm nur ein Ausschnitt des
Ganzen zu schen ist.
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Freddy im Labyrinth

langen. Wer also unbegrenzt
spiclen miichte, sollte wie folgt
vorgehan:

1. MERGE ™" eingeben und
Band starten.

2. Band anhalten, sobald die
OK-Meldung erscheint {nmach
der BASIC-Laderoutine).

3. POKE 23756,1 mit ENTER
direkt eingeben. (Aus der 0-Zei-
le wird jetzt die Zeilen-Nr. 1.)
4. EDITIEREN der Programm-
zeile. Mit dem Cursor hinter
den Doppelpunkt nach dem er-
sten LOAD *® CODE fahren;
dann POKE 435750 an diese
Stelle setzen (von einem Dop-
pelpunkt gefolgt).

5. Mit RUN dann die Lade-Rou-
{ine starten und den Bandlaufl
wieder einschallen.

Jetzt liuft »Sabre Wulfu bis
zum niachsten Stromaunsfall wei-
ter, Die Chancen, das Pro-
gramm zu schiagen, sind erheb-
lich gestiegen.

Raoll Knoree

Erst wenn die irgendwo im
Labyrinth versteckte Karte ge-
funden ist, erscheint am rechten
Bildschirmrand ein kleines Ge-
samtbild, an dem man sich
orientieren kann, Auf seiner
Wanderung, die fast immer an
Seilen nach oben fithrt, begeg-
nen unserem Freund diverse
Gestalten; ein Zusammenprall
kostet Kraft, die leider nur be-
grenzt vorhanden ist. Je nach
Art der Gestalt muB Freddie
schieBen oder darliber hinweg-
springen. Ist das erste Laby-
rinth bewiltigt, folgen fiinf wei-
tere, in denen sich die Gegner
immer schneller bewegen. Hat
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der Spielerauch Nr. 6 iiberwun-
den, besteht die Miglichkeit,
wieder von vorne zu beginnen
oder gin eigenes Labyrinth zu
konstruieren.

Quicksilvas Programmierer
haben mit *FRED« eine meue
Idee sehr gut umgesetzt. Durch
die hervorragende Grafik Huft
dieses Spiel fast wie ein Zei-
chentrickfilm ab. Spislerisch
veranlagte Zejtgenossen ktnn-

ten durch »FREDw slichtig wer-
den.

Moch ein Tip: Werdas ZX In-
terface I betreibl, kann deinen
Joystick leider nicht einsetzen.

Mame: Fred
Preis: ca. DM 29—
System: FX Spectrum 48 K
Hersteller: Quicksilva

Bezugsquelle:loysoft, Ratingen
EKempston-Joystick kompatibel

'Lemen Sie das ZX 81
ROM verstehen

von Ian Logan

188 Seiten, DM 32,-
Birkhduser Verlag,
Basel

ISBN 3-7643-1583-0

Wie schwierig es 1si, einen
treffenden Titel fiir ¢in Buch zu
finden, belegt dieses Werk recht
eindrucksvoll. Dabei liegt es
hier nicht wie so oft an der
Ubersetzung aus dem Engli-
schen, denn auch der Titel des
Originals »[Inderstanding your
ZX 81 ROM« legt nahe, dab es
sich hier um eine Erliuterung
der Funktionsweise besagten
ROMs handelt. Tatséchlich
werden in diesem Buch aber
vorwiegend Struktur und Pro-
grammierung des Z 80 Prozes-
sors besprochen, wobei der Au-
tor zur Veranschaulichung auf
eigene Programmbeispiele und
solche aus den ROM-Routinen
zurfickgreift.

Das ROM an sich wird in ei-
nem Kapitel auflediglich 19 Sei-
ten behandelt, womit ich bei der
Gliedefung des Inhalts bin, Ne-
ben Vorwort, Inhaltsverzeich-
nis und einigen Tabellen haben
auf den 188 gut lesbaren Seiten
vier Themenkomplexe Platz ge-
funden, nimlich:

1. Grundziige der Hardware-
strukturdes £ 80 und seine Ein-
bindung in das ZX8] Betriehs-
svstem (13 Seiten).

2. Mathematische Grundla-
gen und Erliuterung des Z 80
Befehlssatzes nebst Anwen-
dungsbeispielen aus den ROM-
Routinen (71 Scilen).

3. Einfithrung in das Pro-
grammieren in Maschinencode
und Integration von Maschi-
nencode in BASIC-Programme

anhand von Beispielen (62 Sei-
ten).

4.  Programmstruktur des
ROMs und Beschreibung eini-
ger Routinen (19 Seiten),

Fiir wen wurde das Buch ge-
gchrichen? Die Beantwortung
digser Frage fEllt leichl, da man
den in Frage kommenden Per-
sonénkreis  gul  eingrenzen
kann. Der (die) tymsche Lese-
r{in) besitzt gute Kenntnisse in
BASIC, betreibt den Kampfmit
Fehlermeldungen als Hobby
und michie ersle Schritte aul
dem Gebiet der Programmie-
rung in M-Code unternehmen,

da ihn (sie) die berauschende -

Geschwindigkeit des ZX 81-B A-
SIC mehr und mehr deprimiert,
Der 5til, in dem das Buch ver-
faBt ist, wird dieser Zielgruppe
nicht ruletzt wegen der leicht
verstiindlichen  Erliuterungen
aller Fachausdriicke gerecht.
Didaktis¢h gutist auch das Kon-
zept, Befehlsgruppen in Ma-
schinencode den BASIC-Befeh-
len mit dquivalenter Wirkung
gegeniiberzustellen, so dab der
Leser im Umgang mit Neusm
auf Bekanntes aufbaven kann.

MNeben  diesen  positiven

Merkmalen gilt es leider, auch
iiber gravierende Mingel des
Buches zu berichfen. Zuerst zu
erwihnen ist hier, da [Ur den
uwM-Code-Neulings besonders
fatal, dal der Autor vollig unzu-
reichend daraul eingeht, wie
man User-Programme im RAM
unterbringl, was einem beim
ZX 8] ohnehin nicht leicht ge-
macht wird. So verwundert ¢s
dann auch michi, daB viele der
Beispielprogramme 50 nur aul
dem ZX81/1K laufen ({ab
Adresse 17152), wihrend die
16 K-Version gnadenlos ab-
stiirzt und nur durch Ziehen des
MNetzsteckers 2u besiinftigen ist.
Durch  Abwesenhedt  glénzt
auch das Stichwortverzeichnis,
obwohl es bei der Vielzahl der
erfiuterten Z£80 Befehle von

groiem Nutzen wire. Ein weite-
res Manko ist es, daB die mei-
sten Beispiele als Bestandteil gi-
gener Programme unbraochbar
sind, weshalb sich das Buch als
Machschlagewerk nicht aunf
dringt.

Resiimierend kann man sa-
gen, dal jeder, der sich Grund-
kenntnisse der Programmie-
rung des Z 80 aneignen und ei-
nen groben Uberblick bezig-
lich der ROM-Routinen gewin-
nen will, mit dem Buch gut be-
dient ist, zumal es keine allzu
groBen Lilcken in das Budgel
reilt. Wer aber in die Tiefen des
ROMs vordringen mochte, der
ist mit einem kommentierten
ROM-Listing sicher besser be-
raten.

Axel Weber

Forty Niner

Ein-Spii:] fiir den ZX 81 mit 16 K

Der Spicler befindet sich in
einer alten Mine und griibt dort
nach den heifbegehrten Gold-
nuggets. Dabei wird er jedoch
von gefihrlichen Riesenralien
badroht, die in das Tunnelwerk
der Mine eingedrungen sind,
Diese kanner nur fiir kurze Zeit
abschiittéln, indem er eine Tri-
gerstiitze aus dem Minengang
herausreiBt. Das hat zur Folge,
daB das Erdreich an dieser Stel-
le nachgibt und in die Mine hin-
einrutscht, so dafl die Ratte eini-
gt Zeit damit beschifiigt ist,
den Erdhaufen beiseite 2zu
schaffen. Die Riesenratten kann
man aber auch zerstoren, indem
man eine Schlange im richtigen
Augenblick aus ihrem Nest be-
freit, so dap diese genau auf dag
Haupl der Riesenratte fillt,

Wihrend man in deér Mine
fleifig MNuggets aufsammelt,
droht an der Oberfliche eine
weitere Gefahr: Ein Vielfral be-
miiht sich dort, den Erdhiigel
vor dem Mineneingang abzutra-
gen, um in die Mine sindringen
zu kiinnen. Sollte dies dem Viel-
frall gelingen, gibt es fMr den
Spieler keinen Ausweg mehr,
Aus diesemn Grunde muBl er
stiindig an dic Erdoberiliiche zu-
riickkehren, um den Erdhiigel
neu aufzuschitien,

Je tiefer man in die Mine ein-
dringt, desto mehr Punkte er-
hilt der Spieler - aber desto wei-
ter ist anch der Weg zur Oherfli-
che, um den Erdhiigel aufzufil-
len. Sind in der Mine alle Nug-

gels aufgesammelt, Gffnet sich
gin Tor und man kommt zur
nichsten Spielstufe. Dort er-
warten den Spieler mehr Rat-
ten, aber weniger Schlangen,
um diese zu toten. |

Obwohl die Spislides dieses
Programmes stark an andere
Programme erinnert, (z. B. das
Automatenspizl »Dig Dugy), ist
dieses Spiel durch den Einbau
einiger neuer Spielelemente
durchaus nicht reizlos. Wie alle
anderen  ZX-81 Programme
mubB dieses Spiel hardwarebe-
dingt auf Ton und Farbe ver-
richten. Was es jedoch von der
Masse anderer ZX-81 Program-
me abhebt, ist das Vorhanden-
sein  einer hochauflisenden
Cirafik, wie man es vom »gro-
fen« Bruder, dem Sinclair Spec-
trum, gewohni 1sl. Hier werden
die Spiclfiguren mnicht darch
Kreuze oder Sternchen verire-
ten, sondern sind als solche
durchais zu identifizieren. Ge-
rade dieser grafische Aspeki
gibl diesem ZX-81 Progrimm
seinen besondéren Reiz,

»wForty Niners ist das einzige
ZX-81 Programm, das hisher
den Sprung in die englischen
Softwarecharts geschafft hat.
Mit diesem Spiel ist auch der
ZX-81 durchaus ein Spielchen
werl.

Mame: Forty Niner
Preis; DM 29.-
System: ZX-B1 16K
Hersteller: Software Farm
Bezugsquelle: HLS-5oft
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Leserbriefe

Mit dieser Zeitung ist lhnen
ein Volltreffer gelungen! Sie bis-
tet eine gelungene Mischung
aus Programmen, Buchba-

schreibungen, Spiel-Reviews,
Machrichten und sonstigen In-
formationen. Auch kommt bei
Ihnen - im Gegensatz zu ands-
ren Zeitschriften - der Dragon
32, der ein wirklich guter Com-
puter ist, nicht zu kurz. S0 wird
aus Computer Kontaki keine
#C 64-Zeitungs, Ich hoffe, daB
Sie dieses Konzept auch weiter-
hin beibehalten und vielleicht
noch etwas mehr auf den Dra-
gon 312 eingehen.

Bermnd Tomezak jr., Bad Salzig

Leute schickt
mehr Leserbriefe,
dann steht
hier mehr!!

Eure Zeitung gefillt mir sehr
gut. Ich lese oft Computer-Zeit-
schriften, obwohl ich noch kei-
nen Computer besitze. Hier will
ich noch eine Weile mit dem
Kauf warten.

Viele Zeltschriften gibt es auf
dem Markt, aber keine infor-
miert iiber Modems. Dies
scheint fiir die Herausgeber ein
heies Eisen ru sein. In den
USA ist das anders. Ich habe
schon einige Modem-User-
Clubs angeschrieben, erhielt
aber. nur eine Menge Kopien
englischer Texte mit Fachbe-
griffen, die ich nicht kannte.
Deshalb wiirde ich mich freuen,
in Burer Zeitschrift Berichis
iiber Modems, deren Betriebs-
arten, die Software und alles
was mit Modems zusammen-
hiingt zu lesen: Ich bin auch flir
Tips und Adressen dankbar, wo
ich weitere Informationen be-
zichen kann. Ansonsten habe
ich nichts zu kritizsieran. Vial Er-
folg noch,

Andrens Bogena, [iemalstadt

Wir werden versuchen, dieses
Thema in Computer-Kontakr zu
beriicksichtigen. Deshalh  die
Frage an unzere Leser: Wer kennt
sich auf diesem Gebiet gut aus
und kann Tips liefern?

Bitte bei uns melden - Tel.:
0725242048,

LESEHBRIEFE

Viele Softwarehiuser rithmen
sich damit, daB ithre Programme
nicht geknackt werden kinnen,
Aber dieses Knacken ist bald
einfacher als einen Computer
zu bedienen. Ich will hier zwar
keine Anleifung zum Enacken
von Programmen geben, doch
mub so eine Miglichkeit doch
einmal aufgefilhrt werden, da-
mit sich die Softwarehfuser da-
gegen schitzen kinnen,

Bei dem Programm handelt
es sich um das Spiel Super
Scrample. Nachdem die Kasset-
te in den Recorder eingelegt
nnd der Befehl LOAD™™ einge-
geben ist, erscheint nach eini-
gen Sekunden das Bild: LADE-
TEST:0.E. Nun muB man ein-
fach die Bresk Taste driicken
und schon sieht man das Test-
programm. Jetzt, nachdem wir
&3 gelesan haben, geben wir
NEW und FAST ein. Nun befin-
det sich der Computer im Fast-
maodus. Bevorwir nun wiader la-
den noch ein Befehl, der eigent-
liche Knackbefehl, Man gebe
einfach RAND USR 836 =zin.
Nun wird das Programm gela-
den. Ist das Programm nun im
ZX, so erscheint links unten ei-
ne Fehlermeldung. Jelzt cin-
fach listen (1-18) und schon
sicht man das in Maschinen-
sprache pgeschriehene Spiel.
Nach dieser kieinen Anleitung
noch cine Bemerkung an alle
Softwarefirmen; Schiitzt Eure
Programme besser!!!

Frank Schoof

w Y
o>
"
= O
o
i
i

l.l“ n
1 Wi M-
L~
it 8-
. B T 3.
TR H- \
T
speniml o &
T e gﬁﬂ- H*J‘?}.H-Es;u! r‘:"
- i M M_ h.f-‘ \
mech wiad Wealmebel |y 0, Grie, € 6W bt 2 |
Hily Prais L e gohlapee 43- 0 e ﬁ%
rind Endpr#ite inel, . % Fmichaw
Porbe und Verpachkunm = frﬂhm-'-
Bashilung par Euessshick sdur Nachnahma = Bilddechirm |
an? U Braim ot al, Bebafaidete £ 4 Barkin 17 EL slefist 28 59 13- DM

Ich machte Thnen zu ihrer
Zeitschrift gratulieren und hof-
fe, daBl CK =o bleibl wie si¢ jetzt
ist, mdmlich mit Programmen
und viel Information. Hier
miéichte ich auch noch etwas mu
Hermn Benattis Lesérbrief sa-
gen, der Thnen rit, sich mehr auf
die ghingizen Heimcomputer zu
konzentrieren. Wenn er damit
Cod, ZX-81, VC 20, Dragon und
Spectrum meint, so hoffe ich,
daB Sie diesem Rat nicht hun-
dertprozentig folgen. Ich selbst
besitze ein Colour-Genie und
einen PC-1500 und bin ganz
froh, daB es einmal eine Feit-
schrift gibt, die sichauchum das
Colour-Genie kiimmert.

Wenn man noch mehr Pro-
gramme und Informationsn
fiber die oben genannten Rech-
ner haben will, so mul man sich
eben in Gottes Namen eine an-
dere Zeitschrift zulegen, denn
fiir dic meisten der oben ge-
nannien Rechner gibt &5 ja spe-
zielle Zeitschriflen. Sie kiinnen
natfirlich machen was Sie wol-
len, aber nicht nur ich wiirde as
sicherlich begriiBen, wenn Sie
die Linie:weiterverfolgen, die
Sie bisher eingeschlagen haban
und aus CK nicht auch eine
0815-Zeitschrift fir Céd-, ZX-
81-Besitzer und dhnliche ma-
“chen.

Jirgen Lodengust, Metzingen
ok o ok o vk g gk ok ok o o

S¢hr geehrie Redaktion,
Thr Ziel, eine Zeitschrift zu ma-
chen, bei der die Leser mitma-
chen kdnnen, finde ich sehr gut.
Auch, daB Sie auf Farbe wver-
richien und den Preis niedrig
halten wollen, findet meine Be-
geistarung.

Als Benutzer zines Apple 11+

wiirde ich mich freuen, wenn
Sie mehr Programme fiir dieses
Geriit bringen wiirden. Vor al-
lem interessiere ich mich flir
Hilfs- und Anwendungspro-
gramme. Doch wiirde ich es
auch begriifen, wenn Sie mehr
Ideen fir Spelprogramme brin-
gen wiirden, Dabei wilnsche ich
mir keine perfekien Program-
me, sondern nur die [deen bzw.
die Programmbeschreibungen.
Ich entwickle die Programme
lizber selbst, als dal ich sie nur
abgchreibe. Das macht mir
mehr Spall und ist auch lehrrei-
cher. DaB Computer-Kontakt
jetzt kleiner und gehefiet ist,
finde ich ganz toll. Ich wiinsche
Ihnen weiterhin viel Erfolg.

Carsten Briutipam, Ertlingen

W i i W o o o ok o

Ich mochte mich der Kritik
wegen den zu hohen Software-
preisen voll und ganz anschlie-
Ben. Doch zur Frage von Mar-
kus Fischer aus Undorf, warum
Software so horrend teuer sai:
Wenn man bedenkt, daB auf =i-
ne Originalkassette rund 50
BRaubkopien kommen, dann ist
-8 verstndlich, dab diese Fir-
men die Preise filr eine Kassette
g0 hoch schrauben, damit die
Verlustkosten der Raubkopien
mitbezahlt sind.

Aber warum setzen die Ma-
nager die Preise nicht gleich aul
ca. 10,- bis 15,- DMT Dann wiic-
den sich doch die meisten Com-
puterbesitzer keine Raubko-
pien mehr besorgen (zuviel
Aufreichnungsfehler) und sich
lieber sine Originalkassetta mit
eciner richtigen Anleitung be-
schaffen, denn die fehll ja mei-
stens bei den Raubkopien.

Reinhard Wacker, Langenselbaold
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SOGO

Fiir den TI 99/4A

Sogo ist cin Spiel, vergleich-

e EEEEEEEEREE ‘b ciner dreidimensionalen

Superhimn

Fiir den VC 20 in der Grundversion und den C 64

In dicsem Programm sucht
sich der Computer aus den vor-
gegebenen Farben einen Farb-
code heraus. Bei der Schwierig-
keitsstufe eins sind dies 5 ver-
schiedene Farben (schwarz,
weill, griin, blau und rot). Bei
der Schwierigkeitsstufe 2 kom-
men noch die Farben gelb, vio-
lett und titrkis hinzu.

Insgesamt hat man zehn Ver-
suche, um den Farbcode her-
auszufinden. Besser ist s natiir-
lich, wenn man schneller ist.
Mach dem 10. Versuch zeigl
dann der Computer unten den
gesuchten Farbeode an, Sollte
es nicht geklappt haben, I&3t
sich jetzt die Losung tiberpri-
fen,

Beim Ergeben des Farbcodes
wiihlt man mit den Tasten 1=5
zuerst die Position und dann
mit dén Tasten § = schware, R =
rot usw. die Farbe.

Dies hat den Vorteil, dal man
besser iiberlegen und planen
kann. Denn wenn man weil,
daB eine Farbe richtig sitzt, so
kann man sie beim ndchsten
Versuch gleich richtig plazieren
und die Hinweise des Compu-
fers besser auswerten.

Es ist sogar moglich, eine
schon angefangene Reihe mit
der Taste L wisder zu l8schen,
wenn erst vier Farben in einer
Reihe gingegeben wurden.

Sind alle flinfFarben eingege-
ben, wvergleicht der Computer
sainan gewihltan Farbcode mit
der Eingabe und gibt am Rand
die Hinweise [iir die weiteren
Eingaben. Er setzl dann einen
schwarzen Punkt, wenn cine
Farbe sich an der nchtigen Posi-
tion befindetl und ¢inen weilen
Punkt, wenn gine im Farbcode
vorkommende Farbe gefunden
wurde, diese aber noch nicht an
der richtigen Stelle sitzt.

VYariablenliste:

A % Wert der Bildschirmazeile

M Anzahl der Versuche

R Anzahl der gesetzten Farben in giner

Reihe

E Anzahl der richtig gesetzien Farben in
2 einer Reihe

LE Schwierigkeitsgrad

') Spallenadditionszahl bei der Auswertung

g Spaltenzahl -

QL) Sperrt die gleiche Positionseingabe

Z5 Speicher fiir Eingabe .

C Positionszahl ; Spieler

£ : Farbzahl : Spieler

YiC) Farbzahl an Position C @ Spieler

B Positionszahl ;| Compuler

F Farbzahl : Computer

X Farbzahl an Position B : Computer

MiB) Farbzahl an Position B : Computer

LS. F5,GS.DS Zeichenkstten zur Vereinfachung

B.CILMN Laufvariablen {mehrfach verwendet)

Wichtige RAM-Adressen:

211 Spalte, in der sich der Cursor befindet

214 Zeile, in der sich der Cursor befindet

t4h Code fiir momentane Farbe

Mihle, aber mit einer Kanten-
linge von vier Steinen. Es wird
abwechselnd gesetzt und derje-
nige pewinnt, der zuerst vier
Steine in einer Reihe plaziert
{es gibt 100 Gewinnmoglichkei-
ten). Die Antwortzeit des Com-
puters liegt bei ca. 100 Sekun-
den. Das Spiel erklart sich
selbst und gibt auf Wunsch die
Spiclregeln aus. Man kann den
Computer beginnen lassen oder
selbst anfangen. Es stehen 2
Spielstufen zur Verfilgung und
dic Mdglichkeit, das Spiel zu
dokumentieren. Nachdem das
Spiel beendet ist, wird es anf
dem Bildschirm noch einmal

Schritt fiir Schritt vorgespiclt
(so lassen sich mnachtraglich
Spielfehler erkennen). Wem
das Wiedergeben zu schnell
geht, der kann einen Tasten-
druck einbapen (4510 CALL
KEY (0,KEY,ST), 4520 IF
5T=0 THEN 4510) oder den
Wert der Warteschleife erhi-
hen (Zeile 4510). Wer will,
kann die Partie auch auf Kas-
sette abspeichern (nicht im Pro-
gramm enthalten). Dazo wird
das Feld FL, die Anzahl der
Ziige (Variable T) und Flag2
(gibt an, wer begonnen hat) ab-
gespeichert.

Sogo 14uft aufl jedem TI. Es
wird kein Extended Basic oder
eine zusatzliche Speichererwei-
terung bendtigt.

Viel Spall beim Spielen!

Gerd-Riidiger Helmus

G T 2 3

a1

K 2ue

Wer gewinnt die Partie?
Galactic

Ziel dieses Spieles ist es, dag
feindliche Hauptguartier zu fin-
den und zu zerstiren.

Der Spieler steuert szin
Raumschiff mit dem rechien
Joystick, Dieser bestimmt die
Flugrichtung, aber auch die
SchuBrichtung. Nachdem dic
feindlichen Raumschilfe abge-
schossen sind, wechselt man an
den geraden Flichen zum néich-
sten Bild.

Aber man kann sich auch am
Gegner vorbeischleichen, denn
es kommt weniger aul die
Punktzahl als aul die Geschick-

lichkeit an, denn Raumminen,

Korridore und Lasertore behin-
dern den Flug. Hat man eine
Runde geschafft, fliegt man
neéuen und schnelleren Feinden
entgegen.

Das Spiel lHuft auf dem Dira-
gon 32 und 64, aber auch auf
dem Tandy Color-Computer, da
dieser kompatibel 1st.

Sollte auf Threm Computer
der POKE 65495,0 maoglich
gein, kann die Geschwindigkeit
noch gesteiger! werden. Doch
es ist auch so schon schwierig,
den Torpedos auszuweichen
und das Ziel zu erreichen.

Viel SpaB!

Qu. Schwartbauer

Superhim
S0G0O
Galactic

Sie finden die Programmlistings fiir

ab Seite 32
ab Seite &0
ab Seite 28
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Docken

Fiir den ZX 81

Thre Aufgabe ist es, an cine
Raumstation anzudocken, die
gich in einer Umlaufbahn um
die Erde bewegt und sich in ei-
ner Hohe von 300 km befindet.
Als erstes gilt es, diese Hohe zu
erreichen, Auf dem Bildschirm
wird das Cockpit Ihrer Rakete
gbgebildet. Zuerst fndet der
Count-down statt. Dieser wird
auf dem weilien Anzeigefeld in
der Mitte Thres Cockpits darge-
stellt, Ist der Count-down bei 0
angelangt, miissen Sie =0
schnell wie moglich die Taste
0" driicken, um Thre Rakete Zu
starten.

.......

Achtung; Gefahr durch Meteorit

Doch Achtung: Es niitzt nichts,
dic Tasie zu driicken, bevor der
Count-down bei ) angekommen
ist. Denn der Computer ahndet
ein soiches "Vergehen™ sofort
und 1aBt den Faktor zur Errech-
nung der zur Verfligung stehen-
den Zeit zusammenschrumpfen
{Zeile 380). Dies kann so weit
fiihren, daf Ihr Faktor 0 oder
kleiner ist und Thr Spiel somit
ein verfrithtes Ende findzt. An-
gezeigt wird der Faktor im oben
erwihnten Anzeigefeld. (Wenn
Sie ganz schnell reagiert haben,
s0 erreichen Sie den Hochst-
warl 10.)

Inzwischen hat sich die Rake-
te in Bewegung gesclzl, was an
der Anzeige “"HOEHE" zu er-
kennen ist. Hinzu kommt, dal
die. Anzeige "SCH"™ positiven
Schub anzeigt. Die Anzeige
"EN/H" gibt Auskunft iiber die
jeweilige Geschwindigkeit. Die-
e 146t sich durch Taste ™5™ min-
dern und durch Taste ™7™ siei-
gern. Die Anzeigen “*SCHILD",

"HOR:ENT" und "HOR.ENT-
FERNLUNG™ haben in diesem
Stadium noch keine Funktion
Wenn Sie eine Hohe von 260 km
erreicht haben, tritt auch die
Anzeige "VERT" in Aktion. Sig
ist eine weitera Hilfe, um die
richtige Hohe zu erreichen.

Haben Sie schlieBlich die
300 km erreicht, so kommt o5
darauf an, wie hoch lhre gegen-
wiirtige Geschwindigkeit ist.
Sind Sie zu schnell, steigen Siz
weiterhin und miissen durch
Verringern der Geschwindig-
keit Ihren Schub umkehran, um
7u sinken. Die Anzeige "SCH”
ist dann negativ. Sind Sie bei
300 jedoch langsam genug, so
schaltet der Computer aul die

Verfolgung des Raumlabors um.

Ab jetzt kiinnen Sie die Anzeige
"HOEHE" und "VERT" verges-
sen, Sie befinden sich nun auf
der gleichen Umilaufbahn wie
das Raogmlabor und miissen
sich an dieses heranarbeiten.
Hierbel bedeutet positiver
Schub nun eine Anndherung
und negativer Schub sine Enlt-
fernung vom Raumlabor. Die
Anzeige "HOB.ENT" gibt die
Entfernung zur Raumstation in
km an, wihrend die Anzeige
*HOR.ENTFERNUNG" diese
grafisch anzeigt,

Wihrend Threr Anniherung
an die Station kreuzen Sie je-
doch immer wieder Meteoriten-
bahnen. Wenn einer dieser Me-
teoriten auf Thre Rakete zu-
fliegl, blinkt im Anzeigefeld
kurz die Warnung "METED-
RIT" auf Um einen Zusam-
menprall zu vermeiden, miissen
Sie schnell reagieren und das
Schutzschild aktivieren.

Haben Sie die Raumstalion
endlich erreicht, kommt es wie-

der einmal daraul an, wic
gchnell Sie sind, Sind Sie zu
schnell, =0 docken Sie nichi an,
sondern bauen Bruch, Wie
schnell Sie am Ende waren und
ob Sie heil davongekommen
gind, wird lhnenim Anzeigefeld
bekanntgegeben,

Wiihrend des gesamten Flu-

ges wird Saverstoff und Energie
verbraucht, Ist eine dicser Kom-
ponenten verbraucht, so wird
die entsprechende Meldung im
Anzeigefeld bekannigegeben,
Das Spiel ist dann natiirlich
beendet. ’

Frank Kierea

Sdulendiagramme

ZX Spectrum 16/48

Das Programm =S#ulendia-
grammew ermiglicht es, anfal-
lendes Dratenmaterial in relativ
kurzer Zeit grafisch umzuset-
zen. Den Anwendungsmiglich-
keiten sind dabei fast keine
Grenzen gesetzt — ob man nun
Haushaltsausgaben, Umsatz-
steigerungen, Wahlergebnisse
oder Statistiken auswerten
machle.

Mach dem Eingeben wird das
Programm mit SAVE “"Name"
LINE 95 abgespeichert, was be-
wirkt, daB jeweils vor dem er-
sten Programmilauf nach dem
Laden die UDGs (User defined
Uraphics) definiert werden kon-
nen. [st dies erst einmal gesche-
hen, geniigt es, das Programm
bei weiteren Durchliufen ein-
fach mit RUN zu starten.

Nach der Definition der
UDGs erscheint auf dem Moni-
tor eine kurze Einfilhrung in
den Aufbau und die Wirkungs-
weise des Programmes. Es folgt
die Eingabe der Sdulenzahl und
der jeweiligen SiulengriBen.

Diese durchlaufen gine Sortier-
rouling, die den hochsten Wert
ermittelt. Der Faklor, mit dem
nun jede Siulengriife multipli-
giert wird, errechnet sich aug
dem Quotienten (144/hichster
Wert). Die Siulen werden dann
der Reihe nach auf dem Bild-
schirm ausgegeben, anschlie-
Bend erfolgt die Ausgabe der je-
weiligen Siulenwearte.

Hier noch eine kleine Beson-
derheit: Sind die Sdulengrifen
durchwegs ein- oder zweistellig,
erfolgt deren Ausgabe unter-
halh der Grafik in einer Zeile
nebencinander, Ist einer der
Werte dreistellip oder grisber,
werden die SHulengriben zwei-
zeilig versetit ausgegeben, um
eine bessere Lesbarkeit zu ge-
wiihrleisten,

Ist man an diesem Punkt an-
gelangt, hat man die Mdghch-
keit durch Driicken der Tasten
1, 2 oder 3 die jeweilige Menii-
funktion anzuwihlen.

Heiko Altmann

Das Sdulendiagramm awl dem Bildschirm

Sie finden die Programmlistings fiir

Docken
Sdulendiagramme
3D-Laby

aul Seite 43
ab Seile 22
ab Seite 48
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3D-LABY fiir den ATARI

3D-LABY liuft auf allen ATARI-Computern mit mindestens

48K. Es bendtigt einen Steuerkniippel, kann jedoch auch leicht
auf Tastaturbedlenung umgeschrieben werden.

Dias Programm erzeugt in ca.
1 Minute cinen zweidimensio-
nalen Irrgarten, Dieser Irrgar-
ten wird dann in ATARI's HI-
RES-Grafikstufe 8 dreidimen-
siomal dargestellt, also aus der
Sicht des Spielers, der sich im
Irrgarten befindet.

Ziel des Spiels ist es, it
misglichst wenig Schritten vom
Eingang (E) zum Ausgang (A)
zit gelangen. Diriickt man den
Steuerkniippel nach links bzw.
rechis, so dreht man sich um 90
Grad in dic cntsprechende
Richtung. Driickt man den
Stick nach vorn {aben), so wird
der Spieler ein Feld weiterbe-
wegt. Um stundenlanges Um-
herirren 7u vermeiden, kann
man per Knopfdruck (Feuer-

knopf) auf Luftansichl um-
schalten, was aber jedesmal 10
Schritte kostetl. Sobald man den
Stick wieder bewegt, geht die
Heise weiter.

Ein- und Ausgang sind mit
sE« bzw. »A« deutlich pekenn-
zeichnet. Wihrend man den

‘Eingang nur erkennt, wenn

man direkt davor steht, kann
man den Ausgang auch aus zwei
Schritten Entfernung sehen
Der Ausgang ist die einzige
Stelle, bei der man durch die
Wand gehen kann, um dag La-
bytinth zu verlassen. Die mégli-
che Sichtweite betrigt 6
Schritte.

Das Programm enthilt keine
CONTROL-Zeichen, - die
BEM-Zeilen knnen weggelas-

sen werden. 48K werden vor al-
lem wegen dem GRAFIK 8-
Bildschirm (7900 BYTES) und
den dimensionierten Varigblen
bendtigt, Sicher kann man das
Programm auch sparsamer
schreiben (andere LABY-Spei-
cherung und nicdrige Grafik-
stufe z.B. T — alle PLOT- und
DRAWTO-Werte milssen
dann durch 2 dividiert werden).

Programm-Erklirung
u ID-LABY

Um das Fingeben zu erleich-
tern, wurde mit ¢inem RE-
NUMBER-Programm die Zej-
lenfolge in Zehnerschritte um-
gedndert. :

Zeile 10: AS enthdlt die Zei-
chen fiir die Luftansicht des Trr-
gartens. Zwischen E (Eingang)
und dem »Nummerns«Kreuz
stehen 2 Lecrzeichen, die die
Wege des Irrgartens bilden.
Zeile 20: Bildschirm zum
Schreiben o6ffnen — siehe Zeile
1000,

Zeile 130:; Dicse Schleife Moscht
die indiderte Variable M und
liBt gleichzeitig den Tilel er-
scheinen.

Zeilen 250-770: Hier stehen die
Zeichenroutinen, die das Laby-
finth von vorne nach hinten
zeichnen. Die Routinen fir den
rechten bzw. linken Rand sind
jeweils gekennzeichnet,

Zeile 710; Buchstabe E

Zeile 740: Buchstabe A

Zzile 1000; Zum Loschen des
Bildschirmes wird nicht der
GRAFIK 0-Befehl verwendet,
da der Bildschirm bei diesem
Befehl die Farbregister ldscht
und flackert. Hier wird der
Bildschirmeditor mit POKE
87,0 auf Grafikstufe 0 umge-
schaltet, PUT #1,125 ldschi
den Bildschirm. Jetzt wird der
Screeneditor wieder auf Grafik
8 umgeschalict, da sonst ER-
ROR 141 auftritt.

Thomas Tewsend

PRINT "
FRINT"

W= @i E Wi —

PRINT"DET.

fap—
= @

PRINT *SYMBOL .

._.
na

MEMOR Y™
PRINT"DOAS SPIEL WIRD MIT 42"
PRINT"VERDECKTEN KARTEM"
PRINT"GESPIELT. AUF DIESEN"
FRIMT*KARTEM SIMD VERSCHIE-"®
PRINT*DENE SYMBOLE ABGEBIL-"
JEWEILS 2 KARTEN"
PRINT*ERHALTEN DAS GLEICHE®
IHRE AUFGABE "
PRINT"IET ES, DIESE 2 KAR-"

Memory Fiir den VC 20

REM COPYRIGHT BY H.D.LEISEL

324
328
333
348
341
343
e -1
425
438
431
435
438
493
Se8
21
SBE

PRINT

MEXTIID=RiF=R
IFZZ »1THEM433
FORI=2@1TOE21

F=F+1:NEXTI
FORI=1TOg2
IFY=1THENS 14

TFH=1THENS 12
FRINT"SFIELE

I$S=CHRS(I)11IS=[5+1%
FeF+1: INSCFI=11$: INS(F+1i=11%

DIMICE2)  MYECSED
ZA=INT(RNO(1 %420 +1: IFMMCZAI=1THENGZ |
MY®CI D= INS(ZAItMMI(ZAI=1INEXTI

"rga e
IFKR=1THENIMNPUT"1 KARTE
IFKR=ETHENMINPUT"Z2 KARTE

HMUMMER DER®:KR=KR+1
=181
=882

....
(111

PRINT*TEM ZUF INDEM."

S@a

IFKR=1ANDS ] Y42 THENS@1

- s s
s MmAL

FRINT

-
m o

IFSP{ 10RSP>3ITHENIE
1aa
181
288
248
258
251
=l
381
313
e
317
a1l8
219
228
31
J22
323

DIMKQ(42) , INEC42)
FORG=1TOSP

PRIMNT"MEMORY "

MHEXTRIPRIMNT:MNEXTS
IFI=1THENPRINT® 1
IFI=2ETHENPRINT" B8
IFI=3THENPRINT" 15
IFI=4THENPRINMNT "22
IFI=STHENPRINT"29
IFI=ETHENPRINT"36
IFI=7THENPRINT "43

FRINT"WENM SIE-EIN PAAR"
PRINT"GEFUNDEMN. HABEN, "
PRINT"DUERFEN SIE NOCHMAL"

INFUT"AMNZAHL - SPIELER 1-3

22=2Z+)PRINT"U"sTAB(T7 )’

FORI=|TOE!FORJ=1TO1
FORK=1TO7:D=D+1IPRINTAECO) " =§

*7EP

DIMAS(42) . B(42) ,S¢5P) ,P(SP) ,PK(SF)

FORI=1TO4E2iAX I )= R " 1B (I 3=1 1 NEXKTI

- Gl S - s - ey

8 18
i8 1?v
£3 24
a8 3l
ar 38
44 45

11
18
29
a2
23
48

12 13
19 28
28 27
22 324
48 41
47 48

14"
el
28"
3:-
42"
a4g*

Sa4
S80S
=1
ser
sSag
5839
Sle
311
212
313
514
513
Si6
=5
=18
Sz@
S21
S22
23

IFRR=2AMNDSE METHENSB2
IFER=1AMNDKOCS 1 =1 THENSA 1
IFKR=2ANDKO (S2=1THENSB2
IFER=2ANDS 1 =S2THENSB2
IFER=1THEMASF(S1)aMYE(S1)
IFKR=ETHEMA#(SZ2 ) =PTrE(SE )
IFER=EANDAS(E ] }=AX (52 ) THENSZB
IFER=2THENX=1: GOTO258
IFKR=ETHEMFR INT"UNGLE ICH! ":H=0

IFKR< > ITHENIMNPUT"WE ITER=1 EMDE=2
IFY=1THENT=8! IFQG=1THEN2S®
IFKR=1THEMESS®

MEXTR: IFGO=2THEN188@

GOTO248

PRIRI=PK (@Y +1

KO(S1)=11K0OCEa)r=]

PRINT*EIN PAAR GEFUMNDEM! "
INPUT*WEITER=1 *"JOG

524 KR=8:Y=1

=25 GOTOo2Se

1880 PRINTIFORO=1TOSP:PRINT 'SP IELER “20;
1918 PRINTPK(Q) ! "PUNKTE " iNEXTRIEND

IFKR=2THENAS(S 1 )= "ME " IAE(S2 ) ="K " tKR=0
“rao
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Siulendiagramme
1 FEM SAN ENDTACRAMME
CoPur-iakt by
Heiko Altmann, 1983
REM %% Farben definisren 3%
ENRDEE 1: PAFPER 1
IMK 7: CLERR

FEM %% Benutzerhinweizse ¥#%
FRINT AT 2.8: IHVERSE 1.V
SALLEHD TAGEAMME i

8 PRINT AT 4,1:"Mit Hilfe die
ses Proarammnes zind Sie in d

Q0 =4 Ll B )

er Lagde; z.B. Ihre monatlic
hen Haushalts- ansgaben. Ums
atzsteigerunlen ebc. in Sdule
Acdi aSramme  Lm- setzen zZu las
=T} PRl

1@ PRINT AT 18.1:"Zundchst aeh
en Sie bitte dis Anzahl der b
enpaotigten Sdulen eln. Anechli
eBend frdigat der ComPuter den

Wert .ieder ein- zelnen Sdunle
ab und ermittelt einen Faktor

mit dem alls Werts multip
liziert werden. Auf disse Ar
t und Weise wird immer die an
schaulichste Dap~ stellung ere
gicht, "

11 PRINT AT 21.8; INVERSE 1:"
BRITTE DROCKEN SIE EINE TASTE. “

12 PLOT B,151: DRAW 9.~-144

13 PLOT 247,151 DRAW B.-144

14 PRUSE @: CLS

i3

16 REM %% Sdulenanzahl? ¥¥

17 INPLUT AT 13.89;AT 8.8;: "Anzah
1 der gewlinschten Sdulen?™ Cmaxi
mal zehni", .z

ig IF z<=A OR z»18 THEN GO TO

| B
19 FRINT AT 3.8;"Siulenanzahl:

mw -
iz

28
21 REM %% Ein9abs der MWerte *%
22 DIM ad 24>
23 FOR i=5 TO z+4
24 IMPUT AT 2.9;R/T @.,8;"> Sdul

gnwert® "iw
25 LET afi)=w
26 LET ati+i@i=ad iy
27 PRINT AT i-1,8;"Hert der ";

i~ " . Sduler "5ain

29

38 REM ¥%¥ Sortierrontine zur
Ermittlung des
Myltirlikators ¥¥

FE

GO TO SE

£1
a2
ote
a4
Ll

6
A7
68
9
74
71
72
73
1
74
7S
(z
78
77
(3
78
79
a@

iz
W

00 20 20 0
1 e Sl

? GRAFIK ABSPEICHERN =

FiOR: b=5 TO z+4

FOR c=h+1 TO z+4
1IF ath>»»=afc> THEN GO TO 3
LET d=alk?

FET adhld=alc)

VET “ade =

MEXT £

HEAT b

LET b=5

LET f=1dd4-alh>

EEM ¥¥ Farben definieren (X
EORDER B: PAPER @

IHE 7: CLS

FRUSE 28

REM *¥ Grafik erztellen 3%
FOR 1i=5 T z+4

FOR a=27 T0O (adi+18%EF 0427
THE 7 PLOT 24%C1-5);2
DRAM 15.8

GRAM  THE 36,4

NEXT =
DR AL
CRAK
MEXT 1

INE 7:-15.8
INK Pi=6,-4

REM %% lsrte ausocber %%
FOR b=15 TO 24
IF LEM STRS ¢achyis? THEH

MEXT b

FOR b=15 TO 24

FRIMNT AT 12, 3%(b-152aib)
HEXT h

LO T 71

FOR b=13 TO 24 STEP 2

FRINT AT 19,3¥Ch-152:3Ch)
PRIMT AT 20,3%(b~14¥:albh+1 %
HEXT b

FEM ¥% Menleinlabe 3%

INK 5

PRINT AT 21.8; TIHYERSE 1"
7 MEUE GRAFIK ERSTELLEH "
FRUSE 166
FRINT AT 21.4; IMVERSE 1;"
PARLISE 1686

PRIMT AT 21.8; IHYERSE 1;™
1 GRAFIE AUSDRLUCKEN L
FRUSE 168 :

LET e%=THEKEYS .

IF =4%="" THEN G2 TO 71

FEM %% Befehl ausfikhren ¥%
IF e%="1" THEN GO TO 87
IF e®="2" THEN GO TO 22
IF ed="3" THEMN GO TO 92
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a2 READ a%
g5 Bk a=8 To 7

2 L T0 71 toE FEAD b
e LLS + IHE G0 TO 16 181 POKE USE a%+a.h
28 FPRINT AT 21.8; IHE 7 '"Unter 182 HEXT 3
welchenm Mamen absPeichernT" 182 HEXT o
29 THPUT AT B,15:c% 164 DATA "a".40,0,55.4, 60,68, 60
Qi PRIMT AT 21.@;" A 3

i 185 DRATR "kh":36.8,.608,858,646, 128
91 SAYE sHSCREEMSE A
92 0. TH 71 i DRTAR "o, 48.8,.55,68.658,68,5
293 CORY : G0 TO ¥1 6,
24 187 DRTA "% . 8.56,63,120. 53,68
9% REM %% UDG sinlesen %k 1268, &d
95 RESTORE 184 A8 TATA "u".40.0,68,.68.68,688,5
Q2 EOR: =1 TO'S L

1E9 GO0 TH 1

Schreibt man eigene Pro-
gramme, michte man Gfters ba-
stimmte Wiirter oder Texte aul-
fallend herverheben. Dies &6t
sich natlirlich mit der FLASH-
Funktion bewerkstelligen. Ori-
gineller ist es aber, wenn be-
stimmte Textpassagen mit dop-
pelthohen  Buchstaben ge-
schrieben sind. Am besten eig-
net sich so etwas [lir Titel und

" Uberschriften.

GroBe Buchstaben

ZX-Spectrum

UbergroBe Buchstaben wer-
den meistens in Maschinen-
sprache programmiert. Es gibt
aber eine Maglichkeit, dies mil
giner relativ kurzen BASIC-
Routine =zu erreichen. Die
ROM-Adressen 23606 und
23607 des Spectrum kommen
¢inem dabei zu Hilfe. Diese Sy-
stemvariablen mit der Bezeich-
nung "CHARS" beinhalten
aber nur die Zeichen von CO-

DE 32 bis CODE 127, sp-daB
sich damit leider keine selbstde-
finiertz Grafik (UDG) vergrii-
Bérn 1AGL.

Die Anwendung der Routing
ist denkbar einfach; Mit den Va-
riablen "zeile™ und "spalte™ wer-
den, wie der Name schon sagt,
die Feilen-und Spaltenpositio-
nen des Ausdruckes bestimmi.
Danach wird ein beliebiger Text
als String (t3) erstellt und mit

GOSUB 9930 das VergriBe-
rungsprogramm aufgerufen,
Ohne Zeitverzogerung wird
dann Buchstabe fiir Buchstabe
auf den Bildschirm gebracht.
Mit der Variablen “leerraum”
kann jeweils ¢in Leerraum zwi-
schen den einzelmen Buchsta-
ben gesetzt werden (z. B. LET
leerraum = 2 ist ein Leerraum).
Dabei mubB aber das erste Zei-
chen im String ein SPACE sein.

998a
9981
9914
9911
9915
9920
9338
9931
9933

STOP

GROSSE BUCHSTABEN

REM GROSSE BUCHSTHBEW

REM fuer SPectrum l16K-48K
LET zeile=1: LET spPalte=1
LET t#%="GROSSE BUCHSTHBEN"
GO SUB 9938

REM UNTERPROGRAMM
LET - leerraum=1: LET hoghe=.5
IF sPalte+LEN t$>32 THEN LET t$=t$( TO 32-sPalte’

9940
9956
9933
9960

9978
9975
9986
9985
9996

99635

LET
LET
LET
FOR
LET
LET
FOR

POKE x+256%J=(2016=1732%f )X J*7 ), PEEK (a+ikhoehe)
NEXT J:

x=5Palte+l6383+32¥  zeile+D6XINT C(zeilesg)?

zeichen=PEEK 23606+2564PEEK 23607

f=(zgile=/ UK zeile=15)
i=legrraum TO LEN t%
a=zeichen+84CODE tHC i
w=x+legrranm x
J=@ TO 15

NEXT i

RETURN

Friedrich Neuper
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Sinclair’s

und die

Jeder Besitzer des ZX Spec-
trum wail, daB ihm unter Ein-
bezichung wvon schwarz und
weil nur acht Farben zur Verfil-
gung stehen. Durch den Einsatz
von BRIGHT kann man dar-
fiber hinaus acht weitere Schat-
tierungen darstellen,

In der Regel reichen diese 16
unterschisdlichen Farbténe
auch villig aus, Mit einem klei-
nen Trick wird es aber moglich,
mit dem Spectrum dber 120 ver-
schiedene Farbtine zu produ-
Zieram.

Durch die UJberiagerung von
PAPER und INK unter Zuhilfe-
nahme eines bestimmten Gra-

Spectrum
arben

fik-Symhbols werden auf dem
Bildschirm Mischfarben or-
reugt, die teilweise sehr gut aus-
sehen und in eigenan Program-
men zum Beispiel als Hinter-
verwendet
werden konnen. Das folgende
Listing kann als Demo-Pro-
gramm fiir die verschiedenen
Moglichkeiten genutzt werden.

Achtung: Druckerbedingt er-
scheint das Grafiksymbol nicht
im Listing. Das Zeichen 8" in
den Zeilen 9105 und 9130 mub
als " A" im Grafik-Modus einge-

grund-Dekoration

geben werden.

Reolf Knmre

8018 PRINT *"
ERMOEG -
MISCHEN

K= UMD

UM DADURCH

i} ERHALTEN. 5

GHT ANSAUS

1 REM
FARBERZELIGUNG
3608 BORDER A: PAPER 7: IHK 6: C
LS
2065 REM
ERKLAERUNG

DIESES PROGREAMM
LICHT IHMEM DRS
YERSCHIEDEMER IM
PAPER - FRARBEN.
HEUE FARETOEME 2

8828 PRINT """ JEDE BELIEBIGE KOME
IMATION IST MOEGLICH: DURCH BRI
LASSEN SICH WEITERE
EFFEKTE ER- ZIELEM "

9182 PRIMT AT 7.18;:"INK = "y

9184 PRIMT AT 918 "BRIGHT = "1

9145 PRINT AT 12.16; "ERGEBNIS=";
BRIGHT 1:; FPAPER 49:; IHE w;"“ddddd

ddd"

9i@E PRINT INVERSE 15RT 28,657

BITTE WRAEHLEH SI1E : i

IMPUT "PAPER 7 ":qgq;" THMK 7 ";uw;
" BRIGHT 7 ";1

1@y IF 948 OR 9>7 THEN GO TO 9

186 -
2188 1IF w<@ OR w>7 THEN GO TO 9
186
2169 IF 1<@ OR 1>1 THEN GO TO 9
1850
2119 CLS
21168 REM ;

ERGEENIS

117 PRIMT " HIER SEHEW SIE DIE
VON THHEM GEMISCHTE FHEBKOM
BEIMATION! ¢

F120 FOR s=3 TO Z1
2138 PRIMT BRIGHT 1; PAPER 9; 1
ME. wi "ddddddddddddddddddaddddadaa
dddadd"
9148 NEXT =
2158 PRINT #1:; INVERSE 1:"
TRSTE DRUECKEM #
2168 PRUSE @
2198 L0 TO 9194

A7AA SAVE "farbmisch" LINE 1

.. 50, SIE TUHLEN
SwH ALSC voN EINEM

@EWISSEN RDAM RIESE F
VERToLGT 2

2A438 FRINT ““"PROBIEREM SIE EINFA
CH AUZ, WAS THHEN GERABRE EIMFAE
LLT LMD LASSEM SIE SICH YON
DEM ERGEE - MIS UEEBERRASCHEMW !
8948 PRINT IMWERSE 1,°°'““BITTE

"IRGEHDEIME THSTE DRUECKEW!"

8858 PAUSE @: CLS

£999 REM

CHARACTER DEFIMIEREM
9288 FOR a=1 TO 7
281@ READ b: POKE USRE "a"+a,b
9836 DHATA 295,8.255,8,255,08,255,
A
@32 REM

EINGARBEM

PR35 LET 1=@A: LET w=@A: LET 9=0
21668 BORDER A: PRAPER 8: [HK 7: C
LS

3192 PRINT AT 5,18;"PAFER = “;q




 Computer Kontakt 10/84

ZX SPECTRUM

25
Code-Knacker
Ein hilfreiches Utility fiir den Sinclair ZX Spectrum
Haben Sie schon einmal ein Autostart vorhanden ist, Na-

Schwierigkeiten gehabt, ver-
~schiedene Maschinencode-Pro-
gramme einzuladen, weil sich
die Speicherbereiche dber-
schnitten (zum Beispiel bei der
Verwendung von Treiber-Soft-
ware fiir IThren Drocker)?

Oder hat es Sie einfach inter-
essiert, wie lang cin bestimmtes
Programm 151 und an welcher
Adresse es im Speicher steht?

Diese Probleme haben nun
-durch den Code-Knacker ein
Ende gefunden. Vorab jedoch
einige Hintergrund-Informatio-
nen, die fidr die Einsteiger in die
Computerei gedacht sind.

Thnen ist sicher schon aufgs-
fallen, daB beim Laden oder Ab-
speichern eines Programms €i-
gentlich immer zwei Teile vor-
handen sind. Vor dem Pro-
grammiteil wird durch den ZX
Spectrum automatisch eine
Kopfzeile gesetzi, die wichtige
Daten beinhaltet. Aus den ins-
gesamt 17 Bytes dieser “Zeile
{auch Header genannt) erkennt
der Computer, ob &5 sich um
BASIC, Maschinencode oder
um ein Array handelt, wie lang
das Programm ist, in welchen
Speicherberzich es gehort und -
bei BASIC-Programmen - ob

tirlich wird aof diesem Weg
asch der Programm-Name er-
kannt.

Ohne den Header kann der
Spectrum im Normalfall (es gibt
versinzelts Ausnahmeén) keine
Daten vom Rekorder {iberneh-
men,

Damit der digital nicht beson-
dars begabte Mensch'anch ein-
mal Einblick in diesen Beraich
bekommt, wurde der Code-
KEnacker geschrieben.

MNach dem Eintippen deés Pro-
gramms (bitte unbedingt aufdie
genaue Ubertragung der DA-
TA-Zeile achten) konnen Sie
den Code-Enacker einfach mit
RUMN starten. Das Programm
wartet jetzt auf Daten, die iiber
den EAR-Eingang iibertragen
werden. Legen Sie bitte eine
Kassette ein, aufdergich einbe-
lichiges Programm befindet,
und starten Sie den Rekorder.

Sobald der Header vom Spec-
trum erfaBt ist, erscheinen die
gewiinschten Angaben in der
Bildschirmmitte. Diesen Vor-
gang kinnen Si¢ oun beliebig
oft wiederholen.

Rolf Knorre

1. REM

1@ CLERR 22511

B POKE H.B:
30 DATA 175.55

A%, 86,5, 281
48 LET B=325282
5@
8
Vi
[

1F £33 THEN
REM

28 PRINT AT 16

=" THVERSE 1
F¥PEEK (1@

aa PRINT AT 12
GE: ";
APEEK Ch+120;:"

188 PRIMT AT
chaten Header
azte druecksmn

118 PRAUSE @

128 REUM

RL
:

CODE = EMHARCKER

200 FOR A=32312 TO 22521: RERD
HEXT A
s 221433,16, 127, 2

RANDOMIZE ISR 32512
LET C=PEEK E

DATEM-AUSGABE

+ 3 "STARTADRESSE
i PEEK. Cb+135+256

23 "PROGRAMMLAEN
INYERSE 1;:FEEEK Ch+l11 +256
BYTES"

28,8 "Fuer den nas

hitte irdendeine T

L0 TO 54

st Textverarbeitung mit
einem Homecomputer moglich?

Diese Frage wird sich jeder stellen, der mit seinem Computer nicht nur spielen, sondern anch srheiten
michie. Gerade auf dem Gebiet der Textverarbeitung sind Computer hente in fast jedem Biiro vertreten. Es
handelt sich dabei aber in der Regel um Geriite der hilheren Preisklasse oder um reine Schreibautomaten.

Sicher wird kein Abteilungs-
lziter zuf die Idee kommen, sei-
ne Schreibkrifte mit ZX Spec-
trums auszuriisten.

Miglich wire es inzswischen
allerding schon, obwohl dafiir
die Originalausstattung kaum
ausreichend ist. Zumindest die
Anschaffung einer wrichtigens
Schreibmaschinentastatur st
fiir ein verniinftiges Arbeiten
notwendig. Optimal wire dazu
ein Drucker sowie ¢in einfacher
Monitor, der die Augen enorm
schont. Wie aber jeder Anwen-
der weild, bringt jedoch die be-
ste Peripherie michts ohna die
entsprechende Software, und
um die geht es hier!

Bisher gab es fir den £X
Spectrum nur ein Textverarbei-
tungs-System, mit dem der An-
wender teilweise recht profes-
sionell arbeiten konnte. Es han-
delt sich hierbei um »TAS-
WORD TWO« der Firma Tas-
man Software. Uber dieses Pro-
gramm ist ingwischen schon so
viel geschrieben worden, daB es
an dieser Stelle nicht wiederholt
werden soll, In diesem Bericht
mull »"TASWORD TWO« aller-
dings .als MalBistab herhalten,
um die Miglichkeiten ecines
neuen Konkurrenten in dieser
Sparte aufzuzeigen: Das Pro-
gramm mit der Bezeichnung
INES. Im Klartext bedeutet die-

s¢  Abklirrung »Information
Editing Systém.

Das Programm wurde fiir den
Sinclair ZX Spectrum (48 K-
RAM Version) geschriehen und
stammt - es gibt doch noch
Wunder - nicht aus England.
Autor des Programms ist der Ju-
goslawe Primoz Jakopin,

Jakopin hat versucht, das Op-
timum aus dem Spectrum her-
auszuholen. Ob es ihm gelun-
gen ist, soll dieser Testhericht
Zaigen.

Der iuflere Eilndrock

Rein optisch prisentiert sich
INES eher bescheiden. Eine
normale Kompaktkassette so-

wie ein in DIN A5 gehalienes
deutsches Anwenderheft stal-
len den ganzen Umfang dar. Auf
bunte Bilder und starke Spri-
che wurde vollig verzichiel
Hier soll wohl das Produkt fiir
sich sprechen. Die Anleitung
selbat ist sehr ausflhrlich ge-
schrieben, meiner Meinung

‘nachaber nicht besonders iiber-

gichtlich aufgebaut. Das kann
dazu fllhren, dab der Einsteiger
in der Anfangsphase stiindig
blattern muf, um sich wichtige
Informationen zusammenzusu-
chen.

Das Programm

Der Ladevorgang brachte
keinerlei Schwierigkeiten mit
sich. INES besteht aus zwei Tei-
len, einem kurzen BASIC-List-
ing und aus dem Hauptteil, der
ca. 16.500 Bytes Maschinenco-
de umfaBt. Fir den Anwender
varbleiben 22.000 Bytes oder
besser 350 Textzeilen mit je-
weils 64 Zeichen (es gibt INES
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auch in einer Version mit 42
Zeichen pro Zeile). Der Zei-
chensatz ist jdentisch mil den
TASWORD TWO Zeichen. Dis
verwendete £ x 4 Punktmatrix
liiBt wohl keine anderen Varian-
ten zu.

Auf einem Daten-Monitor ist
die Schrift hervorragend zu le-
sen. Wer einen Fermscher ver-
wendet, muB hier Absiriche
machen. In elmem solchen Fall
sollte man diz Farben evil. &n-
dern, d. h. von der Darstellung
weille Schrift auf schwarzem
Grund abweichen und die um-
gekehrie Darstellung wihlen.
Eine entsprechende Oplion ist
im Programm enthalten.

Schreiben mit INES

Der Anwender muf grund-
siitzlich entscheiden, ob er Text
schreiben oder Text bearbeiten
will, Im Gegensatz zu TAS-
WORD TWO (Menii gesteuert)
werden bei INES direkt die ge-
wiinschten Befehle aufgerufen.

INES befindel sich nach dem
Ladevorgang und der Eingabe
von Tereate™ im Schreihmodus.
Sollen jetzt Korrekturen oder
gine nachtrigliche Bearbeitung
vorgenommen werden, mub ei-
ne Umschaltung in den Befehls-
modus criolgen. Dazu ist die

Betiitigung von CAPS SHIFT
zusammen mit der Taste 1

(EDIT} notwendig.

Nun ist ein weiteres Schrei-
ben nicht méglich, daflir steht
aber der umfangreiche Befehls-
gatz zur Verfligung.

Bearbeiten

Diverse Cursor- und Bild-
schirmbefehia stehen zum Edi-
tizren des Textes bereit. Mit
dem Cursor, der sich sehr
schnell bewegt, ist es mdglich,
zeilenweise hiher oder tiefer
und in der Zeile Worter oder
Zajchen nach rechis und links
zu springen. Wenn der Text be-
reits mehrere Bildschirmseiten
umfaft, kann der Anwender
wahlweizse an den Anfang oder
das Ende des Textes springen
oder seitenweise abscollen. Alle
Belchle von INES werden iiber
bestimmite Buchstaben (meist
der Anfangsbuchstabe des Be-
fehls) aufgerufen, so daB nach
der Einarbeitungsphase eine
sehr schnelle Textbearbeitung
mibglich ist.

Auch die Korrektormdglich-
keiten sind umfassend, alle Not-
wendigkeiten wurden vom Au-
tor des Programms beriicksich-
tigt. Zeilen kinnen gelbscht,
eingefligt, verbunden oder zen-

triert werden, das gleiche gilt fiir
Wiirter und Buchstaben. Sollen
bestimmite Warter oder Zei-
chen im Text ausgetauscht wer-
den, stehen die Befehle *Find®
und "Substitute® zur Verfli-
gung. Bemerkenswerl ist die
Geschwindigkeit, mit der ein
Austausch durchgefithrt wird.
Ist nur ein Wort zu ersetzen,
davert der Vorgang ca. eing hal-
be Sekunde, mehrere Wirter
dauern entsprechend linger.

Wer diese Option bei TAS-
WORD TWO einmal eingesetzt
hat, wird den feinen Geschwin-
digkeitsunterschied zu schitzen
WissEn.

Weitere Funktionen

Zu jeder Zeit siehl dem An-
wender eine Hilfsseite im Pro-
gramm zur Verfligung, die aller-
dings nur einen Uberblick (iber
alle vorhandenen Befehle gibt
(ohne Kommentare),

Praktisch ist auch die abzuro-
fende Anzeige iber den verblei-
benden freien Speicherplatz,
die in der 24. Zeile (wie alle Sy-
stemmeldungen) erscheint. Ei-
ne Besonderheit ist der Befehl
"Dissolve”, der Texte automa-
tisch in Wortdateien verwan-
delt. Hier ein Beispiel: Wollen
Sie verschiedene Namen rechts-
biindig untereinander schrei-
ben, ist es ausreichend, wie folgt
varrugehen:

Maier Miiller Schmite
(ENTER)

Dizoolva-Befehl aufrufen und
schon sieht das Display so aus:

Maier
Miiller
Schmitz
Die Anderung - erfolgt  sehr
schnell.

Eine weitere Hilfestellung
bigtet die SETUP-Option, die es
ermiglicht, verschiedene Sy-

stemparameter  ohne  Pro-
grammstop zu verindern (z. B.
linker oder rechter Rand, Zei-
Ienabstand etc.).

Fin-/Ansgabe-Befehle

Die mir vorliegende INES-
Version war aul den Seikosha
GP 100 A Drucker und das
Ecmpston Standard Interface
eingestellt, Eine Anpassung an
andere Interface- und Drucker-
tvpen ist moglich; auch der £X
Printer wurde beriicksichtigt.

Ausgedruckt wird entweder
der ganze Text oder ecin be-
stimmier Abschnift, der mit
Markierungen gekennzeichnet
werden kann, Der Druckvor-
gang kann jederzeit unterbro-
chen werden.

Als Speichermedium kann
wahlweise ein normaler Kasset-
tenrekorder oder das Sinclair
Microdrive verwendet werden.
Die Spectrum-Befchle LOAD,
SAVE. MERGE und VERIFY
konnen verwendet werden.

Besonderheiten

Eommen wir jetzt zu den
Funktionen, die TASWORD
TWO nicht bietet. Sehr wichtig
fiir eitie professionelle Textver-
arbeitung ist die Einrichtung
einer sogenannten sMailing
Liste, mit der individusll ausse-
hende Serienbriefe geschrieben
werden kinnen. Wer zum Bei-
spiel Werbebriefe mit dem glei-
chen Inhalt an diverse Empfin-
ger werschicken will, erspart
sich durch die »Mailing List« ei-
ne Menge Arbeit.

INES bietet diese Einrich-
tung an.

Es besteht die Maglichkeit,
einen Text bis zu 6000 Zeichen
automatisch mit bis zu 300 ver-
schiedenen Anschriften aus-
drucken zu lassen. Die Handha-
bung dieser Einrichtung ist sehr
ginfach.

Der gewiinschie Text wird
normal eingegeben und mit
Markierungen (Anfang/Ende)
verschen. Danach wird noch ei-
ne Satenendmarkierung  ge-
setzt.

Im AnschiuB an den Text
kiénnen jetzt die verschiedenen
Anschriften eingegeben wer-
den.

An der Stelle im Text, wo ein
Mame ete, stehen soll, wird eing
Datenfeldnummer eingetragen,
Sind alle. Anschriften erfaBt,
wird iiber die Taste N der Mail-
ing List Befehl aktiviert und der
Drucker beginnt sein Werk,

Das Ergebnis isl ein indivi-
duell aussehender Serienbrief.
Der erfolgreichen Werbung
steht nun nichts mehr im Weg.
Das einzige - zugegeben klei-
ne - Problem dilrfte beider Ein-
arbeitung dieser Funktion lie-
gen, da die sehr wichtigen
Steuverreichen im Anwendér-
hefl nur schlecht zu erkennen
sind, Der Einsatz falscher Zei-
chen bringt verbliiffende, -aber
nicht zu gebrauchende Ergeb-
nisse. Ist diese Hiirde aber erst
cinmal genommen, wird die Ar-
beit zum Vergniigen.

‘Was gibt es noch?

Alle Maglichkeiten aulzuzih-
len, ist hier nicht moglich, da es
einfach zu viele sind. Sehr wich-
tig ist allerdings noch die An-
merkung, daB dem INES-
Hauptprogramm ginige Dienst-
programme mitgegeben wer-
den, die fiir sich schon interes-
sant sind.

Unter der Bezeichnung Bl
kann ein Programm geladen
werden, mit dem das BASIC-
Listing in sine INES-Datei ver-
wandelt wird, Das Listing kann
jetzt mit INES bearbeitet wer-
den.

Ahnliches ist auch mit Ma-
schinencode machbar. Wer z. B,
bisher mit dem HISOFT-As-
sembler Gens gearbeitet hat,
kann diese Programme mit Hil-
fe von GI ebenfalls umarbeiten.
Dias Dienstprogramm TT dient
der Bearbeitung von Textfiles
ans TASWORD TWO, BFIme
erlaubt das Einfiigen von Grafik
in den Textund SORT [ ist eine
Sortier-Routine fiir 37 K-Bytes
lange INES-Dateien.

Weitere Dicnstprogramme
gind in Vorbereitung.

Wie schon gesagt, ist es an
dieser Stelle leider nicht mig-
lich, alle Funktionen von INES
vorzustellen.

Ohne m iibertreiben, kann
jedoch gesagt werden, dafl die-
588 Textverarbeitungspro-
gramm in Verbindung mit der
entsprechenden Hardware auch
professionelle Anspriiche be-
friedigen wird. Selbst auf dem
englischen Markt gibt es zur
Zeit nichts Vergleichbares. Be-
sonders hervorheben mub man
auch den Preis. Das Programm
kostet zur Zeit DM 4990 und
wird exklusiv durch die Firma
ULTRASOFT, Kamperweg 167
in 4000 Diisseldorf 12 vertrie-
ben.

Raoif Knarre
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ZX SPECTRUM

27

Der ZX Spectrum ist fast un-
* bestritlen einer der besten
Klzincomputer seiner Preisklas-
ge. Trotzdem gibt es andere,
schlechter abschneidende Mi-
¢ros, die gerade in Deutschland
wesentlich hesser verkauft wur-
den bzw. noch werden.

Das liegt zum grofen Teil na-
tirlich an der eher bescheide-
nen Werbung, die fiir den Spec-
trum gemacht wird. Nimmt man
hierzu als Vergleich die Firma
Commodore, die inzwischen
fast an jeder Plakatwand vertre-
ten ist, darf sich iiher deren Ver-
kaufserfolg niemand wundern.

Es liegt aber auch am opti-
schen Eindruck, bedingt durch
die unterschiedlichen Tastatu-
ren und Gehiiuse.

Nicht wenige Kiufer lassen
sich dadurch zu einer Kaufeni-
scheidung verleiten.

Gerade der ZX Spectrum ist
von der Optik her ein Winzling.
Auch der erste Kontakt mit den
schon viel beschriebénen »Ra-
dierglmmi- Tasten« ist nicht wn-
bedingt positiv. Anwender, die
viglleicht das Arbeiten mit einer
Schreibmaschine gewohnt sind,
werden Schwierigkeiten haben,
thre Fihigkeiten aufl die Weich-
gummi-Tastatur zu fiberiragen.
Emchwerend ist dabei noch,
dall der Anschlag genau in der
Tastenmitte erfolgen mub, da
andernfalis (bei einer sRandbe-
rithrung« der Taste) vom Com-
puter nichts angenommen wird.

Wic schon so oft in dieser
Branche wird cin Manko des
Herstellers sehr schnell von
unabhiéingigen Firmen erkannt
und behoben. In diesem Fall
geht es um Zusatz-Tastaturen,
die bereits in wverschiedenen
Ausfilhrungen und Preisklas-
san vorliegen. Eines dieser Key-
boards, hergestelll von der eng-
lischen Firma dk’tromics, soll
heute an dieser Stelle vorge-
stellt werden.

wily Py

Die dk’tronics Tastatur

Beginnen wir mit der Hufleren
Erscheinung: Das etwa 36 x
25 cm grofie schwarze Gehiuse
dieser Tastatur wirki aul den er-
sten Blick etwas bberdimensio-
niert, was aber nicht zu vermei-
den war, da auBer der Spec-
trum-Platine auch das Netzteil
fir die Stromversorgung mit
eingebaut werden kann.

Auch das Interface [ zum Be-
trich der Microdrive-Laufererke
kann bei der neueren Ausfiih-
rung angeschlossen werden (bei
der dlteren allerdings nicht),
Ein Teil des sonst vorhandenen
Kabelsalates verschwindet da-
durch vom Tisch,

Der Einbau der Spectrum-

* Platine selbst ist emfach und

kinn auch wvon (lechnischen
Laien durchgefiihrt werden.
Mach dem Offnen des Original-
Gerites (Achtung: Die Garan-
tie erlischt durch diesen Ein-
griff) miissen die beiden dann
gichthar werdenden Kabel vor-
sichtig aus ihren Buchsen gezo-
gen werden. Die dk'tronics-Ta-
statur ist bereits mit gleicharti-
gen Kabeln ausgestattet, die
jetzt nur noch richtig einge-
steckt werden missen. Ver-
schraubt wird die Platine mit
den Schranben des Original-Ge-
hiluses, Damit wiire der Eingrill
am getffneten Patienten auch
schon beendet.

Nun zur Tastatur selbst:

Sie wird in der Regel villig
neutral gelicfert. Ein beiliegen-
der Bogen mit Aufklebern dient
zur Beschriftung der Tasten. Ei-
nige servicebewuBte Hindler
nehmen thren Kunden diese
Arbeit ab, verlangen kann man
es jedoch micht.

MNach dem sorgfiltigen Auf-
kleben sollte man jede Taste
vorsichtig mit Klarlack uber-
streichen, um die Lesbarkeit
auch langiristig 2zu erhalten.
Vierundzwanzig Stunden spiiter
kann jetzt das neue Tastgeflihl

? - Zusatz-Tastatur
fiir den Sinclair ZX Spectrum

ausprobiart warden.

Das Tastenfeld umfabt die
{iblichén wvierzig Spectrum-Ta-
sten nebst zwiolf weiteran auf
der rechisn Gehiusc-Scite. In

diesem Block sind die Tasten 1 |

biz 0 sowie CAPS- und SYM-
BOL SHIFT noch einmal zu-

-sammengeliihrt. Dadurch wird -

die Eingabe von langen Zahlen-
reihen erleichtert: die Umschal-
tung in den E- und C-Modus so-
wie die Benutzung von EDIT
und DELETE kann jetzt be-
quem mit einer Himd erfolgen.
Bedauerlicherweise  hat  der
Hersteller dk*tronics aufl eine
breite SPACE-Taste am unte-
ren Tastatur-Rand wverzichiet,
obwohl diese Einrichtung bei
anderen Geriten schon immer
rum Standard gehort. Diese

fehlende Zusatz-Taste ist aber
auch gleichzeitig der einzige
Nachteil, der bei der neuen
Ausfithrung schon behoben ist.

Insgesamt gesehen wird der
Spectrum mut dieseér Erweite-
rung érheblich aulgewertet, Die
Tastatur macht ginén sehr robu-
sten Eindruck und wird auch
bei héufiger Benutzung lange
treu ihre Diénste tun. Nach
fiber - sechsmonatigem Ge-
brauch sind jedentalls noch kei-
ne Verschleiferscheinungen zu
bemerken.

Die Tastatur wird von ver-
schiedenen Hindlern zu einem
Preis zwischen DM 190, - und
DM 240.- angeboten. Im Hin-
blick auf das Preis/Leistungs-
verhiiltnis erscheint dieser Preis
SANECMEssen.

Gesamturteil;
wert,

Empfehlens-

Rolf Knorre

Druckerinterface ZX LPRINT III

Fiir den ZX-Spectrum

Wenn ein Drucker nicht speziell
fiir einen Computer ausgelegt
ist, benitigt er ein Interface, das
ihm die Signale des Computers
fibermittell und wverstindlich
macht, Bel dem Interface ZX
LPRINT I1lI von Eurcelectro-
nics werden diz gewohnten
Spectrum-Befzhle wie LPRINT,
LLIST und COPY zur Ansteue-
rung des Druckers verwendet

Vor Inbetriebnahme muB bei
viclen Interfaces jedesmal erst
it Maschinensprachepro-
gramm geladen weérden. Beim
ZX LPRINT L1 ist das nicht der
Fall, Die niitige Software ist hier
schon im ROM eingebaut. Das
Besondere: Das ROM belegt
nur die brachliegenden Adres-
sen, die fiir die Arbeit mit Sin-
clairs ZX-Drucker reserviert
sind. Das erspart Speicher und
schlieBt Belegungskonflikte mit
anderen Programmen aus.

Vor demn Drucken wird das
Interface mit einem einfichen
LPRINT initialisiert. Dann
kann es schon losgehen, Fir
Bildschirmkopien oder Listings
mit selhstdefinierten  Zeichen
mub man dem Interface aber
mitteilen, mit welchem Drucker
€5 zu tun hat. Zum Beispiel
LPRINT CHRS 0; CHRS 3 sagt
ihm: Ein Epson! Bildschirmko-
pien kinnen dbrigens auch in
vierfacher GriaBe ausgegeben
werdsn.

ZX LPRINT 11l =ignet sich
fiir fast alle Drucker: ob Man-
nesmann, Shinwa, Star oder die
verschiedenen Seikoshamodel-
le bis hin zum Farbdrucker GP
700 A. Ein Kabel fiir den An-
schiufl eines Druckers mit der
gingipen Centronics-Schnitt-
stelle liegt bei. Das ist gar nicht
5o selbstverstindlich!

ZX LPRINT kann auch eine
serielle (RS 232) Schnittstelle
ansteuern.  Typenraddrucker
oder elektronische Schreibma-
schinen haben oft 30 einen An-
schluB. Das elegante schwarze
Kistchen (gutes Design!) wird
an «den Bus gesteckt. De Ver-
bindung ist stabil. Leider wird
der Bus nicht nach hinten wai-
tergefiihrt, so dal man noch an-
dere Gerdte anstecken kdnnte.
Zwei zusammengeheftete Zet-
tel sind die Dokumentation,
knapp aber es reicht aus.

ZX LPRINT I11 ist ein gutes
und ausgereiftes Gerdt. Die Zu-
sammenarbeil mit meinem Ep-
son FX B0 und auch mil dem
Textprogramm Tasword [1 funk-
tioniert hervorragend.

Name: ZX LPRINT II
Preis: 198,- DM
Svstem: ZX Spectrum 16 und
48K
Hersteller: Euroelectronics
Bezugsguelle: Microcompuies-
laden Berlin

Jens Papenfuhs
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GALACTIC

10 CLS:G=0

20 PRINTE®44, "GALACTIC"; : PRINTE104, "VON GU. SCHWARIBAUER":PRINT®448,"DRUECKE EINE
TASTE":FOR T=P TO L STEP I:FRINTE140+TH3I2,STRINMGS(32,143+14%06) j:G=6+1: NEXT

IO IF IMKEYs="" THEM IF P=0 THEM P—?:U=G=IF+I:EDTU 10 ELSE P=0:U=7:I=1:60T0 10
4t CLEARSSiDIMS (1,1) 000,17 ,EN(L, 1)

=0 PMODE 4,1: scREEu1,1 PCLS: PMODES, 13 X=10: Y=2h: A$="T15001V31CDCGABY25CV20CY15DV1
OOVSEVIE" s SC=1: NM=0: ES=2

60 BET(0,001—-¢1,1),C,6

70 CIRCLE (20, 20> 5. 7,1,.25,.75: DRAN"BM20, 17C7REDIR2DIRZDINR2D1L2DIL2DIL 2" : PAINT (
201,200 ,8, 7 557{15 15) - (28, 25) ,5,6

80 MN=0: PMODE#4, 1: PCLS: PMODEZ, 140N SC 6070 1000, 1020, 1040, 1060, 1020, 10%0,1100,111
0,280

%0 LINE{100,0) - (200,12} ,PRESET, B+ PAINT (102, 2),5,5: LINE (98, 13) - (150, 1%) ,PSET: IF N
M=-1=0 THEN 110 ELSE NN=MNM-1:IF NN33 THEN NN=3

100 FOR T=1 TO MN:PUTI(S8+TRIS, 1) —(101+T213,11),5, PSET:NEXT

110 HH=1:¥=X:W=Y;:EITO I70

120 HH=0:FOR T=1 TOS:tIF Z{T)=0 THEN PUT(FPLITI,PR2ATII=(F1{T)+10,P2{T)+10) ,EN,PSET
:PIUTI=P1(T):PA(T)=P2(T) :NEXT ELSE NEXT

170 A=JOYSTE(O) ; BE=JOYSTE (1) : IFA>4S. THEN X=X+5 ELSE IF A<15 THEN X=X-2

140 IF B>45 THEN YsY+4 ELBE IF B<IS THEN YsY-4

150 ON SC GOTO 430,470,590, 430,480, 700, 730, 740

160 IF Y<2 OR X>242 OR Y>1B0 THEN SC=SC+1:G0T0 8¢

170 PUT(V, W)= (V+13, W10) 0, PSET: PUT (X, Y} =(X+13,¥+10) , 5, PSET: V=Xz W=Y: D=PEEK {62280
s IF D=12& DR D=254 THEN 200

180 IF PEOINT(X,Y-1)>5 OR PPOINT(X+14,Y+1)>5 OR PPOINT(X+14,Y+9)>5 OR EPOINT(X,Y
+11) »5 THEN 790 :

190 GOTO 130

200 COLOR&: IFB<1S OR E-45 THEN 250

Sid T=0:50T0 330 i

290 IF T=0 THEM 230 ELSE Z(T)=1:DE=P1{(T)+5:G0T0 240

230 IF A4S THEN DE=25%5 ELSE DE=Q

240 LINE(X+4,Y+5) - (DE, Y+5),PSET: SOUND 253, 1:LINE-(X+&, ¥+5) ,PRESET: IF Z(T)=1 THEN
310 ELSE 130

250 IF MM=C AND SC=8 AND B»45 AND x+a=w1n5 AND ¥4kud<215 THEN 320

D40 FOR T=1 TOS:IF Z(T)=0 AND X+4=3P1(T) AND X+&=<PL1(T)+10 THEN 270 ELSE NExT (]

T0 280

270 IF(B%45 AND P2IT)>Y) OR {(B<15 AND F2(T)<Y) THEN 300 ELSE NEXT:60TO 280

280 IF B<15 THEM DE=10 ELSE DE=1%1

290 LINE(X+6&,¥+5) —(X+6,DE) , PEET: SOUND 253, 1: LINE— (X+&, Y+5), PREEET: IF Z(T)=1 THEN
210 ELSE 180

T00 Z(T)=1:DE=P2{T)+5:60TQ 290

T10 SE=88+SC+ES:PUT{PLIT) PR(TII=(P14T)+11,P2{TI+11) ,EN, PEBET:FLAY A%:FUT(FL(T),F
2UTII=(PLITI+1L, PEtT}+11?,E PBET:GOTD 370

320 MN=1:L1NEix+a,v>—¢x+a 20) ,PSET: SOUND 253, 1:LINE- (X+6&,Y) , PRESET: S6=58+50:FOR
T=195 TO 2085:PUT(T, EGJ-[T+ID,?O} B PEET.NExT.FnR T=30 TO ?G.LINE(“IS TI—(255,T),
PRESET:NEXT: IF ES=2 THEM NM =NM+1:60T0 90 ELSE 130

330 FOR P=T+1 TO S:IF Z(P)=0 AND Y+5=0P2(P) AND Y+3=<P2(P)+10 THEN 340 ELSE NEXT
$GATO 220

340 IF A<1S THEN 3&0

I50 PLI{0I=255sIF PLIPI<P1{T) AND PL1(P}>¥ THEN T=F:NEXT P:GOTO 220 ELSE NEXT F:G60
TO 22¢

350 PLIOI=01IF PL(PI>P1(T) AND P1{PI<X THEN T=P:GOTO 220 ELSE NEXT P:GOTO 220
=70 RESTORE:COLOR 71D=150:U=5S8: I=INT (L1000} : U=U-1%1000:GOSUB 410

IB80 RESTORE:D=140: I=INT(LU/100) :U=U-I¥100: GOSUE 410

390 RESTORE:D=170:I=INT(U/10) s U=Li-1%10:GOSLE 410

MO0 RESTORE:D=1B0:1I=UsIF HH=1 THEM 120 ELSE 180

410 FOR T=0 TO I:READ L$:NEXT:FUT(D,1)-(D+8.11),C,PSET:DRAW"BM"+5TRS (D) +", 1"+L&:
RETURN

470 DATA BAD10LA&ULD, BRADIC, R&DSLADSRA, RADSNLADSLA, DSREUSDLO, NRADSRADILE NREDSR6D
SL&LS, ND2RADSL2DS, RADSLAUSD1 ORAUS, DSRAUSNLADLO

430 FOR T=1 TO 3:IF Z{T)=1 THEN NEXT:GOTO 460 ELSE IF X>P1(T) THEN P1(T)=P1(Ti+E
5 ELBE P1{T)=P1(T)-ES

440 IF Y>P2(T) AND P2{T)+ES<150 THEM P2{(T)=PZ2{T)+ES ELEE F2(T)=P2(T)-ES

450 PUT(PI(T),P4(TI)I—(P3(TI+10,P4(T)+10),C,PSET:FPUTIP1(T), P2LT) )~ (P1LTI+10,P2(T)
+10ﬁ,EN,FEET:FEIT)-FI{T?:F4IT&=P2:TJ:NEKT

440 G=S5:G0TO 480

470 G=1

4830 FOR T=56 TO S:IF ZI(Ti=1 AND M1{T)=0 THEN MEXT:GOTO 140 ELSE IF M1{T)>0 THEN S5
&4 ELSE IF Z(T)=1 THEM NEXT:E0TO 140 ELSE IF END(ZY=1 THEM NEXT:GOTO 140 ELSE DI
=0:D2=0:MLIT)=F1(TI+5: M2U{T)=P2I{TI+5
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490 IF Y=PZ(T) THEM S40 ELSE AA=(X-P1(T))/(Y¥Y-P2{(T)):1IF ABS(AA)=(.5 THEN 520 ELSE
IF ABS(AA)=5D.5 THEN 540
500 IF X<P1(T} THEM Di=-ES-2 ELSE D1=ES+2
510 IF ¥<P2(T) THEN D2=-ER-2:GOTD S50 ELSE D2=ES5+2:G0TD S50
520 IF Y4FPZ2(T) THEN DZ2=-ES-2 ELSE D2=ES+2
530 GOTO S50 :
540 IF ¥<P1(T} THEM D1=-ES-2 ELSE D1=EG+2
R0 MI(T)I=MICTI+DL i M2AT)I =M2(TI+D2: D1 (T =01+ D2 I T =02 NEXT T:GOTO 1&0
S50 MLIT)=MLITI+DLC(T) s M2(TI=M2{T)+D2(T) ¢ IF M2(TI<O OR M1(TI<O THEN M1(T)=0:PRESE
TIM3(T),MA(TI}eNEXT:B0TD 1860 ELSE IF PPOINT(M1{T),H2(T1)>5 THEN S80 ELSE PRESET!(
MECT) yMAITI Y aPEETI(MLAT) g ME4T) o &) iMSUT)=MLATIsMA{TI=M2 (T sNEXTIGOTD 1&0
570 M3I(TI=M1(T):MA(TI=M2(T) :NEXT:GOTD 140 .
980 IF MI(T)=>X-2 AND M1{T)=<X+15 AND M2{Tr=>Y-2 AND MZ(T)=<Y+12 THEN FRESET (M3(
TH,MA(T)):G0TO 790 ELSE Mi(T)=0:PRESET(M3I(T),MA(T):NEXT:60TO 1&0
580 FOR T=1 TO S:IF Z(Ti=1 THEN NEXT:G6O0TO 150 ELSE IF X<P1(T) THEN FL(T)=Pi{T)—E
B ELSE P1(T)=RPl1(T)+ES
00 IF Y:P2(T) THEN P2{T)=P2(T)+ES ELSE P2{T)=P2(T)-ES
10 PUT(PI(T] , PAITHI =(PIITI+10,PAL(TI+10) 0, PEET: PUT (PL1 (T P2(T) ) = (PLAT)I +10), P2(T)
+10) G EN PSET:PI{TYSPI TIPS (T =F21(TY: IF RND(12-ES)=1 THEN CIRCLE(PLA(T}*15,P2(T)+
51,5, 7:PAINTIPL(TI+15,P21T)+5), 7,7
620 MEXT:BOTO 140
&30 COLOR Bi:FDR T=1 TO S:IF Z2{Tr)=1 THEN NEXT:E0TO 140 ELSE IF Y>PZ2(T) AND PPOINT
(PLIT)+5,P2(T)+11)=5 THEM P2(T}=P2(T)+ES ELSE IF PPOINT(P1(T)+10,P2(T)-11=5 THEN
P2{T)=P2(T)-ES
£40 PUT(PI(T) ,PAIT) }—(PES(TI+10,PA(T)+100 0, PEETt PUT(PLIT), P2U(T) ) —{P1{T)+10,P2(T)
+10) ,EN,FEET:PI(T)=P1(T) tP4 (T)=P2{T)
&30 IF RITIH0 THEN 470 ELSE IF P2UT)+S=3¥-=1%T AMD P2{TI+9=<¥+25 THEN R(TI=L:NEXT:
GOTO 140
Ba0 NEXT:60TO 160
: 670 RITI=R(T)+1:IF R(T)>4 THEN 590 ELSE LINE(P1(T),P2{Ti*5)—(P1(T)+7,P2(T)+5),PS
’ ET:NEXT:60TO 140
6B0 M1=P2(T)+5:FOR P=P1(T) TO ¢ STEF-&:IF PPOINT{P,M1)>S THEN &%0 ELSE LINE(P,M1
)= (P+&,M1) ,PRESET: LINE (F, M1>~{P—5,H13 PSETtNEXTtLINE (P, M1)—(P+&4,M1) ,PRESET:R(T) =
C:NEXT: ROTO 160
890 IF PX AND P=<X+18 AND Mi=>Y AND M1=¢Y+10 THEN 790 ELSE LINE(P,M1) - (P+&,M1),
FPRESET:RI(T)=0:NEXT TeBOTO 140
700 COLDR CC:R=R+RT:IF R<=0 DR R=)30 THEMN RT=-RT:GOTO 710 ELSE FOR T={ TO Z:LINE
: (PLIT) P2UT)-RI-—{P1(T)+30,P2(T) —R+D0} , PEET, B NEXT: ZOTO 140
| 710 IF R<=0 THEN LC=& ELSE CC=5
! 720 GOTO 140
730 R=R+AT:IF R<=0 OR R>=30 THEN RT=-RT:50T0 740 ELBE FOR T=1 TO 33 IF CC=5 THEN
l FUT(PLIT)I+R,P2(T)) - (P1(T)+R+D0,P2(T)+10},C,PSET:NEXT:GOTD 140 ELSE PUT(P1(T)+R,P
2(T))=(P1(T)+R+DD,P2(T)+10) ,C,PRESET: NEXT:GOTO 160
740 IF R=<0 THEM CC=& ELSE CC=5
750 GOTO 160
760 COLOR CC:R=R+RT:IF R<{O OR R>20 THEN 770 ELSE LINE(P1{1),P2{i)+RI—(P1(1)+30,P
2(1)+R+DD) , PSET, B: LINE(P1 (1) ,P2 (1) +40-R) — (P1(1)+30, P2 (1) +40—F— DD}, PSET, B: B=2:G50T
0 480
770 RT=-RT:IF R<{=0 THEN CC=& ELSE CC=5
780 6=3:60TO 480
790 PLAY A$:PLAY AS:FLAY A$:PUT (VW) —(V+1T We10) ,C,PSET
E00 NM=NM-1:IF NM<=0 THEN BL1O ELSE BO
B10 DRAW"BML70, 90CSLIODIRZODILFODIRFODILFODIRSODILPODIRIODILSODI RYODIL SOUIRACELE
RGD2EDZENL Z2DANL SERAUBRADANL 4D4PRAUERANDARADEER ANRAUANRZUARAEDEBR S LUBRADBNL AER4BUED
AR2DARZU4ARZUAEDEBRANREUANRZLIAR SBRYRGDAL AUADEUARADZR2DZ "
B20 Bs=INKEY®
B30 As=INKEY$:IF A$="" THEN 830 ELSE RUN
240 COLOR B8:DRAW"BMO, 140E30F 10E2SR10FIOR10EL1OF 364R20D40BRSOUZOHLAESO 1 FAINT (0, 191
)
BSO l=lﬂr?=20:bHﬁH“Bﬁﬁ,16ND1?0H24ﬂDl&Q“:PﬁINT{G,ﬂ}:EGTD S0
B840 LINE(0,191)-(255,191) ,PRESET
870 GOTO 20
BEO Y=&4:¥X=14: DRAW"EMID, ENRbOD4EF4DH40FIGD4EF40R114EU4¢L?0H10U4BH40L40H10U50“-PHI
NT (0,00 : PAINT (255, 0)
890 60TO 90 :
900 X=4:Y=170:CIRCLE(150,102),105,8,.%,.5, 1:LINE(50,100)—(0, 150} ,PSET:LINE (0, 188
}= (255, 189) ,PSET, B: DRANW"BMAO, 155R100ESOD70" s LINE (A0, 155) -(210,175) ,PSETIFOR T=2
TO 30 STEP 4:CIRCLE{(120,90),T,7,.8:NEXT: PAINT(0,0} 1 PAINT (80, 158)
P10 T=1:60T0 10350
720 COLORE: DRAW"BEMO, 100U4DESOR20F 1 00BDSODIOLF4AUL 10L2SD100L70" 1 LINE (255, 20) (170,
” 1101.PEET:LINEiEEE,?DI*tl?Q,1$¢},P5ET|PHINT{G,01=PﬁIMTf255,1?1}=x=ﬁ:IF Y<100 THE
N ¥Y=140
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DRAGON 30

30 BOTOD 1070

950 GOTO <0

1010 GOTO B4C

E:GOTO 700

4070 FOR T=1 TO 5

0,24 &, 7AGET{15,200 -
OrTATI=0sNEX T 244)im];

1180 P2i4r=178P1IS=1043
2(23=13&:F1{3)=?0=P213}=1?&=P1(43=11@:PE{4?
1040 EIRCLE{EGPEﬂi,6Lh:PﬁINTIZﬂ,Eﬁﬁ,E,ﬁ:EIHELEEEm,ZUJ,2,?:EETE1¢,153“(Eh,EE],EN,

OL,F2ITY) 0 OR FEOINT (PLA{T) P2ITI+10
ELEE Z{iT)=0:R{T)=0:NEXT:GOTO 20

1090 FOR T=1 TO S:ZiTi=1:NEXT:P1(1)=4
E{E}EEE:H=G=RT=E5—1:EEI?:DD=EEIE:GETE FLHO
1100 FOR T=1i TO 5:2{T}=1:NEKT;P1(lﬂﬂEO:PE{IIETQ:FI{El=?h:P2{2?=?0=Fl{3}=120=P2{3
}=T70:R=0: RT=EG:DD=ES:GOTO F70
1119 FOR T=1 TO 2 Z(TI=1:NEXTrZiZ) =02 ({4} =022(D)=0:P1 (8] =
PE(SI=70: PI 1) =100: P21 )=30: RT=ES-11R=0: CO=&:

40 K=2=YIE&=DHHN”BHD,EGRZQF3$D?OELUH1@D":DFﬁH
EDi—tEZU,O}.PEET:PQINTEG,Q}:PQIHTE?ES,1?11

1050 7 (T)=0zP1 (TI=RND(230) +10:PR{T)=RND (150} : IF PPOINT (P1(T)
PitT]+lm,FEET1!§ﬁ OR PFOINT(FL(TI+10,P2(TI+10) 5 OR PEOINT (P1(T) ,P2(T1+10)>5 THE
N 1050 ELSE T=T+i:IF T»5 THEN %0 ELSE 1050
1040 DHﬁN”BHZG,EDC&NU4NE4NR4NF4ND4ETNE4NL4NH4":GETi15,15}—{25,25},EN.E:EDTH Q20

040 X=8:Y=1465: DRAW"EMS, 181U40R70E1ORSOEIOUSORL 15BD3ELE5DA0630LA0E10LAODZLLIO" 1 PA
INT (0, 0) s PAINT (250, 180) : GOTO 90
970 X=4:Y=40: DRAW"BMO, S0R7S6D7ORAUTORSLDTORL4BDAOLSEL
moa-czss,zml,PEET=LIMEtiau.iqm};tzﬁﬁ,an:.PﬂET:FﬂINT:o,Dv:FﬁINTczﬁﬁ,1?1?:EGTD F0
5530 MN=07 SC=1:8S=G8+200: ¥=10: Y=20: EG=ES+2: GOTO 80
PEn. ¥ =& Y=S0: DRAW"BMO, SORLE0E1CRIOF 1 ORSDA0
FOR T=0 TO 10:CIRCLE(205,90),7T,7,.65,.5,1:NEXT160TD %0
1000 COLOR7:LINE(20,20)= {15, 30) ,FEET LINE= (25,30 ,
(25,30) ,EN,G:FOR T=1 TO 3:P1(T)
P ()= PLAS) =146 P2 (S) =160 PAINT (20,2014 5,5

1020 EIRELEtEG,zoﬁ,5,?=PQLNTtzn.zor,a,?=EET:15,15)—125,254,EN,E:PHINTIEG.EOi,5.5
sFOR T=1 TO SsZ{T)=0zMi(T)=01NEXT
1030 1F BC=7 THEN PL{1)=30:P2(1)=8A:1P1{2)=140:F2{2)}=130; P1(3)
F2(S)=140:60T0 BE0 ELSE P1(1)=B0:PR2(1)=134:P1{2)=120:F
=1 7EPL () =185 P2 (D) =100:6OTO 940

1080 PLI(T)=RND (180} +15:P2{TI=RND (191} :IF FPOINT(P1(T} , P2(T}) >3 OR PPOINT(P14T) +1
135 OR PPOINT(PLITI+10,P2{T)+10) »5 THEN 1080

S pBi1) =156: P1(2) =1 161 P2(2)=1841P1 (3) =204:F

“EHQ,ﬁGD110F20R230U1?G“:LINE{lbﬂ,l

I7OLADTOLBSUTOLAS  LINE (180, 1

G1OL10D10L20UIOLIOHIOL1 74" : PAINT (0, 0) s

PEET:LINE— (20,200 ,PSET1FAINT (2
=RND {230 +10: P2(T)=RND {80} +1

=200:P2{Z)=170:F1 ({4

4PZ4Ti )55 DR PPOINTI(

190:P2{4)=20:P1 (5)=18B5:
DD=ES/Z:P1 (3 =210 P2 (3) =20; GOTO 720

Hiitten Sie’s gern Romisch?
Eine Zahlenumwandlung mit dem DRAGON 32

Es gibt viele Programme zur Umwandlung von Dezimalzahlen
in rimische Zahlen, Das hier vorgestellte zeichnet sich jedoch
durch die Vermeidung vos abrundungsanfilligen Rechnereien
aus, Alle Operationen werden mit String-Befehlen erledigt, eine
Methode, die man auch in vielen anderen Fiillen vorteilhaft an-

wendet.

Die alten und wohl noch
mehr di¢ jungen Romer hatten
&5 picht leicht, wenn sic rechnen
mubBten, denn sie hatten kein
Stellenwert-Zahlensystem. Wir
erkennen den Gesamiwert ei-
ner Zahl unschwer aus dem
Wert der einzelnen Ziffer von 0
bis 9 und ihrer Stellung in der
Gesamtzahl, wihrend die Ro-
mer fiir Finer, Zehner, Hun-
derter usw. jeweils ein anderes
Zeichen verwendeten. Schauen
wir uns Thre Zahlenzeichen und
deren Dezimalwert an:

Urspriinglich sahen die Zci-
chen anders aus: 1000 z.B. so:
{I). Die Umwandlung in Buch-
staben geschah erst durch die
Monche des frithen Mittelal-
ters, wodurch auch die Zeichen
fiir hohere Werte, wie beispiels-
weise ((I)) fiir 10000, verloren

gingen. Es bestand kein Bedart. .

Das Lesen rdmischer Zahlen
ist einfach: Man beginne von
hinten und addiere dic Werle
der einzelnen Feichen. Wenn
gines kommt, dessen Wert kiei-
ner ist als der des vorhergehen-
den, 50 muB man ¢s abzichen.
Die heutigen Bildungsvor-
schriften fiir rémische Zahlen
besagen, daf nur dreimal die
gleiche Ziffer addiert und nur
einmal eine kleinere subtrahiert

werden darf. Die ganz Alten
nahmen das nicht 5o genau.

Das Programm nuizt die Tat-
sache aus, dal nur bestimmte
Zeichenkombinationen  zulis-
sig sind. Diese finden sich in
den DATA-Zeilen, geordnet
nach Tausender-, Hunder-
ter-, Zehner- und Einergruppe,
sowie innerhalb ciner Zeile
nach dem Ziffernwert von 0 bis
9. Die vielen " ™ zeigen an, dal
der Zahl 0 und den Zahlen iber
3900 kein Symbol zugeordnet
werden kann. Am Kepf des
Programmes werden die Grup-
pen mittels READ in ein zwei-
dimensionales Feld RS eingele-
scn, Beim DRAGON 32 erilb-
rigt sich eine Dimensionierung.
{Bei anderen Rechnern beach-
ten!) Danach folgt diz Dezimal-
gingabe mit amschlieBender
Kontrolle auf @, Bruch oder
Minus.

Der Abschoitt  »Normie-
rung« ist programmtechnisch
der wichtigste Trick. Die Dezi-

malzahl wird in cincn String
(5%) umgewandelt. Dabei hal-
ten die meisten Rechper ein
Byte fiir das Vorzeichen frei, so
daB aus einer vierstelligen Zahl
ein fiinf Byte langer String wird.
Das wiirde den Stellenwert ver-
filschen. Zeile 310 begrenzt da-
her den String anf wichtige Zif-
fern. In Zeile 320 wird er dann
vorne mit Nullen aufgefallt, bis
cine Linge von vier Byte cr-
reicht ist.

Die  Umwandlungsschleife
(Zeile 360-390) besorgt dann
das Zusammenstickeln des
Ausgabestrings A$. Die Lauf-
variahle 1 erfaBt die Gruppe
{1000, 100, 10 1), also dic Zeile
des Feldes RE, wihrénd die
Hilfsvarigble H den Wert der
Einzelziffer und damit die
Spalte des Feldes erfaBt. Damit
ist der Platz der richtigen Zei-
chengruppe im Feld RS cindeu-
tig bestimmt.

Die Ausgabe bictel nichts
Besonderes und erklart sich
selbst, nur eines wiire zo erwiih-
nen; Ich weil nicht, wie die Ré-
mer negative Zahlen darstellten
oder ob sie diese {iberhaupt
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schon kannten. Ich habe den
10 '"#%% PROG.NAME: DEZROEM ¥*¥%¥ Ausweg gewihlt, negative Zah-
20 CLS ' len in Zeile 210 positiv £u ma-
30 chen und eine Kennung K auf 1
40 ' ¥#¥% LUEBERSCHRIFT #*%*¥% u setzen. In der Ausgabe wird
50 ° bei K=1 die Warnung »{POSI-
&40 PRINT*" UMWANDLUNG VON DEZIMALZAHLEN® TIV!)« ausgegeben. Deshalb
70 PRINT® IN ROEMISCHE ZAHLEN" nicht vergessen, K ruriickzuset-
80 PRINTSTRING® (32,"~") zen und AS zu 1oschen.
- To L Wer das Programm fr einen
100 * %#%% FELD EIMLESEN *%% anderen Rechner als den Dra-
110 FOR I=i TO 4 gon 32 umschreiben will, muB
120 FOR J=0 TO 9 eventuell einige Befehle erset-
130 READ R®(I,J) IE_II. Es dﬁl'ﬂl:!!. Clgm’lﬂlﬂ]’_l mur 5
140 NEXT J,1 sein: CLS = Bildschirm loschen
150 ¢ he LB-;] manchmal CLRE oder
- PRINTCHR.
11.;: ; %% EINGABE U. KONTROLLE #*¥%¥ STRINGS(32,"1") erzeugt 32
i fa FIE=IN-
180 PRINT"BITTE DEZIMALZAHL EINGEBEN," E'Y';“_ ?‘“‘.h;': t:: .
190 PRINT"ZWISCHEN 1 UND 3999 : *j Rechn;l’,n“ ?fg_f_m_' gl
200 INFUT E . .
210 IF E<O THEN E=ABS(E):K=1 :ﬂi;g::;ﬁfﬁf‘giﬂﬁﬁ.
220 IF E>0 AND E=INT(E) THENZ&0 Eafls dusch eins leow FOR-
230 PRINT"FUER BRUECHE UND O * NEXT-Schicife ersetzt werden.
240 PRINT“GIBT ES KEINE ZAHLZEICHEN.* TAB() ist allgemein bekannt,
250 BEEPIIWAIT 3000:CLES:G60TO 180 heift jedoch beim PC-1500
260 IF E>3999 THEN PRINT®ZAHL ZU GROSS.":GOTO250 GCURSOR..
270 ¢ Frof. Walter Tosberg
280 " ¥¥% NORMIERUNMG #¥#
290 °
300 SE=STRE(E) Speicherplan zum
310 Se=RIGHTS (S®,LEN(S®) ~1) DEZROEM
320 IF LEN(S®) <4 THEN S%$="0"+58:G0OTO320 AS Al it
i usgabe-5tring
330 E Eingahe-Dezimalzah]
340 " #%% UMWANDLUNG %% H HilBvatiakle
350 HS Hilfs-String
360 FOR I=1 7O 4 | Laufvariable
370 H=VAL (MID®S(S®,I,1)) )| Laufvariable
380 AS=AR+RE(I,H) K Kennung, 1 = ncgativ
370 NEXT I R3() Feld rdm, Zifferngruppen
400 5% Hils-String filr E
410 " #%% AUSGABE U. LOESCHEM ###
4z0 * H
430 PRINT*"DAS ROEMISCHE AEBUIVALENMT® .Mlt dem
440 PRINT"DER DEZIMALZAHL: "jEj" IST" Hemcﬂmp“ter
430 PRINT &
460 PRINT TAB(10)jASi: IF K=1 THEN PRINT" (FPOSITIV!)" bei der NASA
470 AS="":1K=Q: PRINT:PRINT :
ST ORI B A3 05 eingebrochen
490 HE=INKEYS:IF H&="" THEN 4%0 ; : 2
S00 IF HS="J" THEN CLS: GOTOlBO0 % Hu[:!i:\ﬁw:nt:mfgg:mf;l hmdllz
510 GOTO0 390 Heimcomputer von wvier Ju-
S20 * gendlichen im Alter von 13 bis
530 DATA "",M,MM, MMM, "" =" "8 "8 "6 "8 16 Jahren beschlagnahmt. Die-
540 DATA *"*,C,CC,CCC,CD,D,DC,DCC,DCCC,CHM g& waren damit in das elektroni-
SS0 DATA ™" M, XX MMM ML, L, LX,LXX,LXXX,XC sche Dalensystem der NASA
S50 DATA "",I,IXI,III,IV,V,VI,VII, VIII,IX gingehrochen und hatten dort
=20 * spiittische Mitteilungen hinter-
%80 * #%% ENDE *%% lassen.
m PRINT: PRIHT = !‘I"E'BYE .. Die Weltranmbehdrde I'LF,!.HE
£00 END den Einbruch inm ihr Datonsy-
B10 * FHEHEFHEHHHHHEHH 5‘;‘?’ mg“k:;:f]: ““fd':':l‘_Bﬁd‘
= . schirm Botsc en erschiconen
&20 : PROF . WALTER TOSBERG wie: »lhr kiinnt mich nicht fan-
&30 LESSIMNGSTR. 1 gend oder sThr wiBt jetzt, daB
630 * 4900 HERFORD lhr es mil einem der besten
| 650 T HREEENE IR Hacker im Gebiet von Huntsvil-
Iz zu tun habts.
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10
12
14
16
18
20
22
24
26
28
e
a2
24
38
38
42
42
44
46
48
50
52
54
515
58
(=12}
&2
64
&6
€8
70
75
ae
8s
90
a8

Superhirn

2 GOSUBTER

4 CLR:POKE3E279,138 :

& INPUT"J& LEVEL 1 ODER 2 ®" ;LE : IFNOTLE = 1ANDNOTLE =2 THEN4
8 GOSUBEB®

A=A+2:1POKE2 14 At M=M+1
E=A:iV=B:R=0:IFM=11THENGOTO4358

FORL=1TOS :

QiL)=0

MNEXTL

REM EINGAREE

GETLZ®
IFZ$="1"ANDO{1><{>ETHENS=2:0Q{1)=8:C=1:60T038
IFZ$="2"ANDR(2)<>BTHENS=4:Q{2»=81C=2:G0T0O3&
IFZE="3"AMNOA(3 )< >BTHENS=6:0(3>=8:C=3:C00T038 =
IFZ$="4"ANDR(4>< »8THENE=81 Q{4 )=8:C=4:G0TO33
IF2$="5"ANDR(S )< >BTHENS=18:0(5)=8:C=5:60T038
IFZ4="L"“THENGBOTO25@

GoTDED

GETZ»

IFZE="S"THENZ =@ :G0OTOEA
IFZ$="LW"THENZ =1 :GOTOER
IFZ$="R"THENZ=2:060TOB2

IF2$="T"THEMZ =3:GOTOE@

IFZ#="V"THENZ =4:G0TDE8

IFZ#$="G"THEMNZ =5:GOTOE®
IFZ#="B"THENZ=6:GOTOEB
IFZ#="Y"THENZ =7 :GOTODGB

IFZ%£="L"THENGOTO238

GOTO28

REM
IFLE=1THENIFZ =BORZ =10R2=20RZ =S0RZ=ETHEMNGOTCEE
IFLE=2THEMGOTOES

GOTO38

R=R+1

POKEZ211.8

POKEE4E ,2

FRINT"Oa"

Y{CI=2

IFR=STHENGOTO 128

GOTOZ@a

188 REM AUSWERTUNG

112 FORC=1T03

128 IFY(C)=K{(CY>THEMGOSUBZZ®

138 MEXTC

14@ IFE=STHEMGOTOZ882

158 FORC=1Ta3

1@ FORB=1TOS

178 IFY(CH)=K{(BITHEMNGOSUB238

128 MNEXTEB:MNEXTC

19a REM ALTER CODE

200 FORE=1TOS:H{(BI=M(B> INEXTE

218 GOoTo18

ZE@ WU+ 1:PRINTTABC14+V) "[ma"iY{(C)=0:K(C}=8B:tE=E+]1 iRETURN
2230 V=V+1:PRINTTAB(14+V) "OAe":Y<(C)=2:K{B)=B:RETURN
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33

258
2.
27a
308
31ia
228
238
3498
358
358
278
288
392
488
41@
428
438
44
e bl
4E2
47a
428
498
382
S1o
Sz
Sas
S48
a5
Eaa
el
EE8
£38
E42

==
ETA
E88
ES2
7eo
Tig
Tee
gl
748
7o8
TEB
7BS
77e
7o
vae
7as
7aa
75
geea
885
218
gis
s8z2a
825

ES0,

PEM LOESCHEN

FRINT"[(2E g

GOTOD1Z2 |

REM GEWOMMNEM

FPRIMNT""

PRINT"% SIE HABEN ES MIT"M"x

PRINT"ENIM* YERSUCHEMN GESCHAFFT%":PRINT " uug”

CLR

FORN=1TO28

PRIMNT® "tFORI=1TOEB:MNEXTI .
PRINTTAB(S) "[O3+x* MM UPERH IRNESxxx " tPRINT"[0":FORI=1TOGB i NEXTI

MNEXKTH

K=36B75:FOKEK+3,15:FORM=1TO3:FPOKEK ,288
FORMN=1TOS@B:NEXTIPOKEK ,B:FORZ=1TOISB i NEXKTINEXT
POKEK ,2B1:FORU=1TO1082 :NEXTtPOKEK ,8

FRINT" a0 -TASTE-"
CETZ#: IFZ2£=""THEN4328
GO07To4

REM VERLOREM

FORI=1TOS:POKE3BEE2+2%1 ;%1 :POKES142+2+1 , 81 NEXTI
GETZ#: IFZ$=""THENATB

PRINT".MENRRg+** SIE HABEM ES %%"

FRINTTABC(2) "Mu*% NICHT GESCHAFFTx%"
POKE3G6878.1S:FORI=138TO25S:POKE3EETE , | tFORN=1TO48
MEXT:MNEXT:POKE3S878,2: FOKE3BE7E , 2

FORI=1TOS@B:MNEXT

PRINTTABC(7) "M-TASTE-"

GETZ#: IFZ&=""THENS4D

GOTO4

REM COMPUTER-CODE

FORE=1TCS

F=INTC(RND(1)%8)>
IFLE=1THENIFF=30RF =40RF =7 THENGO TOE20

HIBX=F

M{B:=F

MNEXTE

REM SPIELFELD

BF(L1Y=" kdxxkdrkikkkn"

E$(2)=" » "

PRINT"J"
FORM=1TOI1B!PRINT"L"E$ {1 ) :PRINTES(2 ) NiNEXTN
PRINTB£C(1)

FRINT

FOKEZ21198,.43:FPOKES111,48:POKE2112.,32

RETURN

REM ERKLAERUMNG

FOKEZE2879 ,2PE ' FE="_ s %+ 4 MEUPERHIRNER+ £ £ "I PR INTFEZ
GE=" " i

PRINTGS

PRIMTGS
PRINT"Ox TASTE BS:SCHWARZ "

-PRINTG#

PRINT"[(* TASTE H5:GRUENE L %7
PRINT"O* E S
FRIMT"[* TASTE MJIWEISSH Vo oIx
FPRINT"Ox | SNy
FRINT"Ox TASTE SE:BLAUE L~
PRINTG®

FRINT"Ox TASTE SR:iROT Bx"
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830 PRINT'[#------=-=-—==—--=<-== *"
235 PRINT"O®x TASTE AT:TUERKIS Ex"
248 PRINTG®
8245 PRINT"Ox TASTE HEY:GELB "
850 PRINTGS
855 PRINT"O¢ TASTE WV:VIOLETT k"
89650 PRINT "kttt hktedemiiairkiknks"
869 PRINT"H =TASTE""
870 GETZ%®:IFZ%=""THENETE
875 PRINT".BEBEM SIE ZUERST MIT"
882 PRINT"MDEN ZIFFERMN M1-5H EIMNE"
855 PRINT*"WPOSITION EIM, DAMNN":PRINT"SKOERMMEN S1E EIME FAREB-

238

aaa
3as
sle
915
oce
925
932
3=
348
845
o958 Df="
955 L&=" *
SE8 PRINT"
S65 PRINTLS
578 PRIMTD®
875 PRINT "N
a8a
3835

PRINT"O

PRIMNTF#

RETURMN

PRINT*TASTE DRUECKEM !"

895 PRINT"NBIE ZU 4 FARBEM EINER"
FRINT"ERE IHE KOENNEN SIE MIT®
PRINT"EHDER TASTE L LOESCHEM!®
PRINT"EME®: STEHT FUER RICHTIGE®
FARBE+POSITION"
PRINT"spissm:FUER RICHTIGE FARBE"
PRIMNTTAB(7)"-TRSTE~"
GETZ%: IFZ$=""THEN338

PRINT"SM+@EVERSUCHEN SIE MEINEMNE®"
PRINT"Em+F FIRABECHOIEESE U ERRATENE *"
ES 440040000444 " IPRINT "ENN"D £
#" IPRINTLE
#3 v IEL GLUECK HE+"

-TASTE-"

GETZ#: IFZ#=""THEN3Z28

ZEILE

ZEILE

ZEILE 1@&:
ZEILE 358-418!
ZEILE

ZEILE 4E8: FOR
ZEILE
ZEILE
ZEILE 7EB-3985:

Anderungen fiir den C 64

2: MICHT EINGEBEMN

4: POKE S53288.8:POKES3281.8
A=A+2:POKEZ214 ,A+1:M=M+1
MICHT EIMNGEBEMN

488: MNICHT EINGEBEM

I=1i TO S:POKE SEl76+2%1 ,KX{I):POKE 1984+2x%1,81:NEXT I
see-S28: NICHT EIMNGEBEM
74@8: MNICHT EINGEEEN
NICHT EINGEBEM

Bits iibers Radio

Heimcomputerbesitzer be-
zichen ihre Programme (ber
vigle Kaniile. Einer digser Kani-
le kann der Rundfonk sein. 5o
eriffnete der Schulfunk im Siid-
deutschen Rundfunk am 1. Sep-
tember seinen Computer-La-
den, wo er auch Bits Gibers Ra-
dio ausstrahll. Es sind Compu-
ter-Programme von Hérern fir
Hérer. Und Jamit auch unter-
schiedliche Computertypen at-

was mit den Programmen an-

_Binger. —

fangen kinnen, wurde gleich in
der erstén Sendung ein Esps-
ranto filr Computer vorgestellt
und eingefiihrt = der Basicode.

Meben dieser Computer-Pro-
gramm-Barse gibt ez in den
Sendungen Gespriche mil
Menschen am Computer und
deren Umgang mit dem Com-
puler und nicht zuletzt Tips fiir
Computer-Einsteiger und -An-

SDR, SWF, SR 830 Uhr 1630 Uhr
WVon der Hollerith- 01.10.1934 (2.10.1984
maschine zu Eniac
Von der Réhre zum Chip 08.10.1984 09.10.1934
Dic Atome der 15.10.1934 16.10.1984
Information
Computersprachen 22.10.1984 23.10.1984
KEybernetische Modelle  29.10.1984 30.10.1984
Kiinstliche Intelligenz 05.11.1954 06.11.1984

Alle Sendungen im Rahmen des Schullunks in Stidfunk 2, Sldwest-
{unk 2. Programm und SR 2 Studiowelle Saar.

Computerclub im WDR 3. Programm 15.30 Uhr

07.10.1984

04111984

1
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Assemblerkurs ASEM-4

Der Assemblerkurs hélt fir
den Anwender einige positive
Uberraschungen bereit,

Deer Kurs ist vollstindig! Im
Gegensatz zu anderen Lehrbi-
chern fiber das Programmieren
in Assembler bendtigen Sie
kein weiteres Zubehdr. Der
Eurs umfalt ein Lehrbuch, ein
Lasungsheft, einen Block Pro-
grammierformulare und eine
Software-Cassette  bzw, Dis-
kette. Der Kauf eines Assem-
blerprogrammes entfillt somit.

Die Darstellungen im Lehr-
buch sind ibersichtlich, klar
und rechnerunabhiingiz. Die
vermittellen Keontnisse sind
somit fiir alle Computertypen

Sprite-Erstellung
fiir den C 64

Mit diesem Programm wird
die Spriteerstellung beim C64
erheblich erleichtert, Das lang-
wierige, von Fehlern gefihrdete
Eintippen der Dezimalzahlen
entfiltt. Indem die Sprites Bit
fiir Bit eingegeben werden,
kann man ihr Aussehen im List-
ing leicht erkennen und indern.
Fiir jedes Sprite miissen 23 Da-
ta-Zeilen eingegeben werden,

die jeweils sinen String enthal--

ten, der aus den Bits der Sprites
besteht, also ganz wie in gingi-

gen Basic-Erweiterungen
iiblich.

Programmaufbau (Zahlen =
Zeilennummern)
60-80  Zeiger fur das Sprite

setzen

110 Liest Bitmuster der

: Linge 3x§
110 Schneidet jeweils

einen String heraus,
der 8 Bits entspricht

150-170 Rechnet die 8-Bit-
Zahlen in Dezimal-
rahlen um

180 Poked die Dezimal-
zahlen ein

$00-710 Enthalten die Daten
des Strings in kom-
fortabler Form
{Sprite ist auf dem
Bildschirm besser zu
erkennen als im
Listing).

Jens Bendig

nutzbar. Der Leser ererm
grundsitzliche Zusammen-
hinge, die spiter aul ma-
schinenorientierte  Assembler
tihertragen werden kénnen.

Die mitgelieferte Software si-
muliert die Vorginge des As-
semblerprogrammierens auf Th-
rem Rechner! Dieses Konzept
sclbst ist bereits bemerkens-
wert. Dank eines ausgefeilten
BASIC-Programmes wird cin
weiterer Rechner (T1-Rech-
ner) auf Threm eigenen Rech-
ner erzeéugt. Sie sprechen somit
den Micro-Prozessor nicht di-
rekt an, sondern nur den T1-
Rechner. Dadurch konnen
auch grobe Fehler schnell repa-

rert werden. Der T1-Rechner
verdaut fast alles, ohne sich,
wie dies bei herkdmmlichen As-
semblern dblich ist, irgendwo
im Gestriipp fehlerhafter Be-
fehle zu verirren oder gar »zu
verabschieden«. Dies sind Vor-
teile, die gerade dem Anfiinger,
fiir den dieser Kurs gedacht ist,
so manchen Fehlschlag erspa-
ren wird.

Das Lehrbuch ist systema- .

tisch aufgebaut und klar geglie-
dert., Die Darstellungen sind
leicht verstndlich. Sie fiihren
schrittweise in dic Materic cin.
Aufgaben und Fragen helfen
bei der Selbstkantrolle. Doch
auch einige weniger positive

REM SPRITHILFE

REM =smmszas====

1@
28
a8
48
=8
88
Ta
ga

128

1@

128

128

198

158

iea

17

188

iae
See
a1e
528
S3e
S48
550
SEB
570
Sea
=28
€20
618
E28
g38
E48
ESA
=11
E7@
€S0
628
Tae
Tia

PRINT"ul"

FORI=BTOEB
RERD &%
FOR J=08 TO 2

PeRrXdy+1
FORK=0TO7

MNEXT K
POKE 831+X.P
MNEXT J.1

REM WOM JEMNS BEMDIG

REM SPRITE EINSCHALTEN
B=53248:POKEB, 108:POKEB+1 , 135
FPOKEB+21 ., 1!POKEB+339, !
POKEZ2848 , 12:POKEB+23.1

SE$=MIDS(S¥. . TsB+1.8)

IFMID#(SE%,8-K,1)="1"THENP=P+21TK

REM SPRITEDATEN

DATA"20 190100200 1P002PRRR0REA "
DATA"D 19200 10ePR 10230022 DERA "
DATA®" 19011001000 18002P02B0R00 "
DATA" 101000819011 1000 1088188 "
DATA® 1P 190081000 180 1000181088 "
DATA" 1901190 10P2 100 19000 10800 ~
DATA"P 19800102001 110000 100808 "
DATA"BEBERE200PPERA0R | 100ERER "
DATA" 0002 PP0RePeDERR0RRRRRRRE "
DATA"@11111990000020200800200 "
CATA"BA0ER 1AAPPSPAANPPPPDEEPD =
DATA"PORRD 10000 1010100111088 "
DATA*DPEDE1PBR 101811910 190000 ™
DATA"BOEER1POR11101P0 1001 1PBA" -
DATA"2P202 1982 182A 102 1P82 1900 "
DATA"B 0PP1PPPA11P1AR1B11 1008 "
DATA"D 1909 19PARARROAREPRARABDE
DATA"BO 1 19880000000 DEDDERBR0R
DATA"29PEPPEAANRPRAPRRRDPDRER "
DATA"B202000000ERAA0ERREARDER ¥
DATA" 20220 PER20S0ARERPARDDRR

Anmerkungen seien gestattet.

Die Gliederung in ein »Tuto--
rium« (5. 9 — 140) und cinen
»gystematischen Teile (5. 142 -
201) erscheint mir persénlich
wenig glicklich. Der systemati-
sche Teil faBt noch einmal, ei-
nem Machschlagewerk gleich,
alle. Befehle und Begriffe zu-
sammen. Dies wiirde vor allem
dem fortgeschrittenen Benut-
zer dienen. Dieser wird sich je-
doch kaum mit dem T1-Rech-
ner begniigen, sondern viel-
mehr seinen eigencn Computer
direkt programmieren wollen;
dabei hilft ihm dieser Teil je-
doch wenig.

Der Kurs ASEM 4 verlangt
wie jedes Selbststudium einen
disziplinierten Benutzer, der
seinen Lemerfolg anhand der
Aufgaben korrekt beurteilen
kann und nur dann weiterarbei-
tet, wenn alle Unklarheiten be-
seitigt sind, Hierbei denke ich
vor allem an den Teil »Grundla-
gen«, der aufgrund seiner
Randlage im Kurs (5. 202 ff)
von vielen Leserm hichstens
iberflogen werden wird. Dafl
ein Assemblerkurs nicht dic
Grundlagen der Boole'schen
Algebra vermitteln kann, ver-

- steht sich von sclbst. Auch hier

81 der Benutzer gefordert, im

Zweifelsfall das Kapitel zu wie-
derholen.

Wer jedoch bereit ist, mit
entsprechender Disziplin zu ar-
beiten, wird in ASEM 4 einen
sehr guten Lernpartner finden
und sich die Grundlagen der
Assemblerprogrammierung in
angemessener Zeit erarbeiten
kinnen.

Eruno Pohl

Den Assemblerkurs ASEM-4
gibt es aufKassetie fiir folgende
Gerite;

CBM 3/40xx, CBM 80xx, VC-
20 (16K), C-64, ZX-81 (32 K),
Spectrum (48 K), Genie I/11/111,
Colour-Genie, TRS-80 1, T1-99,
ATARI,

Eine Diskettenversion ist ver-
fiigbar fiir;

CBM 3/4/80xx (4040), CBM 3/
4/80ux  (BO50), VC-20, C-64
(1541), TRS-80 I (35-Track), Ge-
nie /I, Colour-Genie, Ap-
ple 11/11e.
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C64

8 neue Befehle fiir den
COMMODORE 64

Dieses Programm erweitert das COMMODORE-BASIC um fol-

gende 8 Befehle:
IGOTO X
IGOSUR X
IRESTORE X
IINPUT AS
IPRINT## #57 X
IPOS X, Y
ISTRS(AS,BS,X)
INEW

Die beiden ersten Befehle er-
miglichen Sprilnge zu berech-
neten Adressen. Dabei kann X
eine Zahl, eine Variable oder ein
arithmetischer Ausdruck sein.
'RESTORE X ermiglicht das ge-
zielte Lasen von DATAs. Ist
Zeile X nicht vorhanden, 5o
wird automatisch die nichstho-
here Zeile "RESTORE 4”.

Mit INPLUT AS kinnen alle
Zeichen (z. B. Komma) eingege-
ben werden.

Beispicl:

I0HINPUT AS
Z0PRINT:PRINT AS

Ein Dialogstring ist maoglich,
das Fragezeichen wird nicht au-
tomatisch gedruckt ; 101INPUT
*EINGABET";AS

Mit IPRINTH#Z . ##X ist es
miglich, Zahlen formatiert aus-
zugeben. Mit den *#"-Zeichen

= INPUTLINE

= PRINT USING

= CURSOR/PRINT AT
= INSTR

= QLD

wird das Ausgabeformat festge-
legt..Ein Weglassen der Kreuze
nach dem Punkt bewirkt das
Abschneiden der Nachkomma-
stellen, Werden die '# -Zeichen
ganz weggelassen, so erfolgt die
Ausgabe mitdem zuleizt festze-
legien Format. Die Zahl darf
nicht grofer als 9 Stellen sein,
gonst erscheint in der ersten
Spalte das *#'-Zeichen (sozusa-
gen als Fehlermeldung): Die
maximale Formatgribe betrigt
9 Stellen vor und nach dem De-
simalpunkt.

TPRINT#Z darf nicht mit dem
Fragezeichen abgekilrzt- wer-
den, Wie beim normalsn Print
kann mit einem Strichpunkt
noch ein Ausdruck angefiigi
werden.

Geben Sie folgendes Beispicl
ein:

A=123.456
IPRINTH#E#.## A
IPRINT 10

[PRINT A;" DM"
IPRINTH# . #2 A

Hier wurde das Format zu
klzin gewiihlt, deshalb erscheint
in der ersten Spalte, die fiir das
Vorzeichen freigehalten wird,
das '#’-Zeichen.,

Mit 1POS X, Y kann die Cuar-
sorposition (Zeile, Spaite) pe-
setzt werden. Durch das Anhiin-
gen eines Strichpunktes kann es
auch als PRINT AT henutzt
werdan.

Beispiele:
1POS 12,19:PRINT"MITTE”
IPOS 0,0; "LINKS OBEN"

Die Funktion !STRS(AS,
BS,X) gibt an, ob der String BS
in AS enthalten ist und falls ja,
an welcher Stelle er steht. Wenn
er nicht enthalten ist, so ist das

" Ergebnis 0. Die Angabe von X

ist optional, der String AS wird
ab der Position X nach BS
durchsucht.

Beispiele:

AS = "COMPUTER RKON-
TAKT, DIE HOMECOMPL-
TERZEITUNG™

BS = "COMPUTER"

PRINT ISTRS(AS,BS)

Das Ergebnis ist 1; der erste
Buchstabe von "COMPUTER”
steht an erster Stelle in dem
Satz. Bei PRINT ISTRS

¥

{AS BS.5) lautet das Ergeb-
nis 27, der Satz wird erst ab der
5. Stelle durchsucht.

Hiermit lassen sich z. B.
schnelle Suchroutinen in Da-
teicn, verwirklichen.

Mit INEW kann ein verse-
hentlich geltischtes oder abge-
gtlirztes Programm  gerettet
werden. Der Programm-Ende-
Zeiger wird richtig gesetzt, d. h.
man kann Maschinenprogram-
me im Direktmodus laden, oh-
ne das im Speicher befindliche
BASIC-Programm loschen zu
missan. Mach einem Reset ist
die Erweiterung mit S5Y5 49152
zH initialisieren.

Wenn Sie gerade ein BASIC-
Programm im Speicher hahen,
geben Siefeinmal NEW und
dann LIST ein. Nachdem Sie ge-
schen haben, daB das Pro-
gramm' geldscht ist (es ist ei-
gentlich gar nicht geltischt, nur
die Programmzeiger sind riick-
gesetzt) - geben Sie INEW ein
und das Programm ist wieder
da!

Falls einer der neuen Befehla
einem THEN folgt, mufl ein
Doppelpunkt vorangestellt wer-
den : IF A=10 THEN : IGOSUB
A

Stefan Markowilz
Im nichsten Heft bringen wir

gine Grafikerweiterung zum
Commodore 64.

1908
128
138
2le
228
238
see
3l1e
228
33e
248
258
368
are
380
338
488
418
428
438
44a
458
468
478
488
498

REM
REM
REM

£¥Ys548152
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
oDATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

EXE V1.8 BASIC-ERLKE ITERUMNG
(C> 18384 BY
STEFAN MARKOWITZ
FORI=48152TD455904 tREADX i S=S+H:POKEI ,HtNEXT
IFS< >87 793 THENPRINT"DATA-FEHLER " :END

169,298, 160,193,932 ,830,.171 ,169,072,141 ,9010,@883,168,194,141 911
283,169,028, 141,908,803 ,169, 192,141,009 ,003,096,032,115,020,201
933,208,038 ,932,115,000,201, 140,240,052 ,201, 137,290,071 ,201,141
249 ,876,201,133,2498,825 201, 152,248,824 ,201,153 ,2490,823,201, 185
240,022 .201, 162,240,021 .878 ,008, 175,832, 121,092,876 ,231, 167,876
i61,192,976,012, 193,076,007, 133,876,196, 193,076,038, 184,832,227
194,032,219, 166,056, 165,095,233 ,001,164 ,856,176,881, 136,133,865
132,068 ,076,174,167,032,227,194,832,183, 168,076,174, 167,832,227
194,169,167 ,072, 169,233,872 189 ,AA3 ;032 ,251, 163, 165,123,872, 163
122,872,185 ,858,872,165,857 872,169,141 ,872.032,163,168.,876,174
167, 168,881,177, 122 ,201 ,834 ,208 ,022 ,032,115,000,832,.183,174, 163
DATA ©53,832,255,174,832,833,171,164,122,288,882,198,123,188,122, 162
Pen ,.832,.818,225,201,013,240.013,157 000,882,232 ,E24 ,889, 144,241
162,823,976 ,055, 164,169,013 ,832,071,171,138,133,251,872,0832,115
een.932,139,176,133,873,132.874 ,832,163,182,194,832,117,188, 168
Pe2, 185,997 ,980,145,873,136,016 ,2498 280, 185,008,002, 145,898,208
198,251,208 ,245 976,174,167 .832,115,000 208,835,162 ,881 ,B32,115
PP0 832,191,183 ,224,000,249,020,142,151,192,.2081,045,208 ,088,032
185,193,142,137.193,.208.,.0085, 162,000,148 ,137,.183 ,832,121 ,988, 169
@eie,133.251,169,185,133,.252,168,811,169,832,153,255,194,136.,208
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Se@ DATA 250.,168.,910,169,848,153,018,195, 136 ,208,250,169,046,141,011,135
3518 DATA B32.158.173.832,.221,189, 168,255, 162 .9082 ,.290, 185,081,001 ,201 ,04E
528 DATA 240,084,201 ,.000 ,288 .244,152,872.,2490,018,185,008,901,125,851,198
53® DATA 251,13E,208.246,168,011,133,251,.104, 168,185,901 ,001 .20 ,000 ,.248
548 DATA ©9B7,129,251.,280,238,251,208,242, 160,002,240 ,001 ,208 ,290, 163,000
=98 DATA 153,818,185.824,169,011.233,803,168, 185,888, 135,281,832 ,248 ,884
568 DATA 1639.035,208.082,173 000,801,152 ,.8008, 185, 152,168, 195,832,838,171
370 DATA B32,121 ,090,832,160,178.,876,174,167, 162 ,255,232,032,115,808 281
580 DATA ©35,240,248,096.232,115,000,032,239, 193, 192,025, 176,048, 132,002
598 DATA ©32.,236,193,182,040,176,831, 166,002,032 ,240,255,032,121 ,000,201
EP@ DATA ©59.208,.006,032,115,9098,032,160, 178,876,174, 167,032,253,174,032
E1® DATA 158,173,9322,170.,177,096,876,0872,178,147.817,817 ,032,032 042,842
E280 DATA B42,032,969,08E.066,032,886,249 ,246 ,0856 ,9832 ,P48 ,0E67 .941 ,832 ,B66
3@ DATA ©8B9,832,083,04E6.,032,877 ,065,082,075,873,887,073 ,084 ,858 ,832 .,242
E40 DATA 942.,042,017,017.017,008, 165,081,141 .882 ,808,832,051,165, 165,834
658 DATA B24, 105,082,144 ,.882 ,238,835, 132,945, 165,035,133 ,946, 169,008,832
BE@ DATA ©94,166.032,115.980,076,174,187,169,080,133,013.,0832,115.000,201
B72 DATA 833,248,805 ,932,12] ,008,87E, 141,174 ,832,115,098 281,196,248 883
Be@ DATA O76.008,175,032,115,000,032,250,174,032,158,173,032,143,173,185
es@ DATA 121,168,165,109 ,.832,170,182,2490,103,133,082,134,251 132,252,832
788 DATA 253,174,83E,158,173,032,163, 182,299,086, 133,003,134 ,253 132 .254
718 DATA 162,988 ,B32,121,008,201,044 208,087 ,832,155,183,138,248 885,202
720 DATA 134,085 ,832,847.174,165,8082 ,085¢6 ;228,002,144 .829, 105 ,.008,1233 ,084
738 DATA 185,005.824,1801,851,133,251,144,002,230,252,160.808,177 .,253,209
748 DATA ES1,249.,919,230,005,198,004 .208,015,160,0002 ,2490 808,200,196 ,082
738 DATA 144,235,184 .885,.200,076, 162,175,238 ,251 288,223,238 ,252 ,208,219
76@ DATA @76,872,178,832,115,0908,832,158,173,832,170,177,132,0280,133,821
778 DATA BSE

TASTATUR-MEISTER® ist da!

Gibt die schnelle Referenz fir Befehle, Optionen und Formate direkt an den Arbeitsplatz —
:—

A
=
"
BASIC et
Funktsangn SRS, SYNTAX-
. HOTIZEN
Limicrosns |
STEUER-
TASTEN ETT._AI.;I.IB-
hine e
ek Raefaranz

ASCII Tabelle zum Aufhéngen
(Nicht abgebildat)

TASTATUR-MEISTER®

FUR CGMMODO RE Senden Sis bie usrm?.m.mnsﬁ?{_
VC 20 und C-64 B per Nachnohme (zzgl. NN-Gebihr

und 5,- DM Versondgebihr)

® Bafohiz vollstandig vorhandan, mit val B BARE T Ar 1| %6 DM 20.90 = ﬁ;’ 5;=|':::J:|= (zzgl 5,- DM Vemsandgebihr)
amgaschrisbiener Bofehlsbeschreibung ® 5IMON'SBASIC ... xa DM 2990 ’
® Alle Stevertasten Obersichilich ® BLANKD ... ... < & DM 2700 Mame .. . .
SCHABLONE mus: @ Widerstandsfahigam Kurststof (fur eigene Anwendungen) - GRS ok s

Schablonen awch for IBE-PC erhahilch
Das 1.1/2.0, BASIC |.1/20 WORDSTAR, MULTIPLAN
LOTUS 1-2-3, BLANKO PR e ST

FRIWA-Vertrieb - Reisingerstr. 6 - 8 Minchen 2 Tel. 0 89/5304 50 - Telex 5213775 CK

& Dauarhaftam Druck
@ Eingeteit nach Mutrungsbarsichean

Handeranfrogen erwiinscht. Hersteller:

I
I
I
|
I
: ® MULTIPLAN .. ... .. % 6 DM 29.90
I
I
I
|
|
1
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~ Quickcopy V2.0
fiir den Comllliljérdure C64

Ein schnelles Kopierprogramm von
INTEGRATED SYSTEMS

Ein Machteil beim Kopieren
von Disketten im Betrieh des
C 64 mit der Floppy VC-1541 ist
die lange Wartezeit, die oft dazu
verfiihrt, die Datensicherung
hinauszuschieben, Abhilfe
schafft hier das Programm
QUICKCOPY. In 3.5 Minuten
1Bt sich damit eine volle Dis-—
kette kopieren und wenn die
Diskette nur halb voll ist, geht
der Kopiervorgang sogar noch
schoeller. Durch Programmie-
rung des Diskettenkontrollers
in Maschinensprache, bei dem
die Disketten nicht datenweise,
sondern Spur fir Spur kopiert
werden, iibertriigt Quickeopy
nur die belegten Spuren. Diesér
Vorgang geht sehr schnell und
bringt eine enorme Zeiterspar-
pis. Nur wer vono seiner ge-
schiltzten Disketts eine Sicher-
heitskopie anfertigen will, sollte
vorsorglich den Schreibschutz
kleben.

Die Bedignung ist zwar ein-

Hinweise auf dem Bildschirm
unterstiitzt, es kann aber zu Sti-
rungen kommen, wenn man ei-
ne geschiitzte Diskette kopie-
ren will. Bei einer von 10 Disket-
ten ist s uns gelungen, diess
qum Aussteigen zu bringen.
Weitere Experiments wollten
wir lieher nicht machen, da der
Autor der Beschreibung aus-
dricklich darauf hinweist, dal
fir keine Schdden, die durch
Quickeopy entstehen, gehafiet

wird., Dis Behauptung, dafl es

bis heuts noch kein Verfahren
gibt, die Fehlerfreiheit von
Computerprogrammen [estzu-
stellen, diirfte eine Schutzbe-
hauptung sein, um keine Haf-
tang ibernehmen zu milssen.

Fazit; Ein gutes und schnel-
les Kopierprogramm, nicht ge-
gignet zur Sicherung von ge-
schiitzten Disketten und durch
den AusschiuB jeder Haftung
nur mit Vorsicht zu verwenden.

Stefan Markowitz

Ist 24 Jahre alt und studiert
Elektrotechnik. Seit MNovem-
ber 1983 besitzt er cinen C 64.
Seine Hobbies sind Musik, Mo-
torsport, Elekironik und Com-
puter,

e e oA ok ek e U Wk

Speicherplatz-
Anzeige fiir C 64

Dieses Programm uomgeht
den Fehler des Betriebssy-
stems, den [reien Speicherplatz
falsch -anzuzeigen. Im Direki-
{Eingabe-) Modus wird nach je-
dem Drilcken der RETURN-Ta-
ste der noch freie BASIC-Spei-
cherplatz angezeigt.

Die Anzeige kann mit POKE
771,164 <RE-

rwecke,

TURN> ausgeschaliel werden.
Dic beiden POKE: miissen in

giner Zeile eingegeben werden!

Achtung bei Benntzung der DA-
TASETTE

Das Programm mul unbe-
dingt vor Benutzung der DA-
TASETTE ausgeschaltet wer-
den, weil das System sonsl ab-
siiirzt. Nach Kassettenopératio-
nen lguft das Programm nicht
mehr, weil es im Kassettenpuof-

fer liegt und iiberschrieben

wird,

Was macht
man mit dem
Heimcomputer?

1983 wurden allein in der
Bundesrepublik 400.000 Heim-
computer verkauft. Das Deut-
sche Video-Institut hal jetzt per
Umfrage herausgefunden, was
die Leute mit den Gerditen an-

“fangen. Jeweils 44 Prozent der

Nennungen enifielen auf priva-
te Haushaltsdaten (Geburtsta-
ge, Adressen, Haushaltsgeld)
und Spicle. 39 Prozent nutzen
den Computer fir Ausbildungs-
Mehrfachnennungen
waren miglich.

169,870, 160,003, 141,082,003, 140,003 ,083,138,072, 152 72,166 ,214:REM 181
134 ,252,169,114, 160,003,832 ,830,171, 165,851 ,229,0499,170,165,052:REM 215
229,030,032 805,169, 166,852,160 808, 132,199,024 ,032 248 FB255,.184:1REM 2249
168,184,179 ,076,131,164,0818,818, 168,832 ,B32,832 .032 .03 ,832 ,0E61REM 223
@csS . PE3,.P72,PE7 032,965 982 084,065,083 ,832 ,270 ,0BEZ , 068 ;068 ,832tREM 26

fach und wird durch Imufende hﬂ:mnwmﬂ?.:r?:ﬁ“mhm 770,131:POKE
| ] -

Speicherplatzanzeige

128 REM =%» COMMODORE E4 XEE

110 REM ssskkkskkkirsssensxe kst diidsts

128 REM %% EEE

129 REM %%% SPEICHERPLATZAMZEIGE xkk

148 REM =xx ; vEE

i1S@ REM =% (C) B-1884 BY wEE

180 REM #=x% STEFAN MARKOWITZ EKE

178 REM *%% VON-KETTELER-STR.15 kkk

180 REM #%% 6188 DARMSTADT kEkk

1898 REM =%x% ik

200 REM %22k 2R3 L2025 R RRRXEER

218 REM :

228 REM

258 FORI=828TOS10:READPIPOKE] ,P:S=S+P:NEXNTIREM B3
2ER IFE(}EiaqTHEhFHINT“DHTH-FEHLER.'lEhﬂiREM 125
, 270 SYSBE2S:REM 73

388 DATA

318 DATA

328 DATA

332 DATA

348 DATH

358 DATA 919,829 ,000:REM 255
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Lon Poole und Mary Borchers
T7 Baslc-Programme

7T BAAI- IROGE AL e

Bawisflnummer TW 100

Lance A. Leventhal

8502 —Programnmieren in mwr

r

6300

PRRCEETH TR ) St ey
Y
¥

i",'! .

-
oty

A
L tmr )

Ainien

Bawtallnummar TW 104

Lon Poole, Martin McNiff, Steven Cook
Main Atari-Computer

Bastalinummer TW 102

Peter Krizan /Klaus-Dieter Kaufmann
Spald mit Basic

Bastelinummer ID 200 DM 29,80

Patar Krizan / Klaus-Dieter Kaufmann
Spaf mit Basic fir Anwender

Beatetinummer D 201

2. Audlage, 178 Seiten,
51 Abb., 4T Programme

Eina  Programmasamm-
kg Bl dor Prais Hir dis
Praxis sus vislen Barai-

Don Inman / Kurt Inman
Der Atari Assembler

Der pxm
Assembler

ERNST, Eva/DRIPKE, Andreas
Baslic-Kurs filr Beginner

A. Dripke

VC 20 Spiele-Buch 1

Bastalinummar lA TO2

us

1983, 245 Galten

ishan

L f_’]r;uilh

—
"'"_\.]’u.n!ii

Bestalinummer Bl G00

John Hardman / Andrew Hawson

Maschinencode-Routinen
fiir den ZX Spectrum

Baptelinummepr Bl $01

1884, 188 Seilen

[Bn Buch aocwohl fOr dan
Antanger ala auch Kir den
arfghrenan  Computerbe-

sind, Tail B schildert dann
dis sigeilichien Fautinen,

A 20,80

Bayislinummer Bl 802
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Rodney Zaks Klaus-Jiirgen Schmidt/ Georg-Peter Raabe | Norbert Hesseimann
Mein erstas Basic Programm Spialan, Larnan, Arbeiten Mein Dragon 32
mit dom T 99/4A :

i, 210 Seiten, 30 Abd.
Zial das Buches |t 88, dan

Basinlinummar KA G0 Dl 24,80 Bastelinummer bI G2 D8 26,80 | Bestelinummer M 523 DM

C. Lorenz Rodnay Zaks : Wolfgang Black, Matthias Richter
84 Programme fiir den Commodore 84 | Mein erstes Commodore 84 Programm | Farbsplele mit dem Commodore 84

:

Dimgrameme.
Bewtslinammer H 505 OM 39~ | Bastslinummer SY 024 OM 32~ | Bestslinummer 5Y 525 D 30~
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Computer Kontakt 10/84
Kulibjer, A./C. Ohlman Hiilamann, R.G. Hartnell, T.
ren auf dem VC-20 und Commeo-  Hofacker 1983, 1865, ca. 20 Abb.,  Dimensionen thras ZX B1
Esing, J./H. Stemer/A Wagner dare B4 _ Kart. - Samtliche Funktionen, Ober 100
Basic auf dem Commodore 84 Haller 1084, ca. 200 5., Bestelinummer H44 DM 28,80 Super-Programme fur den Sinclair
Basic-Einfihrungen und Erlfiute-  Bastelinummer HA22 DM32,80  goouon | /R Jones ZX 81 und 80.
rung spezifischer Eigenschattan. Hotacker, W Sinclai me Hueber 1884, 148 5., Karl.
g;"_l"m!;ﬂﬁ. 00 S 2. (00, Frugrunmn fiir VC 20 Programme, Spisla, G;apglk Bestelinummer HB 38 DM 20,80
_ . Spiele — Utilities — Erwaitarungen Birkhduser 1983, 144 5., Brosch.
Bmaih::;ar w: 10 DM :, 11082 160S. s 40Abb,  Bestolnummer BI45 DM 28,80 Allgemeines
Grafi m Commeodore Kart
- : |
Anregungen und Erliuterungen in - BagtalinummerH 23 DM 28,80 kg . Romar, A,
Basic. IWT 1983, zahir. Abb. u. 1 : Lemnen Sie das 2X 81 ROM 50 Basic-Programme
Folie, Spiralh. Heilbom, J./R. Talbott m Der Computer als Hilfe in Unter-
v " McGraw-Hill 1883, 388 5., zahir. Brosch. 1995 m"“"" it :
Lorenz, C. s, Ph. Bastallnummer BI 46 DM 32~ = =
ms‘h thran Bestelinummer MO 24 DM 32— " . Bestallnummer BIB 70 DM 18,80
Tips und ?r‘m Hochauflssende  Cetzmann, G. : Sinclair ZX Spectrum ::IQ:;WW Bd. 1
Grafik, Tﬂﬂﬂ'l'ﬂﬂ:l'ﬂl-ﬂ"ﬂ- Praktische mmw&m Basic Handbuch : &m_lm.zﬂ? S, Phb.
Hinwelse, viele niitzliche Unterpro-  Modoare-Volkscomputer Sybex 1984, ca. 218 3., Fb. BestellnummerSY 71 DM 32—
gramme. Hofacker 1983, 125 §,, Vieweg 1083, (Programmbibl,, Mi-  pestalinummer SY30 DM 32~
ea. 20 Abb., Kart krocomp. Bd. 7),108 5., 109 Abb., Baslc Computer Spiele Bd. 2
BestelinummerH 12 DM 18,0 Brosch. 23 Sybex 1982, 225 3., Pb.
Y BestellnummerV25  DM2480 Sinclair ZX Spectrum  BestefinummerSY72  DM32-
Programmileran In Maschinen- Programme zum Lernen und Spie-
sprache mit dem Commodore 64 len. sl H";H'Lm
Hofacker 1984, ca, 210 8., ctrum Sybex 1983, 224 S, 105 Abb,, Pp.  Einfihrung in Logo
ca. 30 Abb., Kart. ZX-Spe » ZX 81 BestoliummerSY31 DM28- WT 1983, 186 S, (dazu Pro-
Bestelnummer H13 DM 29,30 & grammpakel . Disistien: jtar-
: Y stewart, |./R. Jones Huismann, R.G. bar}, Spiralh.
Fibgel, E. Weiters Kniffe und Programme V1ol mehr als 33 Programme flr  pogiejinummer IWT 73 DM 42—
Hardwars Erwaiterungen fiir mit dem X Spactrum den Sinclair Wolfe, G. W
den Commodors 64 Birkhauser 1084, ca. 180 5., ca. Hofacker 1983, 138 5., ca. 20 Abb. i 1Y
Kart Computer Peripharie im
Hofacker 1984, ca, 160 5., 10 Abb., Brosch. : Selbsthau
ca. 50 Abb., Kart. BestelnummerBI26  DM32- BestelnummerH32  DM29.80 T 0 1983, 312 5.. 223 Abb., Pb.
Sostimmmert e OMB o vanHmon, M. Floegel, E. Bestelinummer LU74 DM 56—
Floegel, E. Spiele mit dem ZX Spectrum - Rlund um den Spectrum . Bishop, O
Hardware Erwaitarungen far Birkhauser 1983, 5., 8 Farblotos, Programmieren in Basic und Ma- S
den Gommodore 84, I Brosch schinencoda mit dem Sinclair Einfache Peripheriegerate
Flappy-Disk Selbstbau-Handbuch > Spectrum, Hofacker 1983, 140 S,  Im Selbstbau
oppy Bestelinummer BI 27 DM 16,80 ' ’ i :
Hofacker 1984, ca. 160 5., ca. 50 Abb., Kart. Verbinden Sie thren anm-—
ca. B0 Abb., Kart. M;FHH Jomes Bestelinummer H 33 DM 28,80 EBIIHL;GLTE;ML Birkhduser
Bestelinummer H15  DMA49— o ogrammieren leicht gemacht  Brand, HJS, Sauver Bestelinummer BI 76 DM 28,80
Onosco, T. Birkhtiuser 1983, 192 5., Brosch,  DasZX 81 ROM Wittig, Slegmer
Commodore 64 Bestelinummer Bl 28 DM29,80 Komplettes, dokumentiertes e
Hanser 1984, ca. 400 S., Kart. Listing ches ZX 81. er
ha c Ersking, R./H. Walwyn Huber 1883 152 8., Kart. Eing Einflihrung in die Program-
Bestellinummer H 16 DM 48— u 3 ey ;
&0 Programma fir den Bestalinummer HE 34 DM 39,80  MiErung von Heimcomputern
Hargart, D. ZX Spectrum Heise 1983, 232 8., 15 Abb.,
Commodors 84 - Basic Hueber 1984, ca. 300 S., Kart,, Toms, T. 6 Tab., Kart.
Handbuch Bestelinummer HB29 DMmazgp DasZX81Buch Bestellnummer HEI 76 DM 34—
Sybies 1984, ca. 190 5., i, Pb. Hueber, 128 5., Kart., .
Bestellnummer SY 17 DM 32~  Hargert, D. Bestellnummer HB 35 DM 29,80  Wittig, Slegmar
Kascmer, J. Mein Sinclair ZX &1 Hartnell, T. Systematische  Aufgabensamm-
Commodara 64 = leicht Sybex 1983, 176 5., 20 Abb., Pb. Entdecken Sie die unendlichen lung, Heise 1983, 210 S., & Abb.
gemacht Bestelinummer SY40  DM25.~  Dimensionen thres ZX 81 und zwei tabellarische bersich-
Sybex 1984, ca. 180 S, Pb, Sinclair ZX 81 Basic Handbuch  Samtliche Funktionen, Gbér 100 (o e,
Bestellnummer SY 18 = DM 28~  Sybex 1983, 183 S, Pb. gfﬁ'wmm fur den Sinclair  pagtalinummer HEI 77 DM 29,80
7 un 4
Trost, 5. A. Bestelinummer SY 41 DM 28, Hueber 1884, 148 5., Hart. Hilf, Wemer / Mausch, Anton
Commaodore 84 - Programm- Kahlig, P. Bestalinummer HE36 DM 29,80 Ein Mikroprozessor der 16/32-
sammiung Assembler-Programmisrung Bit Technolofie
Sybex 1983, 182 5., ill., Pb. von Mikroprozessoren (8080, Gourlay, A. M BBOOD Familke Tail 1:
Bestelinummer 8Y 19 DM 34~  pogs, Z 80) mit deem ZX 84 34 1K-Supersplale tiir dan Grundlagen und Architektur
Vieweg 1983, (Progr. v. Mikro- Sinclair ZX 81 te-wi 1984, 550 S., reichhaltig be-
€-84 Handbuch comp. Bd, 8)Vill, 185 8., Broseh,  Hueber 1882, 52 5., Kart. bilcert,
te-wi 1984, ca. 400 S., Kart. Bestalinummer V 42 DM 38~ Bestelinummer HB37 DM1880  pagielinummer TW78 DM 79—
Bestelinummer TW 20 DM 56, Fioegel, E. Kramer, W, Persson, Chrigtian
Andersson, A u.a Programmieran in Basic und Computer for jedermann, ZX 81 = 6502/65C02 Maschinensprache
Programmiersn in BASIC auf Maschinencodes mit dem ZX 81 und Spectrum Heise 1983, 250 5., mit Ober 100

dem VC-20 und Commodore 84
Haller 1984, ca. 230 5.,

Bestallnummer HA21 DM 34,80

Hofacker 1982, 128 3., ca. 30 Abb.
Kart

Bastallnurimer H 43 DM 28,80

Idea 1983, 208 5., ca. 30 Progr.,
Brosch.

Bastelinummer ID 38 DO 32—

FluBdiagrammen wund Schaubil-
darn, Kart.
Bestalinummer HEI 79 DM 4B -
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Steffen Roghn Dls groBe BASIC-Referanztabelle NEU
C 84 —Graphics der 51 Dialekia

Wao immer Sie das BASIC-Listing elnes Computars finden — sei &2 in Zeitschriften, Bi-
chem, Clubmagazinen etc. — mit dieser Tabelle kénnen Sie alle rechnerspezifischen
Sonder- und Grafikbetehle, Ein- und Ausgabebetehle fir Blldschirm, Drucker, Kasset-
ten, und Disketten, Funktionen und Systembefehie in ihrer konkreten Anwendung
nachschiagen. Bei Konvertierungsarbeiten kinnan Sle sofort den filr Ihren Computer
zutreffenden Befehl ablesen. Computerumsteiger und Neulings kénnen mit Hilfe die-
ser Tabelle den Rechner ausfindig machen, der den von Ihnen benétigten BASIC-Ba-
fehlsvorrat hat, so daf die zu lisenden Probleme auch bewéltigt warden kénnen. Die
groBe BASIC-Referenztaballe ist auch die groBe Hilfe im BASIC-Unterricht, da sie eine
bisher nicht dagewesene Vollsténdigkeit von BASIC-Dialekten im Zusammenhang
bistat.

1375 % 980 mm patentgefaltet {1,3475 m®) und 96 Seiten, Format 144 x 278 mm

Bestellnummer LU 404 DM 45,—
Roger Valenting Trevor Toms R. Aranz /M. Gorlitz

Spectrum Spectakulir Das Spectrum Buch Das Sinclair Spectrum ROM
m - =Dz Specirum Buchs (st

- Hr:ﬂll-::::m :‘J:

spielrogramme
Tk

= -'.qu'.-':

Bestolinummar HE 881 DM 28,80
HUEBER SOFTWARE TASCHENBUCH
Gifford, Clive Bast-Mr, HB 860
i Ay Spiele fir lhren Dragon 32
2um Sohelen da. wad wir Shaw, Peter Bewt.-Hr, HE 981
S ganses Lagan i | Slele fiir Inren ZX Spectrum -
Spiglan verpeudan sof. Bunn, Paul Bast..Nr. HE ez
et mn;%m ‘Corer. | Spisle fOr thren Atari
\mrs zu arsch haben
i Shaw, Pater Basi.-Nr, HE 863
wir Ppw'm (]
um'ﬁ?m ifmr das Spilele fir thren Oric 1
tfgliche Loban enaichiam
wardar;; Sia miissen Gra- jewedls ca, 128 Sefen, kL., DM 14,80
i phien plotten oder Gial-
chingen ean? m\a
Programma zeigen
ie's gemacht wind, Me-
T e BUCH-BESTELLKARTE
mm Bitta Nisterm Sia mir lakganda Bichir
mm und Ba- Ararti Bessted-hir. That Freis irkl, Biw3L
Tim Hartrell
49 Explosive Splele
filr den Sinclair ZX 81
Tir= Rarinelt
explosive
45=
_Fits den Slectads X8 TN LA
e Tevitog O Machnshens i+ 5,70 DM Porto + Versandkosten)
' O vorauskessa [oeins Varsandhoater)
O] rechnung i+ 3 DM Porte- uwnd Versandecstan
Bal Vorauskasse bitts Seheck beilegen oder auf Post-
vy ScheckHoMo Karlbrute 43423-756 Oberweinen.
Taekn = [T
Bastalinummsr HE B63 DM 29,80 ww.mmwtmwm:mumm.wmumm
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Computer Kontakt 10/84
Atari Haiganmuosar, AL Luehrmann, A./H. Peckham Franklin, H. /. Koltnow /L. Finkal
Programme filir den Ti Apple Il Pascal Spielprogramme fiir den
89/4A und T B9/4 Eine praktische Anlaitung Apple lla
Rowley, T.E. (ber d. Programmileren, Anwend., te-wi 1982, 544 S., Kart. Viewsg 1984, ca. 160 S., Brosch.
Atari Basic splelend lamen a.d. Physik, Sortieren u. Suchen, Bestelnummer TW61 DM 59~  BestellnummerVES DM 32~

Frech 1983, 8 5., 28 Abb., Kart.
Bestelnummer FR 52 DM 10,80

Zoschks, H.
Dia Fundgrube
Tips & Tricks fr Atan 400 und 800
Foschke 1982, 114 5., DIN A 4,
Kart.
Bestellnummer Z20 53

Zoschke, H.
Maue Tips, Tricka u. Programme
fidr Atari Computer

Foschke 1983, 106 5., DIN A 4,

DM 39,

. Kart.

Bestelinummer Z0 B4 DM 39~

TI99/4A

Bestallnummer IWT50 DM 38,
Gehrar, E.

Musik mit dem T1 85/4A .
Vieweg 1984, ca. 120 5., Brosch.
Bestallnummer V' 51 DM 48—

Geschafisprogr., Statistik, Mathe-
matik, Spigle. Hofacker 1983,
1565, ca. 20 Abb., Kart.

Bestallnummer H 47 DM 48—
Peschetz

99 Special |
Programmierhandbuch fir fortge-

schr. Benutzer der Texas Instru-
ments Home Computer. Texas In-
struments 1983, 289 5., Broach.,

Bestallnummer TI48 DM 48,50

Ti Basic: / Extandead Basic filr An-
finger und Fortgeschrittens
Programmiarhandbuch fir Te-
xas Instruments Homa Computer
Texas Instruments 1973, 328 5.,
Brosch.

Bestellnummer T| 43 DA 48,
Lamaitier, J.-P. _
Basic Ubungen fiir den Apple

Sybex 1983, 2408, 185 Abb,, Pb.
Bestellnummer SY 66 DM 38—

Hergert, D.

Appie Il = Basic-Handbuch
Sybex 1984, ca. 220 8., L., Pb.
Bestellnummer SY 67 DM 32—

So heherrschen Sie den
commodore 64!

on Diplom-Proysiker lichkeiten (hnon als 1ers sleht, sollie dhesas

Dr. Hane Risdl : zur  Buch legen

und Diplom-Kaufmann mg% afahan, er-

Franz Ouinka 1afiran Sie orsl, wenn Sie “
18E3, 160 Ssiten. das neisn Handbuch ge Kiehl Vertag

DM 28,50 fesen haben: Commo

(I 3470 BM21 8 dare B4, Daten, Text, 6700 Ludwigshafen

Poole, L./ M. Mc.Nift/ 8. Cook
Appls ll-Anwenderhandbuch
te-wi 1981, 416 5., zahir. Abb.,
Kart.

Bastalinummear TW &2

Inman, D, u. K.
Appla Il Maschinansprache
te-wi 18684, ca. 400 5., zahlr. Abb.,
Kart.
Bastalinurmmer TW 63

Kaier, E.
Basic-Wegwsaiser fiir Apple Il
Viewsg 1984, ca. 195 5., Brosch,

D 56,

DOt 48,—

Bestelinummer V 54 D 32 -
Landsberg, H.P. (Hreg.)

Der Apple Herdware + Peripherie
Wegweiser 83

Eine umfassends Sammiung deut-
scher u. intemat. Produkies md wer
sla lisfart.

IWT 1983, 272 S., Kart.
Bestellnummer IWT 68 DM 42—

Dar Apple Softwara
Wegweiser "853/ °84

Eine Auswahl deutschsprachiger
Programme und wer ske lafert,
IWT 1983, 304 5., Kart.
Begtallnummer IWNT 68 DM 42 -

PC 1500

Programma fr den PC-1251

Vieweg 1984, (Programmbibi. Mi-
krocomp. Bd. B), ca. B0 5., Brosch.
Bastalinummer YV 57 O 21,80

Ortileb, C. P.

Lehr- und Jbungsbuch fiir den
Rachnar Sharp PC-1500

Vieweg 1883, (Progr. v. Taschen-
rechrern Bd. 8) V1, 145 5, Brosch.
Bestelinummer V' 58 O 28,80

Bétsl, E.

Statistische Problemiéisungen
mit dem SHARP PC-1500
McGraw Hill 1884, ca. 220 5.. Pb.
Bestedlnummear MC B0 DM 32—~

Schumny, H. (Hrsg.}
PC-1500-Sammiung |

Vieweg 1884, (Programmbibl. Mi-
krocomp. Bd. 7), ca. 80 5., Brosch.
Bestellnummer V 58 DM 24,80

PC-1500-5ammiung Il
Viewsg 1984, (Programmibibl. Mi-
krocomp. Bd. 9), ca. 80 5., Brosch.

Bestallmummer V 55 DM 19,80

f

Wilfgang J. Weber/

Michiant Mrowka
Grundkenninisse Pascal
Zeichen — Erkl@rungen —
Bwispislo

1884, 144 Seiten.

Best -Nr. 22910, Karl. DM 5,80

Hermann Wakars
Mikroprozessortechnik 1
Belehissatz 8080-85

1083, 150 Seiten

Best-Nr. 21381, Kart. DM 5,80
Systematischa Auffistung der
Befehle zur (Maschinen-)Pro-
grammierung des well verbred-
tefen Mikroprozessors BOB0-BE

Bitte ausschneiden und
einsenden an: |

Cornelsen-
Velhagen & Klasing

Vertrieb W. Glrardet
Postfach 8720
4800 Bieleteld 1

Girardet Fachwissen kompakt

handlich — libersichilich — preiswert

Wollgang J, Wisber /
Michasl Mrowka

@

Grundkenninisse BASIC
Zelchen - Erklirungen =
Beispiele

3, Auflage 1084, B4 Seiten
Bast -Nr. 22880, Karl. DM 5,80

Nachschlagewerke und Arbeitshifen fir Mikrocompulerbenutrer:
Syomnmllsnn angeordnele Sammiung der Zeichen der Programmigr-
aprachen BASIC und Pascal mit Erkldrungen und Programmbeizpielen

‘Woifgang J. Webar
Mikrocomputer
Grundbegritfe von A bis T

18683. 128 Seiten.

Best-Nr. 22775, Kart. D3 580
Erkldirung von mehr aks 400 Ab-
kiirzungen und Begriffen aus
der Fachsprache, wie sk n
Prospekten, Anlestungen, popu-
liren Zelischriften und In der
Fachliteratur versendat wird

Namsa: . -~ i

Dibusrm
Limteegeieeiee - -
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Computer Kontakt 10/84

Programmverwaltung
»Directory«

Fiir den PC-1500 + CE-150

Drgses Hilfsprogramm  verwaliet
Programme auf einer Kasseite, Am
Anfang des Bandes steht jeweils das
Hilfsprogramm und danach diz Da-
tgn mit den Programmnamen und
dem Zihlwerkstand. Sucht man nun
cin Programm auf der Kassctie und
man weill nicht, an welcher Stelle es
abgespeichart ist, so l3dt man cin-
fach dieses Programm, das dann wic-
derum die Daten - der verwalteten
Programme 14di. Danach wire der
Ausdruck dieser Daten miglich.

Nach dem Starten erscheint dis
Hauptmeni und der Rechner meldet
sich mit N E,L.5.A K.0.

N: Will man eine Kassette neu ein-
tichten, so mull dieser Menidpunkt
sngewihlt werden. Hier wird dann

das Datum und der Kassettenname

abygelfragt und die Konstanten filr die
ersten beiden Programme eingele-
sen: Ab Zahistand | das Programm
sDirectory« und ab Zahlstand 30 die
verwalteten Daten. Dann verzweigt
der Computer wieder in das Haupt-
menii.

E: Bei diesem Meniipunkt konnen
Draten eingefiigt werden. Diabei fragt
der Computer den Zahlstand sowie
den  Programmnamen ab und ver-
weigt danach wieder in das Mendl,

P: Nach diesem Befehl druckt der
PC-1500 die verwalteten Daten per
Drrucker aus (siche Probelauf).

L: Hier ldt der Computer seine Da-
len.
5: Hier speichert er sie ab
A Bei diesem Punkt kénnen Zihl-
stand oder Programmname gedndert
werden.
K: Hier kann man gleich cin ganzes
Programm aus der Liste hew. aus den
Daten nehmen. Dazu brancht der
Computer entweder den zu schen-
den Zihlstand oder den Programm-
HmEn.

Hier noch die Liste der wichtigsten
Variablen:
DAS Datum

NAS Kassettenname
A(D) Ziihlstand

AL Programmname
B Anzahl der pespeicherten
Programme

leh wiinsche Thnen viel Spad beim
Ausprobisren und hoffe, daB Thnen
das Programm viel Arbeil erspert,
Fulls rioch Fragen sind, kinnen Sie
sich gerne an mich wenden,

Vodker Milcke
fm Hag 32
51580 Eschrweiler

1:"DIRECTORY"
2:BEEP ON :BEEP
1, 5, GRBA
3:PAUSE "DIRECTO
RY-PROGRAHMH wo
r:"IPAUSE "Vol
ker Muecke'":
PAUSE "Im Hag
Iz2"
4:PAUSE "S5188 Es
chwei ler"
11:REM
12:REM HMENUE-STE
UERUNG
13:REN
15:CLEAR
20:D1H B(30), A3(3

8

3@:BEEP 3, 1, 18289

35: INFUT "MsfE~SFP~L
sSrasks0: MiZ2%

48: 0N ERROR GOTO
328:60TO Z%

85: REH

l@8@: "M"REM™ MNEU
EIMRICHTEN

181:REH

1839: BEEF 1, 1, 5BR:
FAUSE "Meu ein
richten 1"

118:INPUT "Datum:
" DA%

128: INPUT "Kossett
epname: "' MNAS

138:Ac1d)=1:A%{]1)="
DIRECTORY"

19@8:0(2)=30:Q%(2)=
"DIROT":B=2

158: GOTO 38

199: REN

208: "E"REN DATEM
EINFUEGEM

2B1:REM

282: BEEP 1, 1, 588!
PAUSE "Daten e

infuegen '"
218: INFUT "Zaeh st

and: "jACE+1)
228: INPUT "Proaram

mrame: ";AS(BE+

13:1F LEN (A%c
B+1>»213THEN 2
28

238: B=B+1

248: GOTO 38

299:REH

3e8: "PYREM AUS-
DRUCK

3J81:REN

383: BEEP 1, 1, 588:
PAUSE "Drucker
-Ausgobe 1"

385: GRAPH :LINE (B
» A)-(230, 83, B,
B: TEXT :LPRINT

386:COLOR 3:CS512E
1:LPRINT “"%¥%%%
xk¥x";:CSIZE 2
SLPRINT * “;DA
&;" "3sCS12E 1
iLPRINT "¥k¥x%

EE $ 3

3BE:CSIZE 2:LPRINT
:COLOR 2:
LPRIHT n llj :

CSIZE 2:LFPRINT
HA$:CS51ZE 2
218:GRAPH :LINE (B
s BI-C(238,8), 4,
B: TERT :LPRINT

219:COLOR 1

320:FOR 1=1T0 B

321:1F ALl )=BTHEN
GOTO 248

322: IF As(I)=""
THEN GOTO 248

3Z3:USING "HHau"

J3R:LPRINT A¢ly;"
rasCl)

4B NEXT 1

245 GRAPH :LINE (B
» B3-{238, B8}, B,
B:TEXT :LPRINT

358: 6070 38

393: REH

408: "L"RER LO&D
ODATEN

4B1:REHN

4B3:BEEF 1,1, 5e8:
FAUSE "Daten |
ader: | "

418: INPUT #"DIRDT™
iECk); ASCE),; NA
& B

428: INPUT "Datum:
";0A%

438: GOTO 38

489: REH

S588: "S"REn SAUE
DATEN

581:REH

S@3:BEEF 1,1, 588:
PAUSE "Datemn s
ichern ¥

S18:PRINT "Kassett
enrak, ein "

5208:PRINT &#"DIROT"
SACK), ASCE), NA
% B8

538:GOTO 22

S99:REM

BRR: "Q"REM QUIT -
ENDE

GR1:REM

B@5: BEEFP 1, 1, S588:
PAUSE "Progsrom
m—Ende "

Gas:LF 32

G18:END

699: REM

ZB8: "A"REN DATEN
AEMDERN

7B81:RENH

JB3:BEEP 1,1, 588:
PAUSE "Daten o
endern 1"

2185 INPUT “Zah!| od
er Name 7 ";X&

A28: 1F X&="Z"THEN
INPUT “Alter £
aeh |stand: "3C
P INPUT “"Newer
Zaehlstand: "
D: GOTO 748

73B:G0OTO BhA

74B:FOR 1=1T0 B

758: 1F AC]1)=CTHEN
LET acly=D

FBBIMEXT 1

278:6G0T0 38

888: TNPUT "Alter W

ame: "jC&i
IMPUT "Heuer N
ame: “;0%

g818:FOR I=17T0 B
BZ2B: 1F Ascli=Cs
THEM LET ASC1)
=0% :
B3B:NEXT 1
B4B:GOTO =28
BA9:REM
9p@: "K"REM DATEN
LOESCHEN
S31:RERM
983:BEEP 1,1, 588:
PalUSE "Daten |
oeschen "
9@8: BEEP 2, 2, 2988
912:PAUSE "Hollen
Sie einen Zaeh
j="sPAUSE “"sta
nd oder Mamen
cendern P
INPUT "2 »~ N:
"y
§528: ]F X&="2"THEN
INPUT "2u |oes
ch. Zaehlstand
: M;D:GOTO 948
938: GOTO 1888
948:FOR I1=1T0 B
952: 1F ACII=0THEN
LET AcCl»=8
968: NEXT
S57B8:GOTO 38
1888: INPUT "Z2u lo
esch. Mame:
;0%
1818:FOR 1=1T0 B
1820: 1F A%l =D=%
}HEN LET: A%<
J=t
1838:NHEXT 1
1848:60OTO 38

womn 0.5, 84 e

SFPIELE

1 DIRECTORY
38 DIRDT
58 FROGGER
180 SUPERHIRN
152 HAULWURF
288 ZAXXON




ZX81 4

EEIFLEEFERREEEIFE
REM # FRANK KIERES =
REM » NELSS ¥
REM ¥ #¥%¥FE¥X35%55

;E¥M$=éTTg %2" Wil ~ gt = € - 3l
# & -

: I

NEXT C

; FOR D=1 TO 9

. 18@ FRINT RT L>.3e;"§&"

198 MEXT D

el 2 PRINT AT 18,8; " ENEENENENGEE
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L -
FOR Z=1@ TO @ STEP -1
anTu51 TO =28
3?5 NEX
asE IF INKEYS="@" THEN LET TE=T
E~-INT (RND#31 =
398 PRINT AT 9,15;"
498 PRINT AT 9,15.Z
425 FoR T=1 TO 10
€4 B
428 IF INKEYS$="8" THENW LET TE=T
E+1
44® NEXT T .
458 PRINT AT 12,15;TE }
46@ PRINT RT 2,11; i
AT 18,15 “FAKTOR"
462 FOR R=1 TO 1@
464 MEXT R
472 LET TEH=12 & -
472 PRINT HT 18,:313; ™" JAT
12,15; " “.AT 1B e
488 LET T-15*f
£38 LEF £nid
Si® IF TE:>® THEN PRINT AT 4,7;"
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658 LET T=T-=1

EE@ PRINT AT 16. 27

670 IF T<¢=0 THEN GDTB i7@&

&69@ IF IHKEYI=“?L THEM LET TE=T

702 IF PH=1 THEN GOTO 791
TS LET H=H+TE~- 18

268 PRINT BT 16, 27; INT H
718 PRINT AT X,26;"

715 LET X=i378-H} 18

720 IF X>13 THEM LET Xx=13
785 IF X(1 THEN LET X=1
73@ PRINT AT X,26;

7780 IF H>==298 HHD Ht!ﬂ@ﬂ THEN
oTO 75@

7250 GOT0O Si@

9Bk IF TE:S THEH GOTO 732

731 PRINT AT 18,27;"30@"

795 LET PH= j

S0 PRINT HT 1R.Y 5" -

220 LET Y=EHT!13+B i

859 FPRINT AT 19,v;: "B’

248 LET ENT=ENT-TE- 18

858 PRINT AT 16.18;" il

8@ PRINT AT 16.18; INT ENT

678 IF ENT«S THEN GOTO l1le@

888 LET ME=RNHLDi+20

89@ IF ME<=5 THEN GOTO o5@

oY GOTO Sia

950 PRINT AT 4.,.12; " "HMETEORIT"
G780 PEINT AT 4.,12; "Hi-Suaoiing
og@ FOR R=1 TO S .
1@ IF INRKREYS="53" THEN GOTO 185

A

121 NEXT R

1028 GOTO 15906

1050 PRINT BT 4,12; "GESCHRFFT". R
T 16,1@; "EIN"

1052 FOR B=1 TO i@

182780 NEXT @ i i
1a7sE PRIHT HT 4., 312;" ;H
T A6 ,1@; ""ALKS*"

lese’ GoTo Sie

1i@@ IF TE<S THEN GOTO 1290

111@ IF TE»=5 AND TE<=18 THEN GO
TR 1308

112@ PRINT AT 2,18; "SCHROTT"

11328 PHINT AT ? ia; "AUFPRALL="; R
T B8 "GEECHU.-'TTE
1146 bR Nl 10 =8

11S@ NEXT M

1169 GOTU_1770 ;
1200 PRINT AT 2,1@; "GRATULATION"
;AT _4,13; "SAUBER"; AT S,11; "ANGED

1205 PRINT AT 8,18; "GESCHW,.=";TE
1219 PRINT AT 1B,1E,"HDEHHHL¢J!H

i1z22@ IF INKEY&="" THEN GOTD i122@
1238 IF INKEYS&$="J" THEN GOTO 1&

CLS

1259 PRINT AT 4il1.11;"BIs BRALD™
i1z28@ STOP
1388 PRINT AT 2,128, "GERRDE NOCH™
AT 3;1“;"GEECHHFFT"'HT 5,18 "HRA
RT";AT 6,11; "ANGEDOCKT"
1318 GDTD 1=2a5
g EERH¥-1 T0 &5

I AT 4,12; CRA=SH X
@ PRINT AT 4.153. -mosEse-
@ NEXT M ;
@ PRINT AT 4,13; L
@ LET E=E+1@ _

i@
i6@2@ LET A ;éENERGIE"

1650 LET Afx="SAUVERSTOFF"

1660 GOTO 175@ 5
17@@8 LET H!-"ZEIT"

175@ FOR HM=1 TO 18

1760 PRINT AT 4.10;R%;AT &6.10;"
ERBRAUCHT ™

17685 MNEXT H

177@ FOR N=2 TO =21

1788 SCROLL

179@ NEXT M :

182@ PRINT AT 11,%2;"HOCHMAL7? 1(Jr

1832 IF.INHEY$="" THEN GOTO aA2232
1840 IF IHKEY&:“J“ THEN GOTO 18
18358 GOTO 124
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In Computer-Kontakt §-9/84
hahen wiraufSeite 33 einen Le-
serbrief von Herrm Schelbert
aus  Frankfurt verdffentlicht,
Dazu hier jetzt eme Antwort,

Schr geehrter Herr Schelbert,
Ihr Brief ist zwar humorvoll ab-
gefalit, jedoch zeigt er ein Kern-
problem auf, welches gerade bei
Anwendern von Hobby-Com-
putern immer wieder anzulref-

fen ist. Man kauft einen Compu--

ter und ist sich der Folgekosten
nicht bewudt bew. erwartet, daf
alle Miglichkeiten, die solch ein
System bietet, von einem einzi-
gen Hersteller angebolen wer-
den. Doch dem ist nicht so, wie
der Anwender bald nach dem
Kauf feststellen mull. Aus die-
sem Grunde filhrt der Fach-
Jhiindler, wenn er Fachmann ist,
Peripherie und Erweiterungen
von den verschiedensten Her-
stellern. Dieses betrifft im iibri-
gen nicht allein die Firma TCS,
sondern alle renomierten Com-
putermarken.

Wir sind der Ansicht, dafl ge-
rade die Firma TCS sich auch
um den Kleinanwender bemiiht
und kinoen lhnen gern ver-
schieden= Beispiele nennen,
wenn Sie es wiinschen,

Doch nun zu Thren Kritik-
punkten im einzenen:

1. Centronics-Schnittstelle
Diese Schnittstelle ist so kon-
strurert, dal mit einem Mini-
mum an Aufwand und cinem im
Vergleich zu anderen Systemen
relativ preiswerten Interfaceka-
bel ein Drucker problemios am
COLOUR-GENIE  betricben
werden kann.

2. Joystick-Anschlufi
Es ist richtig, daB der Joystick
an der Centronics-Schnittstelle
angeschlossen wird. Derjenige,
der jedoch einen Jovstick be-
treibi, wird in der Regel zu plei-
cher Zeit keinen Drucker be-
treiben. Wenn dem soist, bieten
verschiedene Firmen (z. B. der
Computer-Zubehéir-Versender
INMAC) Erweiterungsinterfa-
ces an, die eine- Centronics-
Schnittstelle aufspalten und
zwel daraus machen.

Zu Threr Preisangabe von
DM 240.- fiir ein paar Jovsticks
michten wir nur erwihnen, daf
* es Ihnen hier offensichtlich nur
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darauf ankommt, Ihren Stand-
punkt zu untermauern. Sie ver-
galBen zu erwihnen, daB die von
Ihnen genannten Joysticks diber
eine Zehner-Tastatur verfligen,
sehr robust im Aufbau sind und
in analoger Technik (dem auf-
wendigsten Verfahren) ausge-
fithrt sind.

3. Light-Pen-Anschinf
Es ist richtig, daB es kemen
Light-Pen zum COLOUR-GE-
NIE gibt. Dieses ist bedingt
durch die fuBerst geringe Nach-
frage nach diesem Artikel, von
dem auf der ORGATECHNIK
tm iibrigen ein Prototyp ausge-
stellt wurde.

4. Serielle Schnitistelle
Auf die Technik miochten wir
nur insofern eingehen, daB wir
keinem Leser empfehlen, Thre
technischen Ausflihrungen
crnst zu nehmen.

Im iibrigen wird das von Th-
nen als nicht vorhandene Trei-
berprogramm bezeichnate Pro-
gramm von der Firma Frank Se-
ger, HenriettenstraBe 18, 5300
Bonn 1 seit kingerem angebo-
ten.

Letztlich mibchten wir Siz
darauf aufmerksam machen,
dab Sie ein Modem grundsitz-
lich nur mit entsprechender
Software betreiben kinnen und
iiblicharweise bei keinem Com-
puter die Treibersoftware fiir
ein Modem im Betricbssystem

enthalten ist (auch nicht bei viel

teurcren). Dicse muB in der Re-
gel immer zustzlich pekauft
werden. Bitte bedenken Sie,

. daB ein COLOUR-GENIE mit

32kB neu heute fiilr DM 700,-
bis DM B00,- gehandelt wird
und Thnen Mdaglichkeiten bie-
tet, die anders Colour-Compu-
ter in - dieser Preislage noch
nicht einmal mit entsprechen-
der rusiitzlich zu kaufender
Soft- und Hardware bieten
kiinnen.

Bevor wir jedoch s-:hlu:Ben,
méchten wir noch anmerken,
daf Sie, wenn Sie GENIE 16 als
IBM-Abklaisch  bezeichnen,
diesen Computer offensichtlich
nicht kennen: denn dal GENIE
16 IBM-kompatibel ist, 15t nor
durch das gemeinsam verwen-
dete Betrichssysiem AT-DOS
(AT-DOS = erweitertes MS-
DOS) bedingt, ansonsten miQ-
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ten Sie als Mutter des IBM-PC
auch den SIRILS ansehen, was
mit Sicherheit ebenso kurios ist.

Uber den GENIE 16 infor-
mieren wir Sie jedoch gern.
Wenn Sic an ciner ausfiihrii-
chen kostenlosen 10seitigen Be-
schreibung des GENIE 16 Inter-
esse haben, so schreiben Sie
uns kurz, Sie erhalten dann un-
sere hauseigene Information
zum GENIE 16,

C¥laf Hahn

Software Hardware Service
Aul dem Winkel 37

5860 Iserlohn

Sehr geehrte Redaktion,

im Januar 1984 habe ich mir
den Drucker 1526 von COM-
MODORE gekauft. Schon Ende
Mirz fiihrte er keinerlei Befzhle
meines C6&4 mehr aus. Seither
befindet er sich im Drucker-
Streik. Ein mechanischer Feh-
ler kann nicht vorliegen, weil er
sem  Selbsilestprogramm €in-
wandfrei abspult.

Seit 7.4.! befindet er sich nun
in der Behandlung bei der Fir-
ma Schiifler und Haiges in Kdln.
Biz heute konnte der Fehler
nicht behoben werden, weil ¢in
Elektronikbauteil fehit. Der
Einbau wiirde »nur 5 Minuten
dauern«. Wartezeit bisher 13
Wochen! Hoflentlich ist der
Streik nicht unbefristet. Viel-
leicht meldet sich auch ein
Schlichter.

Albracht Lechler, Leonberg

Sehr geehrte Damen uud
Herren,

Im Juni.f]uli~H¢PL beschwe-
ren Sie sich darliber, daf von Th-
rer Meckerecke kein Gebrauch
gemacht wird, Dem méchte ich
nun abheifen. Dieses Thema ist
viellzicht kein echter Mecker-
grund, aber ich méichte es trotz-
dem als Meckerei bezeichnen!

Warum befassen sich fast alle
Programmierer mit Compuler-
spielen? Liegt es vielleicht da-

ran, daB es so viele junge Pro-
grammierer gibt, die nur »Spiel-
kram« im Kopfhaben, oder fehlt
eventuéll nur ein AnstoB?

Ith meine, dal cs das grofe
Feld der Simulationen  gibt,
aber kaum verniinftige Pro-
gramme, mit Ausnahme von ein
paar Flugsimulations-Program-
men.

Es miiBte doch fiir einen Pro-
grammierer (ich bin leider kei-
ner) aine echte Herausforde-
rung sein, sich aul digsem viel
seitigen Gebiet zu betitigen. Da
wiren folgznde naheliegende
Themen zu nennen: Kraftwer-
ke, Labors, Reaktoren etc.

Ich witrde mich freuen, wenn
meine Anregung fiir einige Pfif-
fikusse der Weg in 2in neues Be-
tatigungsfeld wird, zumal man
bei digser Art von Programmen
sicher mehr lernt, als bei den
Ballerspielen!

Friedrich Heuer

Rufen Sie an!
Ihr direkter Draht
zur Redaktion:
Tel. DT7252/4 2948,

In der ersten Ausgahe von
CE wurde gesagt, daB die An-
zeigenpreise niedriger als ande-
re scin sollten. Dies haben Sie
auch mit 0,50 DM pro Zeile ge-
halten. Aber nur bis zuacht Zei-
len! Dann kostet jade Zeile DM
2,50. Warum nur? Sicher soll
diese Erhdhung den ‘Sinn ha-
ben, daB niemand eine ganze
Spalte fiir sich w»sreservierts.
Aberdies kann man doch umge-
hen, mdem man mehrere Auf-
trige zu je 8 Zeilen an den Ver-
lag schickt und trotzdem nur
DM 0,50 pro Zeile bezahit, Also
warum dieses alberne sKatz
und Maus Spiel«? Eine Klarstel-
lung durch die Redaktion wire
angebracht!

Reinhard Wacker, Leangenselbald

Antwort der Redaktion:

Wir haben nichis dagegen,
wenn jemand zwei oder drei An-
zeigen schickt und jede davon
mit eimem LZeillenpreis von DM
0,50 bezahlt. 8 Zeilen reichen
fiir eine Anzeige aber im allge-
meinen aus. Die Preiserhiihung
ab der9. Zeile hat auch ein prak-
tisches Ziel: Wir bekommen da-
durch einheitlich grofe Manu-
skripte fiir den Setzer und kein
Durcheinander bei den Vorla-
gen. Wer sich an diese Anzei-
gen-Vorlagen-GriiBe hilt, kann
uns zehn oder auch zwanzig
Kleinanzeigen zuschicken.
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Im erstéen Teil unserer Folge
wEinfithrung in die Program-
mizrlogik« haben wir die Sym-
" bole gemi DIN 66001 kennen-
gelemnt, Um digse nicht nur aus-
: wendig zu lernen, sondemn
gleich in der Praxis anzuwen-
den, wollen wir heute ein allge-
meines Beispiel fir einen Pro-
: grammablaufplan zeigan.

Hicr zunichst cine Aufga-
benstellung:

1
3
] Ein Mann liest in der Zeitung
l und sucht sich gin Theaterstiick
aus, Erruft solange an der Thea-
lerkasse an, bis er Yerbindung
bekommit. Dann fragt er nach
Karten. Sind keine mehr frei,
trinkt er noch gin Bier und geht
ins Bett. Sind noch welche frei,
i bestellt er zwei Stick. Er sicht
auf die Uhr. Hal er noch weni-,
ger als 30 Minuten Zeit, geht er
sofort zum Auto und fiihrt weg.
Hat er noch mehr als eine Stun-
de Zeit, zieht er sich um, geht
zum Essen und anschlieBend
ing Theater. Hat er noch zwi-
schen 30 und 60 Minuten Zeit,
mull er sich entscheiden: Bei
viel Hunger geht er zum Essen
und zieht sich nicht mehr um,
bei wenig Hunger geht er nicht
mehr zum Essen, sondern zieht
sich um, In beiden Fillen geht
er anschlieBend zum Auto und
fihrt los. Diazu der Ablaufplan
(Kasten I}

Damit diese Zusammenhiin-
ge noch leichier verstandlich
werden, hier ¢ing sogenannie
Entscheidungstabelle. So ecine
Entscheidungstabelle (ET) be-
steht immer aus Bedingungsteil
und Bedingungsanzeiger sowie
Aktionsteil und Aktionsanzei-
gar. Sie ist wie ain Koordinaten-
system aulpebaul und dhnelt
den Entfernungstabellen - ver-
schiedener Stidié zuéinander.

e TSN

MNehmen wir an, wir sitzen in
einem Auto und fahren aul eine
Kreurung zu. Vier verschiedene
Elemenle nehmemwir in unsere
Tabelle aul, deren Zusammen-
spiel uns zeigt, ob wir liber die
Kreuzung fahren oder anhalten
werden. Es sind dies die Ele-
mente: Ampel grin, Ampel

] gelb, Ampel rot und ausrei-
. chender Bremsweg. Der Bedin-
"BUngsAnZeiger sagt uns jedes-

mal die Bedingung mit "]" fiir.

Einfiihrung in die
Programmierlogik Teil 11

"1a", also “Bedingung erfullt®,
oder mit "N* fiir *Nein®, also
"Bedingung nicht erfiillt”, Im
Aktionstell werden die Aktio-
oen "Fahren™ und "Halten™ an-
gegeben und 1m- Aktionsanzei-
ger schlieBlich, ob wir fahren
oder ob wir halten,

Edosid Grolk

Bedingungsteil Bedingungsanzeiger
Ampel grin I N N N
Ampel gelby NJ-J- N
|  Ampel rol N NNIJ
| Bremsweg reicht J N
Aktionsteil Aktionsanzeiger |
Fahren X X
| Halten X X
Mit Hilfe dieser ET kann man In der néichsten Folge werden

logisch eine komplexere La-
sung in kleinere Binzellisungen
zerlegen.

wir unz mit ginfachen Program-
men und Unilerprogrammen
auseinanderseizen.

Bier, Bett

Karten
besteilen

Limzie-
hen
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10 DIM M(40,24),MM(140) ,NN(140),A$(10):A$="E #A":A$(4,64)=CHRE(160):K=6
20 OPEN #1,8,0,"s:"

30 GRAPHICS 2

40 ? #6;" thomas tausend"

S0 ? #6;" praesentiert:"

60 SETCOLOR 0,0,0

70 ? #ﬁ:"" .
BO 7 #Ei" e nnant
90 7 #6;" 0+ "
100 ? #6;" * 3D-LABY ="
115 ? #E:“ » 'l'l
120 ? #83" L LT R A

125 REM *** M() AUF O SETZEN *%#
130 FOR N=0 TO 40:SETCOLOR 0,0,N/2.66:FOR I=0 TO 22:M(N,I)=3:NEXT I:NEXT N
135 REM ##* TUSCH SPIELEN *=**

140 SCOUND 0,121,10,8

150 FOR P=1 TO BO:NEXT P

160 SOUND 1,96,10,8

170 FOR P=1 TO 90:MNEXT P

180 . SOUND 2,81,10,8

180 FOR P=1 TO 100:NEXT P

200 SOUND 3,60,10,8

210 FOR P=1 TO 300:NEXT P

220 FOR N=0 TO 3:SOUND N,0,0,0:NEXT N

230 ? :? "Bitte gedulden Sie sich einen Moment!"
240 GOSUB 1250:GOTO 1000

245 REM *** AB HIER ZEICHENROUTINEN *

250 IF M(AI,AJ)=4 THEN 1030

255 REM #*##* LINKS #**

260 PLOT 36,0:DRAWTO 36,176:1IF J<>3 THEN 280
270 DRAWTO 21,191:RETURN

280 DRAWTO 0,176:RETURN

285 REM #** RECHTS ***

280 PLOT 2B4,0:DRAWTO 284,176:IF J<>3 THEN 310
300 DRAWTO 299,191:RETURN

310 DRAWTO 319,176:RETURN

315 REM ##% LINKS ###

320 PLOT 76,0:DRAWTO 76,136:IF J<>3 THEN 340
330 DRAWTO 36,176:RETURN

340 DRAWTO 36, 136:RETURN

345 REM *#+ RECHTS ###

350 PLOT 244,0:DRAWTO 244,136:IF J<>3 THEN 370
360 DRAWTO 284,176:RETURN

370 DRAWTO 284,136:RETURN

375 REM *%=* LINKS #*%#

380 PLOT 108,0:DRAWTO 108,104:IF J<>3 THEN 400
390 DRAWTO 76,136:RETURN

400 DRAWTO 76,104:RETURN

405 REM *%* RECHTS #*#*+

410 PLOT 212,0:DRAWTO 212,104:IF J<>3 THEN 430
420 DRAWTO 244,136:RETURN

430 DRAWTO 244,104:RETURN

435 REH EE X 3 LIHKE LT ]

440 PLOT 132, 24:DRAWTO 132 ,B80:IF J<>3 THEN 470
450 DRAWTO 1ua 104

460 PLOT 132, 24:DRAWTO 108 ,0: RETURN

470 DRAWTO 108 ,80:PLOT 132, ,24:DRAWTO 108,24:RETURN
475 REM ##+# HEﬂHTS *nu

480 PLOT 188,24:DRAWTO 188,80:IF J<>3 THEN 510
490 DRAWTO 212,104
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500
510
515
520
530
540
545
550
560
570
575
580
590
600
605
610
620
630
640
650
660

PLOT 188,24:DRAWTO
DRAWTO 212,80:PLOT
REH EX X2 LINKS LT k]

PLOT 148, 40:DRAWTO
DRAWTO 132,80:PLOT
DRAWTO 132,64:PLOT
REM ##** RECHTS **+
PLOT 172,402 DRAWTO
DRAWTO 188,80:FLOT
DRAWTO 188,84:PLOT
EEH % LIHK_S EX L]

PLOT 156,48:DRAWTO
DRAWTO 148,64:PLOT
DRAWTO 148,56:PLOT
REM ==* RECHTS %%+
PLOT 164,48:DRAWTO
DRAWTO 172,64:PLOT
DRAWTO 172,56:PLOT
PLOT 36,176:DRAWTO
PLOT 76,136:DRAWTO

212,0:RETURN
188,241 DRAWTO 212,24:RETURN

148,64: IF J<>3 THEN 540
148,40:DRAWTO 132,24:RETURN
148, 40: DRAWTO 132, 40: RETURN

172,64:IF J<>3 THEN 570
172,40:DRAWTO 188,24: RETURN
172,40: DRAWTO 188,40:RETURN

156,56: IF J<>3 THEN 600
156, 48:DRAWTO 148, 40: RETURN
156, 48: DRAWTO 148,48: RETURN

164,56:IF J<>3 THEN 630
164,48: DRAWTO 172,40: RETURN
164, 48: DRAWTO 172, 48: RETURN
284,1763RETURN

244,136:RETURN

PLOT 108,104:DRAWTO 212, 104:RETURN

670 PLOT 132,80:DRAWTO 188,B80:PLOT 132,24:DRAWTO 188,24:RETURN

680 PLOT 148,64:DRAWTO 172,64:PLOT 148,40:DRAWTO 172,40:RETURN

690 PLOT 156,56:DRAWTO 164,56:PLOT 156,48:DRAWTO 164, 48:RETURN

700 PLOT 164,48:DRAWTO 156,56:PLOT 156,48:DRAWTO 164,56:RETURN

710 PLOT 150,50:DRAWTO 180,50:DRAWTO 180,55: DRAWTO 155,55:DRAWTO 155,70:DRAWTO 1
75,70

720 DRAWTO 175,75: DRAWTO 155,75:DRAWTO 155,90:DRAWTO 180,90:DRAWTC 180,95:DRAWTO
150,95: DRAWTO 150,50

730 RETURN

740 PLOT 150,50:DRAWTO 180,50:DRAWTO .180,95: DRAWTO 175,95:DRAWTO 175,75:DRAWTO 1
55, 75

750 DRAWTO 155,95:DRAWTO 150,95:DRAWIO 150,50:PLOT 155,55:DRAWTO 175,55: DRAWTO 1

75,70

760 DRAWTO 155,70:DRAWTO 155,55

770 RETURN

775 REM *** AB HIER HAUPTTEIL **»

L 780 CT=0:POKE 77,1:POKE 752,1

790 J=M(AI+DI*CT-DJ,AJ+DJ*CT+DI)

800 ON CT+1 GOSUB 260,320,380,440,520,580

810 J=M(AI+DI*CT+DJ,AJ+DJ*CT-DI)

820 ON CT+1 GOSUB 290,350,410,480,550,610

830 CT=CT+1:J=M(AI+DI*CT,AJ+DJ*CT)

840 IF J=1 OR J=2 THEN 860

850 IF J=0 OR J=3 OR J=4 THEN 880

860 IF CT<6 THEN 790

870 GOSUB 700:RETURN

880 ON CT GOSUB 840,650,660,670,680,690

890 IF J=0 THEN IF CT<=1 THEN 710

900 IF J=4 THEN IF CT<=3 THEN 740

910 RETURN

915 REM *** STICK-ABFRAGE ***

920 RR=STICK(0):IF STRIG(0)=0 THEN GOSUB 1150

930 IF RR=11 THEN J=DJ:DJ=DI:DI=-J:GOTO 990

940 IF RR=7 THEN J=DJ:DJ=-DI:DI=J:GOTO 990

950 IF RR=14 THEN AI=AI+DI:AJ=AJ+DJ:G=CG+1:GOTO 970

960 GOTO 920

970 IF M(AI,AJ)<>3 AND M(AI,AJ)<>0 THEN 990

980 AI=AI-DI:AJ=AJ-DJ:G0SUB 1240:G0TO 920

990 IF M(AI,AJ)=4 THEN 1030

995 REM *** QRAFIK EINSCHALTEN ==
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1000. IF PEEK(A87)¢<>»B THEN CGRAPHICS B+16:COLOR 1:SETCCLOR 1,0,0:SETCOLOR 2,0,15:G0
TO 1020

1010 POKE 87,0:POSITION 0,0:PUT #1,125:FPOKE B7,8

1020 GOSUB 780:G0TO 920

-1025 REM **=*= AUSGANG ERREICHT ***

1030 FOR N=0 TO 255 STEP 10:SOUND 1,255-N,10,15:SQUND O,N,10,15:FCR P=1 TO 4:NEX
T P:NEXT N

1040 SOUND 1,0,0,0:SOUND 0,0,0,0

1050 GRAPHICS 1+16

1060 POSITION 4,4:? #6;"gratuliere!"

1070 POSITION 5,7:7 #6;"sie haben"

1080 POSITION 9,9:7 #6;06

1090 POSITION 1,11:? #6;"schritte gebraucht"

1100 POSITION 0,15:7 #6;"bitte ENOPF druecken"

1110 IF STRIG(0)=0 THEN RUN

1120 C=C+1:IF C=256 THEN C=0

1130 POKE 708, C:GOTO 1110

1140 REM *#*#* LUFTANSICHT DES LABY'S *

1150 GRAPHICS 0:POSITION 15,1:? "LUFTANSICHT":?

1160 FOR I=1 TO 21:FOR J=35 TO 3 STEP -1

1170 IF AI=J AND AJ=I THEN ? "#*";:Q0TO 1200

1180 2 AS(M(J,I)+1,M(J,I)+1);

1190 IF AI=J AND AJ=I THEN K=42

1200 NEXT J:? :NEXT I:G=0G+10

1210 RR=STICK(O):IF STRIG(O)=0 THEN 1150

1220 IF RR<>14 AND RR<>11 AND RR<>7 THEN 1210

1230 RETURN

1235 REM *** SOUND FUER HINDERNIS *+

1240 SOUND 1,127,10,5:FOR P=1 TO 50:NEXT P:SOUND 1,0,0,0:RETURN

1250 REM **=* LABY-ERZEUGUNG **+

1255 REM **+ RAND ERZEUGEN ***

1260 FOR N=2 TO 38:M(N,0)=2:M(N,22)=2:NEXT N

1270 FOR N=0 TO 24:M(2,N)=2:M(36,N)=2:NEXT N

1280 E=0:MM=1B8:NN=10
1290 M(MM, NN)=2
1300 X=M(MM+2,NN):IF X=3
1310 X=M(MM-2,6NN):IF X=3 THEN 1350

1320 X=M(MM,NN+2):IF X=3 THEN 1350

1330 X=M(MM NN-2):IF X=3 THEN 1350

1340 GOTO 1460

1350 D=INT(RND(0)*4)+1:0N D GOTC 1370,1380,1390,1400
1360 D=INT(RND(0)*4)+1:0N D GOTO 1370,1380,1390,1400
1370 M1=-1:N1=0:G0TO 1410

1380 M1=0:N1=1:G0TO 1410

1390 M1=1:N1=0:G0TO 1410

1400 Ml1=0:Ni=-1

1410 X=M(MM+M1*2 NN+N1#2):IF X=2 THEN 1350

1415 REM #*% FAKTOR 1.8 ENTHAELT DIE

1416 REM *#** ZUFAELLICKEIT FUER

1417 REM *#+ "LOECHER" (VERBINDUNGEN)

1420 M(MM+ML, NN+N1)=2:M(MM+M1#2 NN+N1*2)=INT(RND(0)*1.8)+1
1430 SOUND O,MM+NN,10,4:SETCOLOR O,INT{RND(0)*16),10
1440 MM=MM+M1%*2;:NN=NN+N1%*2:K=K+1:MM(K)}=MM: NN(K )=NN
1450 GOTO 1300

1460 MM=MM(K):NN=MN(K):E=FK-1

1470 IF E=0 THEN 1490

1480 GOTO 1300

1480 SOUND 0,0,0,0

1500 MI=36:MJ=22

1510 DI=-1:DJ=0:(T=1

1520 FOR N=3 TO 33

1530 IF M(N,20)=2 THEN M(N,21)=0:AI=N:GOTQ 1550

THEN 1350

8080
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1540 NEXT N

1570 MEXT N
1580 AJ=20
1580 RETURN

1610 REM *

1630 REM
1640 REM
1650 REM
1660 REM
1570 REM
1680 REM

=
*
:
-
-
-

1550 FOR N=33 TO 3 STEP -1
1560 IF M(N,2)=2 THEN M(N,1)=4:G0OTO 1580

1600 REM 550300000 000000 000 0000000300 35 0 0

DDD-IRRGARTEN *

1620 REH: A A N

(c) 1984 by TT84

Thomas Tausend
Am Felsenkeller 15
B764 Eleinheubach
Tel.: (09371)/4647

169'3 Rm L s Ll R Ll R AL sk

® & % ¥ % &

Zeilenloser REM-Killer

Auch digses Programm arbei-
tel aul meinem Spezialgebiet:
Zeilenlose Hilfsprogramme auf
Disk, die beim Aulrufmit ENT-
ER starien.

Oftmals ist es notwendig, dic
REM-Zeilen eines Programmes
zu lschen, da diese zuviel Spei-
cherplatz  »weglressen«. Die
mihsame Arbeit, dies  »von
Hand« zu tun, nimmt mein
REM-Killer ab. Nach Aufrufdes
Programmes mit ENTER
"D:REMEILL" werden alle Zai-

len gelscht, deren erster Be-
fehl REM ist.
Programmerliiuterung:

Feilen  20-60; Initialisierung
von M5, der spéter das cigenili-
che Programm enthdlt - ein
paar Worte hierzu: Znerst wird
Ril00) dimensioniert - digse
Variable enthiilt die Zeilennum-
mem, deren erster Befehl REM
isL.

B cnthilt den Beginn des, Pro-
grammspeichers. L ist die Lin-
ge der Zeile, Das 4. Byte einer

BASIC-Zeile enthiilt das erste
Statement {Code 0 = REM).
Addiert man zu B diz Linge der
Zeile, so kommt man zum Be-
ginn der néchsten Feile. Das
Ende eines Programms ist ers
reicht, sobald Zeilennummer
32768 gelunden wird.

Zeile 70: Oifnen der Datei
REMEKILL

Zeile B0: Schleife fiir alle Zei-
chen von MS

Zeile 90: Codewert des Zei-
chens in A

Zeile 100: Vergleich, ob Pro-
zantzeichen — durch 155
(EOL = RETURN) ersetzen.
Feile 110: Vergleich ob Apo-

»Er wollte unbedingt wissen, wie ich diese lustigen Herzchen
auf den Bildschirm zaunbers's

stroph, — durch Anflihrungs-
zzichen erseizen

Zeile 120 Schreiben des Wartes
auf Disk

Zeile 130; Ende der Schieife
Zeile 140; File mit EOQOL ab-
schlicBen, damit der String so-
fort ausgefiihrt wird

Zeile 150; END schliefit den Da-
tenkanal

Zeilen 900-901: Meine Adres-
se, Diese Zeilen werden NICHT
mit REMKILL gelischt, da der
erste  Befehl in jeder Zeile
PRINT ist!

Thomas Tausend

10 DIM M$(300)

S.0, 0:POKE 842,137%"

60 M$(238,262)="P0S.2,0: POKE 842,13:STOP"
70 OPEN #1,8,0,"D:REMKILL"

80 FOR N=1 TO LEN(MS)

90 A=ASC(M$(N,N))

100 IF A=ASC("®%") THEN A=155

110 IF A=ASC("™") THEN A=34

120 PUT #1,A

130 NEXT N

140 PUT #1,155%

150 END

gﬂ.ﬂ. 2 :Hm HEEFRFEFERFFERERFERE RS
901 ? :REM & ZETLENLOSER REMEILLER *
Q02 7 !H’.EH EEEERUBEFERR AR ERER S ELERERH BB
903 ? :REM * Thomas Tausend o
804 7 :zREM * Am Felsenkeller 15 "
8905 7 :REM # 8764 Kleinheubach .
906 7 :REM # Tel.: (09371)/4847 *
gﬂ?’ ’.‘I :Rm FRFEEEE R R EEREF R AN
908 ? :REM * Version 2.0 (c) by TTB84 +
mg ‘? :EEM EEE RN e

20 M$(1,50)=""CLR:DIMR(100):NR=1:GR.0:B=PEEK(136)+256*PEEK(137)%"

30 M$(51,136)="F.N=1TO2STEPO: ZN=PEEK(B)+256*PEEK( B+1 )¢ L=PEEK(B+2 ) :R(NR )=ZN: NR=NR
+(PEER(B+4 )=0):B=B+L:"

40 M$(137,154 )="1FZN< 32768 THENN . Nx"
50 M§(155,237)="GR.0:?:? . :? :? POKEB42,12:Z=Z+1:1FZ< NR THEN P0S.2,2:?R(Z):P0

—

]
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Thomas Tausend testet den

ATARI-Schreiber

Nach vielen Spiclhallenren-
nern hat ATARI mit »sATARI-
Schreiber« nun ein erstklassiges
Textverarbeilungsprogramm
auf den Markt pebracht, das
gich sehen lassen kann. Bill Ro-
binson, der Vater von Text-Wi-
zard hat auch den ATARI-Wri-
ter programmiert. ATARI-
Schreiber ist dic dem deutschen
Murkt angepaBte Version.

Wie diese Anpassung aus-
sicht, sieht man gleich beim
Offnen der Verpackungskas-
sette: Neben 2 deutschsprachi-
gen Manuals {Einfithrung und
Referenzbeschreibung - zu-
sammen ca. 70 Seiten) findet
man cinige Aufkleber, mit de-
nen man die QWERTY -Tasta-
tur seines Computers als deut-
sche Schreibmaschinentastatur
verkleiden kann. Neben den
deutschen Umlauten und dem
scharfen =8« sind aoch einige
andere Tasten umbelegt (Y und
Z sind vertauscht, Satzzeichen
findet man am »gewohntens
Platz — wenn man noch weil,
wie eine mormale Schreibma-
schinentastatur aussicht).

Sind die vorbereitenden Ar-
beiten erledigt, kann man das
ATARI-Schreiber-Modul  in
den Schacht stecken und den
Computer einschalten. Disket-
tenbesitzer milssen darauf ach-
ten, dab sich DOS im Laufwerk
befindet. Wihrend das DOS
eingeladen wird, erscheint auf
dem Schirm groB das ATARI-
Logo — nach cinigen Sckunden
wartet ATARI-Schreiber dann
mit dem Hauptmeni auf:

MNeue Textdatei
Ausldschen Datel
Text verindern
Formatieren Disketie
Inhaltsverzeichnis
Laden Datei
Drucken Dates
Speichern Datei

Dier erste Buchstabe ruft die
jeweilige Funktion auf. Drilckt
man =MN«, 50 kann mit der Ein-
gabe eines Textes begonnen
werden. Alle Funktionen und
Meldungen werden in 2 Kom-
mentarzeilen wiedergegeben,
die sich unter dem Textfenster
befinden (z.B. der bearbeitete
Dateiname).

ATARI-Schreiber arbeitet
bei der Eingabe von Texten mit
ciner Breite von 36 Zeichen auf
dem Bildschirm. Er serollt also
das Textfenster nichl dber den
Text, was den Vorteil hat, daB
man immer den ganzen Text auf
ginen Blick sieht. Wie bei den
meisten Textverarbeitungssy-
stemen iibermimmit auch
ATARI-Schreiber cin Wort,
das nicht mehr in eine Zeile
palit, komplett in die nichste
Zeile und reiBt Waorter am Zei-
lenende also nicht auseinander.,

ATARI-Schreiber arbeitet
im »Insert-Modus«, was bedeu-
tet, dall der Text bei jedem ein-
gegebenen Zeichen auseinan-
dergeschoben wird. Lascht man
Zeichen mit BACKSPACE | so
riickt der Text wieder nach.

Zahlreiche Editierfunktio-
nen sind beim ATARI-Schrei-
ber selbstverstiindlich:

Cursor an Zeilenbeginn oder
-ende, Cuarsor an Anfang brw,
Ende des Textes bewegen, Cur-
sor um Seiten bewegen, Worter
suchen, Worter ersetzen usw.
Niutzlich ist auch der eingebaute
ATARI-Tabulator, den man
auch sclbst sctzen kann. Eine
weitere Funktion ersetzt Klein-
buchstaben auf Wunsch durch
GroBbuchstaben,

Textblocke kinnen markiert
und dann per Knopfdruck ge-
loscht, kapiert oder verschoben
werden. Sollie man cinmal ver-
sehentlich Text lGschen, der

doch noch benétigt wird, so .

kann man diesen mit START-
INSERT wieder einsetzen, da
der geldschte Text in einem
»Fail-safe-Buffer« abpelegt
wird. Ein spezielles Control-
Zeichen am Beginn jedes Para-
graphen sorgt fiir den Zeilenab-
stand und entsprechendes Ein-
riicken der ersten Zeile cines
Absatzes.

Eigentlich kénnte man nach
dem Eingeben des Textes ja mit
ESC zuriick s Menii, um den
Text zu speichern oder auszu-
drucken. Will man aber schon
auf dem Bildschirm sehen, wie
das Schriftstick spiter ausse-
hen wird, o kann man mit OP-
TION-P die »Druckvoraus-
sicht« einschalten. ATARI-

Schreiber formatiert den Text
dann so, wie er spater auf dem
Drucker erscheint. Jetzt kann
man den Bildschirm iiber den
Text scrollen um z.B. zu sehen,
was spiiter aul einer cinzelnen
Seite stehen wird,

Bei der Funktion  »Neuc
Textdateix wird als erste Zeile
eine Reihe von Stevercodes er-
zeugt, die aus einem inversen
Buchstaben und einer Dezimal-
zahl bestehen. Durch Anderun-
gen der Werte a6t sich der Text
formatieren:

Rechtsbiindiger Rand, linker
Rand, rechter Rand, Zeilenab-
stand, Seitenlinge, Einriicken
nach Paragraphenende, Leer-
zeilen nach Paragraph, Schrift-
arten, oberer und unterer Rand
usw,

Viele Formatierungsmog-
lichkeiten erginzen die Arbeit
mit AT ARI-Schreibersinnvoll:

Einzelne Zeilen rechtsbiindig
drucken, zweispaltiger Aus-
druck (nicht auf allen Druckern
mglich), Zentricrung von

Text; Kopfzeilen und FuBno-
ten, die dann auf jede Seite ge-
druckt werden, Seitennumme-
rierung

in Verbindung mit

Kopf- und/oder FuBzeilen, Sei-
tenvorschub, Warten am Sci-
tenende,  Unterkapiteliber-
schriften, Sub- und Superscript
{Zeichen eine Halbezeile hoch-
bezw. ticfstellen) und vieles
mehr. CONTROL-O sendet
den dahinter angegebenen De-
zimalwert direki an den ange-
schlossenen Drucker, so dal
auch Funktionen angesteuert
werden kdnnen, die ATARI-
Schreiber nicht direkt unter-
stiltzt.

Ein weiteres Bonbon ist die
Maoglichkeit Rundschreiben
und Formbricfc zu erstellen:

An jeder Stelle des Textes, an
der ein variabler Name einge-
setzt werden soll, gibt man beim
Erstellen des Bricftextes OP-
TION-INSERT. Wihrend des
Druckvorganges wird der Be-
nutzer dann aufgefordert, das
einzusetzende Wort einzuge-
ben. Setzt man hinter das IN-
SERT-Kontrollzeichen CON-
TROL-V und einen entspre-
chenden Daleinamen, so kann
man ATARI-Schreiber auch
mit einer Adressendatei ver-
kniipfen. Texte, die zu lang
sind, um komplett im Speicher
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des ATARIabgelegtzu werden  ermiglicht. Laut Anleitung CHERT« oder  Ahnlichem. Technische Daten:

(den verbleibenden Speicher-  sind auch verschiedene Druk- Beim Ladeén eines Textes, der 16K ROM-Modul

platz kann man jederzeit iiber-  keransteverungsprogramme er-  nicht an eine bestehende Datei  Hersteller: ATARI

priifen), lassen sich zusammen  hdltlich, die den Einsatz von angehfngt wird, fragt ATARI- Anleitung und Programm in
. aogdrucken, indem man am = ATARI-Schreiberauchmitvie- Schreiber, ob er den Speicher- DEUTSCH!

Ende cines Textes den Namen  len anderen Druckern ermégli-  inhalt l6schen soll. Auch'beim  Preis: 199.- DM

der folgenden Datei hinter ein  chen sollen. Leider wird im Speichern auf Disk idiber- Fiir ATARI-Drucker vorgese-

CTRL-V setzt,

Steht der Text und ist er mit
Druckvoraussicht auf den opti-
schen Eindruck dberpriift, so
sollte er gespeichert oder ausge-
druckt werden. Dazo geht man
mit der ESC-Taste zurilck in das
Hauptmenii. Mit »5« kann man
den Text dann auf Diskette
oder CASSETTE(!!) abspei-
chern. Sollte der Platz auf der
Dviskette nicht susreichen, so
teilt ATARI-Schreiber - dies
mit.

Wihlt man »De (Drucken
Dhater), so erschemt zuerst ein
* Untermenii, das die Auswahl
zwischen 4 ATARI-Druckern

Handbuch nicht nidher darauf
eingegangen, sondermn nur auf
APX (ATARI-Programm Ex-
change) verwiesen. Durch die
CTRL-AOD-Option 15t es aber
maglich, auch so jeden Drucker
anzustevern. Ich selbst wer-
wende den Farbdrucker SEI-
KOSHA GP-TWA und kann
alle Funktionen anwihlen.

Ein groBes Plus des ATARI-
Schreibers ist die einfache und
sichere Benutzerfithrung: Bei
jeder Funktion, die Text unwic-
derbringlich loschen wiirde,
vergewissert  sich  ATARI-
Schreiber mit »ABSATZ LO-
SCHEN - SIND SIE SI-

schreibt er bestehende Files erst
nach Rickmeldung. Nur bei
der Funktion »Suchen und Aus-
tauschen« sind die vielen Fra-
gen manchmal lastig.

Noch ein paar Worte zu den
Anleitungen: Referenzbe-
schreibung und Anleitung sind
zwar sehr put, es stort jedoch,
daBl beide auf knallrotem Pa-
pier gedruckt sind (wohl als Ko-
pierschutz), was bei kleiner
Schrift die Augen gmorm an-
strengt. Super sind dagegen die
drei REFERENZEKARTEN,
die alle Funktionen und Be-
fehle nochmals dbersichtlich
zusammengefalit enthalten.

hen, jedoch auch sehr viele an-
dere Drucker zu verwenden.
Empfohlenc Hardware:
ATARI-Computer ab 16K,
Cassettenrecorder oder Disket-
tenlanfwark und Prucker.
Texte werden im ATASC [I-
Format pespeichert, konnen
also auch von anderen Textver-
arbeilungssystemen oder BA-
SIC-Programmen  eingelesen
werden.

ATARI hat mit diesem Super-
programm bewiesen, daB ihre
Computer fiir sernsthafte« An-
wendungen bestens geeignet
sind.

Thomas Tausend -

Basic aus Assembler

Fiir Atari 400/600/800/XL mit Disk-Laufwerk

Das Programm DATGEN hilft bei der Umwandlung eines Assem-
bler-Objeki-Files In einen »Basic-Loader«. Dabed wird ein fertiges
BASIC-Unterprogramm erzeugt, welches Sie mit ENTER In Thr Pro-

gramm iibernehmen kinnen.

Komfort wird groll geschrie-
ben: Die Anfangs- und End-
adresse wird gleich dem Assem-
blerfile entnommen und inner-
halb einer FOR-NEXT-Schleife,
mit der die Daten wieder an die
richtige Stelle gepoked werden,
in das Programm eingebaut. Zu-
sitzlich wird eine Priifsummen-
routine generiert, die zwar fiir
den Hausgebrauch nicht unbe-
dingt nitig ist, abar eina unge-
heure Hilfe fiir jemanden sein
kann, der Ihr Programm spiiter
~ vielleicht abtippen mdchte, Die

Daten selbst werden in DATA-

Wir danken allen
unseren freien
Mitarbeitern fiir
ihre tatkriiftige
Unterstiitzung.

Die Redaktion

Befehlen abgelegt, eine Lin-
genvorgabe der Zeilen kiinnen
Sie mit der Variablen ZLLAEN-
GE vornehmen. Es ist iibrigens
auch ohne weiteres miglich,
mehrere von DATGEN erzeug-
te BASIC-Loader in ¢inem Pro-
gramm zusammenzufassen: der
jeweilige DATA-Block wird mit
Hilfe eines ebenfalls auloma-
tisch generierten RESTORE-
Befehles angesprochen.

Ein Beispaal zur Vorgehens-
weise; Nehmen wir an, Sie ha-
ben €in Maschinenprogramm
mit Hille der Assembler/Edi-
tor-Cartridge eingegeben. As-
semblieren Sie das Programim
nun mit ASM, #D:TEST.0BJ,
um das Programm als Binéir-File
aul Dhiskette zu schreiben. Jetzt
starten Sie das DATGEN Pro-
gramm (in BASIC) und geben
beim erstan Prompt Biniir-File

(D:FN.EXT)? den Namen des
Bindirfiles im Standard-Atari-
Format D:TEST.OBJ ein. Jetzt
fordert das Programm den Ma-
men des List-Files an, hier tip-
pen  Sie D:TEST.LST ein.

Verwendele Variablen:
EE.

AD:;

5 Priifsumme

String fiir Objekt-Filename

Hilfsvariablen, um 2-Byte Adresse zu lesen

F1§: String fiir List-Filename

AL AH:

ANFADR: Anfangsadresse des Bindr-Files
EMNADR: Endadresse des Bindr-Files

Z: Startzeilennummer des BASIC-Loaders
ZM: aktuelle Adresse des DATA-Blocks

L: aktuelle Linge der Zeile
ZLAENGE: wenn ZLAENGE iiberschritten - neue Zeile
Hilfsvariablen zum Lesen des Files |

100 - 115:
120:

130 - 160:
lesen

206 - 240):
300 - 390:
400

500: Files schlizBen

DATA-Befehl

Programmilbersicht mit Zeilenangaben

Eingabe der Filenamen und Zejlennummer
Offenen des Objekt- (#3) und List-Files (#4)
File-Vorspann prifen, Anfangs- und Endadresse

BASIC-Loaderprogramm in List-File schreiben
DATA-Zeilen ab Zeilen-Nr. Z+100 ausgeben

Priifsummenroutine nachtragen, kommt bei
"ENTER" automatizch an den nchtigen Platz

1000-1010; Unterprogramm zur Ausgabe Zeilen-Nr, und

Schlieflich wird noch die Zei-
lennummer bendtigt, ab wel-
cher der BASIC-Loader stehen
soll, nehmen Sie z. B. 10000
Die Floppy lsuft dann kurz an,
das File "TEST.LST" wird nun
erzeugt. Wollen sie den BASIC-
Loader in einem eigenen Pro-
gramm verwenden, so brau-
chen Sie ifhn nur mit

ENTER"D.TEST.LST" dazula-
den, an passender Stelle mit ei-
nem GOSUB-Befehl aufl die
oben eingegebene Zeilennum-
mer aufrufen und voild - das
Maschinenprogramm st Be-
standteil  Thres BASIC-Pro-

" BTHITIMES.

Peter Finrel
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DATGEN

10 REM # DATGEN: Binaer-File in BASIC-Loader ummandeln

20 REM * Peter Finzel Bremer Str. 19, 8510 Fuerth/Bay.

30 DIM F$(14) ,Fi£(14)

40 ILAEMGE=45

100 7 "Binaer-File (D:FMN.EXT)";:INPUT F$

110 ? "List-File (D:FN.EXT)"3: INFUT Fi1$

115 ? "Anfangs Zeilennummer “3:INPUT 2

120 OPEN #3,4,0,F#:0PEN #4,8,0,Fi%

130 BET #3,X1:GET #3,X2:REM * Kennbytes lesen

130 IF X1<>255 OR X2<{>255 THEN ELDEE #3:? "Kein Binaer-File!":5TOP

150 GET #3,AL:GET #3,AHsANFADR=AL+AH#*255:REM * Anfangsadresse

160 GET #3,AL:BET #3,AH:ENADR=AL+AH*255:REM # Endadresse

200 REM # BASIC-Laderoutine mit Pruefsumme

210 ? #4Z;" REM # Binaer—-File laden" .

220 ? #45Z+10; " S5=0:RESTORE ";Z+100

230 7 #d3i+20z" FM‘JMFHDH;“TD';EMDR;“zﬁEﬂD D: POKEA,D:S=S+D:z:NEXT A"
240 7 #4;7+903" RETURN"

300 REM # Maschinenprogramm als DATA schreiben

310 IN=Z+100:G05UB 1000

320 S=0:FOR A=ANFADR TO ENADR:BET #3,D:S=5+Da17 #4;D;

330 L=L+LEN(STR$(D))+1:IF L>ZLAENGE THEN ? #4:GDSUB 1000:B0TO 390

340 IF A< ENADR THEN 7 #4;","3

370 NEXT A:z7 #4

400 ? #4;I4+30;" IFB<>";5; "THEN ?";CHR$(34) ; "DATEN-FEHLER! " ; CHR$ (34) j ": STOP"
S00 CLOSE #3:CLOSE #4:END

1000 REM = Zeilennr., DATA-Befehl ausgeben

1010 7 #43IN;" DATA "j:L=LEN(STR# (ZN))+4: IN=IN+10: RETURN

Do En IC—Listi

10000 REM # Binaer—-File laden

10010 5=0:RESTDRE 10100

10020 FOR ﬁ=153é; TO 1554:=:READ D:PDKE A,DsS=5+D:NEXT A

10030 IF S<>2975 THEN ? "DATEN-FEHLER!":STOP

10090 RETURN

10100 DATA 142,255,169,0,141,31,208,138,168,141,10,212,136,208,250 _
10110 DATA 202,208,240,94

[ i — | ™ | [ i — A e
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Wer hat Interesse an
einem Kurs fiir einfache
Logikschaltungen?

Wer kennt nicht die kleinen
schwarzen Kisichen mit den
vielen »Beinchen«, die das In-
nenleben der Computer ent-
scheidend beeinfluBt haben?
Von ROMs und RAMs und der
CPU hat wohl jeder schon ein-
mal etwas gehdrt, und wer seine
Maschine mal gedffnet hat, der
war vielleicht sogar beeindruckt
von dem scheinbaren Durch-
cinander dieser Dinger, Da aber
im Computer alles w»logische
abléduft, ist auch dieses Durch-
einander wohl geordnet. Um
nun die Funktionsweise derein-
zalnen Chips (so heifen die
Dinger im Fachchinesisch) be-
greifen zu kinnen, ist einiges
Grundwissen erforderlich.. Ein
Grundkurs iiber =einfaches« Lo-
gikschaltungen kimnte hier Ab-
hilfe schaffen. »Kdnnte« des-
halk, weil Ihr hiermit aufgeru-
fen seid, uns Eure Meinung zu
schreiben (fiir Schreibfaule gibt
¢s in der Redaktion ein Tele-
fon!).

Wilhrend dieses Kurses sollt
Ihr erst cinmal die verschiede-
nen  Verkniipfungsmiaglichkei-
ten kennenlernen. Ohne  die
geht gar nichis. Das ist wie mit
Programmiersprachen, kennt
man eing, heillt das noch lange
nicht, daB man auch” grobere
Programmie schreiben kann,

Als nichstes kommt dann das
Zusammenschalten mehrérer
Bausteine zu immer griBeren
Schaltungen, bis Thr dann in der

Lage seit, selbst solche Schal-

tungen aulzubauen.

Aber nun der Witz bei der
ganzen Sache; Trockene Theo-
rie zu bilffeln, ist ja nun einmal
viillig unintersssant und auber-
dem stinklangweilig. Um den
ganzen Kurs interessanter zu
gestalten, sollt Thr eine Menge
Schaltungen selbst nachbauen.
Wer schon bei dem Gedankén
an Latkolben graue Haare be-
kommit, dem sei gesagt, dab wirt
diesen dabei nicht brauchen.

Denn alle Schaltungen werden
ausfithrlich erklirt und von vie-
len Bildern unterstiitzt auf Ex-
perimentierplatien aufgebaut.

S0 einfach die einzelnen
Schaltungen auch sind, es ist
trotzdem ein besonderes Ge-
fiihl, ein paar Leuchidioden be-
trachten zo kinnen und #u wis-
sen, warum die Dinger gerade
jetzt blinken. Doch nun zum ei-
gentlichen Ablauf Wie bereits
erwithnt, sind zuerst die Grund-
schaltungen dran. Da wiiren
erst einmal UND-, NAND-
DDER-, NOR-, EXOR- und
NICHT-Gatter zu behandein.
Danach kommt dann als Zuga-
be noch der  welektronische
Knackfrosch« namens Schmitt-
Trigger dran. Dann [olgen diver-
se Flipflops und deren Zusam-
menschalten zu Teilern, Zih-
lern und Schieberegistern. Es
folgen Decoderschaltungen
und Codierlogiken. Dateniiber-
tragung und Speicher werden
dann unser Wissen abrunden.

Noch ein kurzes Wort zu den
Kosten. Die Bausteine selbst
gind nicht allzu teuer. AubBer-
dem. braucht Thr nicht zu An-
fang gleich alles zu kaufen. Fiir
den Start werden nur die Expe-
rimentierplatten (2 Stiick zu-

' sgammen 2twa DM 30,-), ein

paar ICs (6 Stiick zusammen et-
wa DM 7.-) und 2 oder 3
Leuchtdioden (ca. DM 1,-) be-
ndtigt, Um das ganze mit Strom
zu versorgen, brauchen wir
dann auch noch ein Netzteil,
das aber auch nicht allzu tever
wird. Hier kiinnten die Bastler
unter Euch mithelfen, einiges
zu sparen. Das Taschengeld
oder die Haushaltskasse werden
also nicht zu stark belastet. Au-
Berdem werden wir {iber eine
Sammelbestellung  versuchen,
diese Kosten noch zo senken.

Auch die folgenden Kosten hal-
ten sich in Grenzen. Einige Wi-
derstinde und ein paar ICs ko-
sten ja micht die Weilt. Diese
Ausgaben  erfolgen immer
dann, wenn zusitzliche Baustei-
ne bendtigt werden, von denen
der teuerste ca. 6-7 DM kostat.

Da viele Experimente den
Kurs begleiten, wird es nicht zu
schwer werden. Doch ob dieser
Eurs nun stattfindet oder michi,
das sollt Thr selbst entscheiden.
Schreibt uns dazu Eure Mei-
nung, egal ob Thr dafiir seid oder
dagegan, denn wir wallen ja nur
Sachen bringen, die Euch auch
interessigremn.

B Tips + Tricks + Tips + Tricks + Tips |}

TI 99/ 4 A mit
Extended Basic

Bildschirmfarbe indern

Zur Eingabe oder zum Listen
von Programmen Bt sich die
Bildschirmfarbe &ndem, vor-
ausgeselzt man besitzt das Ex-
tended Basic Modul. Dies ge-
schieht durch die Eingabe fol-
gender Zeile im Dircktmodus,
also ohne Zeilennummer.
FORI1=0TO14::CALL CO-
LOR(], 16,2)::NEXT I:; CALL
SCREEN{2):: ACCEPT X

Nachdem diese Zeile durch
Drilcken der ENTER Taste an-
genommen wurde, mull FCTN-
4 (CLEAR) gedriickt werden. In
diesem Falle erscheinen alle
Zeichen weiB aufl schwarzem
Hintergrund. Durch Andern
der Color - Anweisung in obi-
ger Zeile lassen sich leicht ande-
re Parbkombinationen erzeu-
gen, Diese Farbwahl bleibt so
lange erhalten, bis eine falsche
Eingabe gemacht eder ein Pro-
gramm gestartct wird.

Extended Basiec Programme ent-
schiitzen

Um Extended Basic Pro-
gramme, die mit »PROTEC-
TED« gesaved wurden, wieder
listen zu kdnnen, braucht man
agina 32-K Speichererweiterung.
MNach Laden des Programmes
wird eingegeben:
CALL INIT::CALL
LOAD{—-31931,0)
Danach 148t sich das Programm
wieder listen.

Ermittlung des frelen Spelcher-
platzes in TI-Basic

In TI-Basic existiert kein Be-
fehl, mit dem der freie Speicher-
platz ermattelt werden kann.
Daher mull man einen kleinen
Umweg einschlagen. Man gibt,
nachdem das zu berpriifende
Programm geladen ist, folgends
Zeilen cin:
I X=X+8
2 GOSUB 1
MNun startet man das Programm
mit RUN, Nach einiger Zeit er-
scheint auf dem Bildschirm die
Fehlermeldung MEMORY
FULL IM 1. Jetzt wird im Di-

rektmodus eingegeben: PRINT
"FREl ="; X+40; "BELEGT =
*: 14573 =X. Damit wird die An-
zahl der belegten und freien By-
tes ausgegeben, Bevor nun mit
dem urspriinglichen Programm
weitergearbeitet wird, missen
die Zeilen 1 und 2 wieder ent-
fernt werden. Falls die Variable
X im Programm anderweitig
verweandet worde, mufl ein &n-
derer Name gewihif werden.

PC-1500

++» blg zum letzten Byte!

Durch die folgenden Befehle
erreicht man eine Speicher-
platzerweiterung auf 2039 Byte,
1. NEW @

2. POKE &7865,&40 .&08
3. NEW

Diese Befehlsfolge beowirkt,
daB der Reservespeicherbe-
reich in Programmspeicher um-
gewandelt wird,

Allerdings lassen sich die re-
servierbaren Tasten nicht mehr
beschriften.

Michael Feiler, Ottobrunn

Anm. d. Red.:

Vorstehende Zahlen unter
Punkt 2 gelten nur fiir die PC-
1500 Standardausflihrung oder
mit 4K-Erweiterung. Bei allen
anderen Erweilerungen wird
der Speicherraunmi verkleinert!
Bei allen Ausbauten funktio-
niert bei 2. POKE &7866.8.

Aber Achtung: Programme,
die linger als 78 Byte sind, zer-
stiren nicht nur die Beschrif
tung, sondarn auch die Bele-
gung der Beserve-Tasten, weil
im Speicher erst die Beschrif-

- tung, dann die Belegung der Re-

servetasten und dann der BA-
SIC-Speicher kommen. Jedes
MNEW iiberschreibt die Adresse
&..C5 mit &FF (256). Bei Ver-
wendung des obigen Tricks diir-
fen Sie also nach dem Eingeben
vion Programmen griiBer 190 By-
te kein NEW mehr geben.

Durch NEW @ wird die Trick-
Erweiterung wieder aufgeho-
ben.
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f.'fb-er Kleinanzeigen werden
imawischen immer mehr ge-
brauchts Computer zum Kauf
necboten. Darunter ist auch
der ZX Spectrum. Die Erfah-
ng hat gezeigt, daf bei diesen
eriiten ein Problem héufiger
Cauftritt: Die Farbwiedergabe
“oder besser das Farbapektrum
‘des Spectrom  stimmi  nicht
- mehr, Wer also statt griin dann
rot sieht oder statt weil cher
* grau, muB nicht gleich an einen
“defekten  Computer denken,
' Durch einen klzinen Eingriffim
‘Gerdt kann dieser Schaden in
~ wenigen Minuten behoben wer-
Sden.
Zuerst miissen dafiir die fiinf
“Schrauben an der Gerdteunter-
" geite entfernt'werden (bitte vor-
gichtig mit den Verbindungska-
baln zur Tastatur umgehen).

e

v ("
i

e S k. :
rﬂ-ﬂpﬂﬁ:ﬂ-m.w

8o sicht die Spectrum-Platine ans

habgleich beim ZX Spectrum

Wenn die Platine vor Thnen
liegt, kéinnen Sie, wie auch dem
Foto zu entnehmen ist, 4 Regler
(VC1,¥VC2, VR | und VR 2) er-
kennen. Die baiden oberen
Regler (VC 1 und VC 2) diirfen
nicht verstellt werden. Nur die
verbleibenden Regler VR 1 und
VR 2 dienen der Farbginstel-
lung bazw. dem WeiBabgleich,

Sie kinnen jetrt verschiede-
ne Farbkombinationen 'einge-
ben (z. B. Border rot, Paper
weill) und mit einem kleinen
Schraubenzicher die Regler ein-
stellen, bis der Bildschirm mig-
lichst kriiftige Farben wieder-
gibi. Diese Prozedur kann belie-
big ot wiedetholt werden.
Wenn alle Farben [hren Vorstel-
lungen entsprechen; kdnnen
Sie das Geriitl wieder schlieBen.
Raolf Knorre

VA2

| Systemvariablen fiir den ZX
Spectrum (2. Teil)

Einige der geldufigsien Varia-
blen haben wir bereits in der
letzten Ausgabe vorgestelit. Al-
Iz diese Variablen werden dabei
in den Adressen 23552 bis ein-
schlieBlich 23791 abgelegt. Zu
beachten ist aber, dal der Be-
reich ab Adresse 23734 nur
sinnvoll angesprochen werden
kann, wenn das Interface | zum
Betrieh der Microdrives ange-
schlogsen ist.

Nun zu den neuen Systemva-
riablen, Es gibt davon zwei, die
in Zusammenhang mit der Ta-

' statur stehen. Es sind dies die
Adressen 23561 und 23562.
Hier ist abgelegt, wie lange eine
Taste gedriickt werden mul, da-

mit das Symbaol vom Computer

angenommen wird und in wel-
chem Zeitabstand ein Symbaol
wiederholt wird (Autorepeat).
Die Variable 23561 enthélt nor-
malerweise den Wert 35, 23562
den Wert 5. Lim m veranschau-
lichen, was das umPOKEn die-
ser Systemvariablen bewirkt,
hier ¢in kleines Beispiel.
POKE 23561,2 (ENTER)
POKE 23562,1 (ENTER)
Eine verniinftige Eingabe iiber
die Tastatur ist jetzt kaum noch
maglich.

Ein oft wiederkehrendes Fro-
blem im Umgang mit der Grafik
ist die Frage, wo man was zu-
letzt geplottet hat. Mit Hilfe der
Systemvariablen 23677 und
23678 kann diese letzte PLOT-

Position festgestellt werden.
Verwendung finden diesa Varia-
blen in folgender Form:
PRINT PEEK 23677 (ergibt die
X-Koordinate)

PRINT PEEK 23678 (ergibt die
Y-Koordinate)

Wie bereits im ersten Teil er-
withnt, sollen heute auch die so-
genannten FRAMES behandelt
werden. Das sind drei Zihl-Va-
riahlen, die in den Adressen
23672 bis 23674 stehen.-Beim
Einschalten des Computers
werden sie aof () gesetzt und
dann pro 1A50 Sekunde um 1 er-
hiht, Man kann digse Adressen
deshalb sehr einfach zur Zeit-
messung verwenden (z. B. Zeit-

limit in einem Spiel-Pro-
gramm). Wie eine solche Routi-
ne aussehen kinnts, zeigt das
folgende Demo-Programm;

1 POKE 236720 POKE
23673,0: POKE 236740

2 PRINT AT 10,10: PEEK
23672+ 256« PEEK 23673

3 IF PEEK 234672 + 256+ PEEK
23673 = 300 THEN GOTO
1000 _

4 GOTO 2

1000 PRINT AT 10, 15; "TEST

oK"

In den Adressen 23618 und
23620 stehen zwel weilers niltz-
liche Helfer beim Programmie-
ren. Adresse 23618 beinhaltet
die Zeile, zu der gesprungen
wird; Adresse 23620 die Posi-
tion in dieser Zeile, Man kann
unter Verwendung dieser Varia-
blen in eine bestimmte Zeile
springen und-angeben, welche
Anweisung erledigt werden
soll. Auch hier ein Demo-Pro-
gramm:

1 LETa=3

2POKE 236184 :POEKE 23620.a

3 PRINT "Diese Zeile darfnicht
erscheinen”™

4 PRINT "falsch® ; PRINT"
falsch™ PRINT"Richtig, TEST

O.EK"

fum Abschiul noch #wei
Tips; Wer seinen Speicher voll-
stindig I6schen will, braucht
nicht den Strom auszuschalten,
wenn er dafiir RANDOMIZE
USE 0 (und ENTER) eingibt, da
er mit diesem Aufrof den glei-
chen Effekt erzielt. Und mit
BANDOMIZE USR 3190 laft
sich der Bildschirminhalt um je-
weils eine PRINT-Position nach
oben scroflen.

Raolf Knorre

f"'

Spectrum-Freaks aufgepafit:

Universum

Das unentbehrliche Handbuch fiir alle, die
die faszinietenden Moglichkeiten
des Z¥-Spectrum mit dem ZX-Microdnve
voll ausschipifen wollen.

Max Hueber Verlag - Max-Hueber-Strafie 4
8045 Ismaning

lan Logan
Das Microdrive

138 Seiten, kt. DM 28,80
ISBN 3-18-008344—4

k_ Hueber Software iy




Computer Kontakt 10/84

Tips + Tricks

58

Eingeben einer
Funktion per »INPUT «

Eine Version fiir Apple 11 und Kompatible

Wie off michte man eine
Funktion im  lsufenden Pro-
gramm definizren - doch halt,
5o ohne weiteres gehl das nicht.
Es gibt nun drei verschiedene
Miglichkeiten, dieses Problem
Tu lisen:

1. Die betreffende Zeile wird als
Textfile aufl Diskette geschrie-
ben und per "EXEC™-Komman-
do eingebaut (funktioniert nur
bei APPLE-Computern).

2. Man poked die eingegebene
Zeichenkette in den Tastatur-
puffer und veranlaBt den Moni-
tor (Betriebssystem), dies aus-
zufithren!

3. Man poked in ein Programm,
wo der Plaiz fiir eine User-
Funktion reserviert ist (unter
Beachtung der Tokens fiir die
mathematischen Funktionen).

Punki eins ist gul, erfordert
aber einen APPLE mit einem
Diskettenlaufwerk (nur AP-
PLE-Computer kennen den Be-
fehl "EXEC™). Punkt zwei ist
auch gut, erfordert aber eine
sehr genaue Kenntnis der Ar-
beitsweise und der Adressen
des Tastaturpuffers. Ideal dage-
gen ist Punkt drei Diese Li-
sung 1aBt sich auf fast jedem
Heimcomputer ohne griiBere

VC 20

Langsames Listen
Um das schnelle Serollen des
Bildschirmes nach dem List-Be-
fehl zu verlangsamen, hat der
VC-20 von Haus aus die Mig-
lichkeit, mit dem Driicken der
CTRL-Taste dieses zu bewerk-
stelligen. Eine weitere Moglich-
keit ist es, im Direkimodus
POKE 378790 cinzugcben.
Jetzt entsteht jede Zeile lang-
sam auf dem Bildschirm. Au-
Berdem bietet sich so eine Mog-
lichkeit, kleine Drucker-Puffer
auszugleichen.  Aufgehoben
wird dieser Modus entweder
mif RUN/STOP + RESTORE
oder mit POKE 37879,0.

Jérg Prepadnik

Tel.07252/42948,

Probleme verwirklichen. Das
hier abgedruckte Programm ist
ohne Anderung sofort auf je-
dem APPLE Il oder kompaii-
blen Computer lauffihig,

Anderungen flir anders
Heimcomputer betreffen nur
die Zeilen 100 und 130. In der
Anweisung 100 muB dic Poke-
Adresse aul das Gleichheitszei-
chen in Zeile 20 zeigen. Wievie-
le Doppelpunkte pach dem
Gleichheitszeichen stehen, ist
our fiir die Eingabeliinge einer
Funktion von Bedeutung (hisr
auf 58 festgelegt). Parallel dazy
muBb in Zeile 90 die Abfrage "IF
LEN{FS) =58" auf die entspre-
chende Anzahl der Doppel-
punkte verindert werden. An-
weisung 130 erfordert mehrere
Anderungen:

Hier milssen die Tokens der
mathematischen Punkfionen an
den jeweiligen Rechner ange-
paBt werden (16 Funktionen).

Die TIdee  zu diesem Pro-
gramm kam mir nach der inten-
siven Beschiftigung mil dem
internen Aufbau einer Basiczei-
le.

Grerd-Rildiger Helmus

161 READ X(I) ,X%

LEM (F%> TO | STEP -
MIDE (Fe,J,13:Bs = MID$

(F$)> > 58 THEN

10 GOTO 40
, 20 DEF FN A(X) = j1:1
SRS E R E RSN EREE SR
Fissdsrratasens
30 GOTO 110
40 DIM X168 ,X${18)
30 FOR-I =1 TO
()2 NEXT
&0 INFUT "FUNKTION
&3 F& = " " &+ Fg
70 FOR J =
lia% =
(F$,J,3
B0 FOR I = 1 TO 1é&:
) OR B = M3(I)
(F&,J — 1) +
MID® (F$,J +
oox - -
0 NEXT I,J:F$ = MID® (F$,2,150
g TF LEN
"FUNKTION IST FUER EINTRaAGUN
G 2U LANG '": GOTO
100 FOR I = 1 TO LEN (F$):
2067 + 1, ASC ¢ MID® (F%,1,1
)1 NEXT : GOTO 20
110 REM HaAUPTPROGRANMM
120 END
130 DATA 200,+,201,-,202,%,203,
/.2&4,“.21D,EGN,21I,IHT,Eii,
ABS,218,50R,219,RND,220,L0G,
221,EXP,222,C08,223,5IN, 224,
TalN, 225 ,ATH
135 REM
140 REM GERT-RUEDIGER HELMUS
145 REM WVWERSION FUER AFPLE 1L
150 REM COPYRIGHT C 1083
135  REM

i"iFs

IF 4% = X$(I
THEN F$ = LEFTS
CHR$ (X{I)) +
LEN C(X$(I)),1

PRINT

&0
POKE

Deutsche Sonderzeichen auf dem
Colour Genie

Viele Colour Genie Besitzer
drgern sich, daB ihr Computer
nicht diber die deutschen Son-
derzeichen (A, O, U, 4, 8, 4, 8)
verfilgt, Einige Computerfreaks
waren deshalb sogar bereit, die-
se Zeichen selbst zu definieren,
Doch dies bendtigt {iber 50 Be-
fehle. Das Ergebnis fiir diese
Miihe waren Buchstaben, die
aussahen, als hitte sie eine
10Mjéhrige Oma geschrieben,
nédmlich zittrig.

Doch nun kann Abhilfe ge-
schaffen werden. Man kann
nimlich jedes Sonderzeichen
mit nur cinem Befehl aufl dem
Bildschirm darstellen! Dazu
mul man wissen, daB der Bild-
schirmspeicher bei der Adresse
17408 beginnt und bei 18367 en-
det. Wenn man nun an der 10,
Stelle des Bildschirmes ein A"
drucken will, gibt man in Basic
folgendes ein: PRINT 10,"A*,
Will man sich nun den Bild-

schirmspeicher bei diesem Be-
fehl zunutze machen, so gibt
man folgendes ein: POKE
1741863,

Die Zahl 17418 entsteht aus
der Anfangsadresse (17408) ad-
diert mit der gewiinschten Sial-
le auf dem Bildschirm, in die-
sem Falle 10, Die Zahl 65 ist der
ASCII-Wert des Buchstabens
A. Wenn man nun den Wert 1
fiir 65 einsetzt, sieht man ein A
auf dem Bildschirm. Bei den an-
deren Sonderzeichen liull das
dann genauso.

_ Hier die einzelnen Werte:
7 o |
0-2

=] Sh L L

Qu B

e

-8

Leider lassen sich diese
Buchstaben nur in weill darsiel-
len. Will man nun Farbe in die

Sache hineinbringen, muB man
folgendes machen: POKE
17408,1;POKE17408-21504,2,
Der erste Poke Befehl ist
nichts Neues, es wird ein A links
oben auf dem Bildschirm darge-
stellt. Der 2. Poke flirbt das A,
Warum man von 17408 die
21504 abzieht ist ganz einfach,
denn 17408-21504 ergibt <4096,
und dies ist der Anfang vom
Speicher der Zeichenfarbe.

Hier lauten die Werte fiir die
Farbe:

1- CYN

2- RED

3- WHT

4-YEL

5-GRN

6- ORG

9-BLU
10- GRAU

Und nun zum AbschluB noch

ein Beispiel: Ein "B" soll an der
104). Stelle in rot dargestellt wer-
den. Das ergibt: POKE
17508 8:POKE17508-21504,2.

-
Axel Aberie
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I:n wollten.

Vor einigen Jahren werwan-
delten eine gute Organisation
und reichlich Kleingeld das
Wasserschlol Dankern und sei-
e Umgebung in einen Ferien-
park. Heute ist das SchloB ein
Reiseziel Mir alle, die aktiven
Urlab in lindlicher Umgebung
machen wollen, Auf dred kiinst-
lichen Seen stehen dem Urlau-
ber eine Wasserskianlage, Surf-
bretter, Boote und Wasserfahr-
gider zur Verfligung. Natiirlich
fehit der schime Sandstrand
' picht, an dem fast jeden Abend
eine Party steigt. Auch Disco
und Kino sind in der Nihe, und
wer will, kann auch Ponyreiten,
Minigoll spiclen oder den Mo-
delllugplatz benutzen. Speziell

fiir die jungen Urlauber wurde
gint Riesenspielplatz mit Abhen-
teuerfort, Kegelbahn, Swim-
mingpool, Wassarrutsche und
vielen anderen Spielméglich-
keiten angelegt.

Am Samstag, dem 23. Juni
frafen hier die ersten Compu-
tercamper ein. Tags daraul war
ich dort, um mir das Camp in-
mal néher anzuschauen. Einer
der vier Betreuer lud mich zu ei-
nem Rundgang ein, der bzi den
Unterkiinften startete. Die
Camper wohnten meist zu viert
in komfortablen Holzhiusern,
die in einer kleinen Siedlung na-
he dem See stehen, Dort trafich
auch aul die ersten Teilnehmer,
die gerade damit beschiiftigt wa-
ren, ein Plakat fiir den Malwett-
bewerb im Camp zu bemalen.
Die Unterhaltung mit den Ju-
gendlichen zeigie mir, daB sie
sich memlich wviel vorgenom-
men hatten. So falte ich den
EntschluB, am Ende der Woche
noch einmal herzukommen, um
ru sehen, was sie erreichen wilr-
den.

Der Ubungsraum, wo der
Rundgang endete, bestand aus
ginfachen Tischen und Stiihlen,
bepackt mit feinsien Compu-
tern. Gearbeitet wurde mit Ata-
ri und Commodore Computern
sowie mit umfangreicher Peri-
pherie (Floppy, Drucker, Erwei-
terungen). Im MNebenraum war
die »Spielhdlle« des Camps, in
der man gerade versuchte, das
Geheimnizs des kleinen Hobbit

Computercam
im Ferienzentrum Schlo

Amerika importiert kommen jetzt die Compulercamps ins nledersiichsische Emsland. Das Ferlenzen-
Schlofl Dankern wurde im Sommer 1984 zum Treffpunkt filr Computerfreaks und svlche, die es wer-

7u lisen oder einen nenen Welt-
rekord bei den Olympic Sum-
mer Games aufzustellen. Tja,
das Spielen verlief rum Be-
dauern der Betreuer nicht im-
mer so friedlich, denn »Baller-
spieles gibt es ja zur Geniige,
Ich war mir deshalb nicht ganz
sicher, ob die Jugendlichen das
eigentliche Ziel, niémlich den
sinnvollen Umgang mif dem
Computer, auch wirklich errei-
chen wiirden.

Als ich dann am Freitag das
Computercamp noch einmal
besuchte, war ich angenehm
fberrascht. Im Ubungsraum
schrieben die Neulinge wom
Sonntag ausgesprochen  an-
spruchsvolle Programme auf ih-
ren Computern, und die Fortge-
schrittenen liefen schnelle Pro-
gramme in Maschinensprache
fiber die Bildschirme flimmern.
Der Unterricht hatte also sei-
nen Zweck erfiillt. Aber es fehl-

Die Sache scheint Spal ru machen

Wer hat schon an Computercamps teilgenommen?
Ist so ein Kurs sein Geld wert? Wer méchte uns

dazu schreiben?

Dankem

te die Freundlichkeit, mit der
man mich anfangs begriilt hat-
te. Es daverte nicht lange, bis ei-
ner der Camper mit der Sprache
herausriickte, Der Grund warcn
einige Reporter, die in den ver-
gangenen Tagen ein ziemliches
Durcheinander verursacht hat-
ten. So wollte ein Fotograf un-
bedingt ein Pony in den Unter-

richtsraum bringen, ein anderer
wollte die Computer unier
freiem Himmel| fotografieren
(so richtig naturverbunden}.

Diese und andere Sachen, die
ich lieher nicht erwihne, hatten
die Camper doch reichlich ge-
wurmt. Kein Wunder, dall sie
sauer wurden, als ich mit mei-
ner Kamera heremkam. Ich be-
mithte mich also freundlich zu
sein und bekam doch noch mein
Interview mit dem dltesten Kur-
susteilnehmer (23 Jahre). Der
junge Mann war zum Camp ge-
kommen, um seine Basic
Kenntnisse zu vertiefen. Sein
Ziel, sagte er, habe er mit Hilfe
der wirklich guten Lehrer er-
reicht. Auch die Verpflegung
und die Unterkunft sei sehr gut
gewesen, nur ein Pidagoge far
die ganz Kleinen habe doch ge-
fehlt, Wie man mir versicherte,
wurde das aber zwei Tage spiter
behoben.

Bleibt fiir den rukiinftigen
Computercamper nur noch zu
iiberlegen, ob er 550 DM fiir ei- ~
ne Woche Computern ausgeben
will (14 Tage 980,- DM, 21 Tage
1480,- DM, jeweils mit Vollpen-
SI0M ).

Meiner Meinung nach ist es
ein sinnvoll vérbrachter Urlaub
flir alle, die mit Computern ar-
beiten oder ihre Kenntnisse ver-
tiefen wollen. Die Abschlubiete
mit Grill und Lagerfeuer am See
zeigte jedenfalls, daB keiner den
Urlaub im Computercamp be-
reute.,

Richard Helle

Kontaktadresse:
Computercamp Ferienzentrum
Schiol Dankern

Holztwiete 4D

2000 Hamburg 52

Tel.: (0 40) 827942

Nichster Termin: 6.10.-3.11.84
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10 REM
20 REM
25 REM
30 REM
35 REM
38 REM
40 REM
S0 REM
&0 REM
70 REM
80 REM
Y0 REM
100 CaLL
110 CALL
010")
120 CalLL
130 CALL
ogo*™)
140 CaALL
oo™ )
150 CaLL
oBo")
180 CALL
oso")
170 CALL
180 CALL
170 CALL
200 CALL
80"}

210 CALL
80")

220 CALL
80")

230 CaAalLL
gio")
240 CALL
810")
250

SO0GD Vi.é

DATIM : 27.1.1783
12340 BYTES
COFYRIGHT 1783
VERSION FUER TI 2%9/44
VO

Gert—-Ruediger Helmus
Ruhrstr .84

4006 ERKRATH -2-

CLEAR
CHARC100,"1010101010101

CHARC101 ,"00D000FFFF")
CHAR(C102,"0102040810204

CHAR(1032,"111214FFFF204
CHAR(104,"1010101F1F204
CHAR(C105,"101010F0OF0204
CHAR(1046,"111214F8BF")
CHAR(C107,"111Z141F1F")
CHAR{?&,"111214FFFF")
CHaAR(?7,"1112141F1F2040
CHAR{(%E8,"101010FFFF2040
CHARL?Z,"111214FBFQ2040
CHARC112,"1038448282443

CHARC113,"1038B7CFEFE7C3

FOR 1= TD 8

260 FOR J=1 TO I
270 F$="FF'&F$

280 NEXT J .

290 CALL CHAR(119+1,F$)

300 Fg=""

310 NEXT 1

320 CALL CHAR(128,"00183C7E7E3C!
8" )

330 CALL CHAR(134,"00183C7E7E3C!
8")

340 CALL SCREEN(2)

350 CALL VCHAR(2,32,128,3)

360 CALL VCHAR(21,32,128,3)

370 CALL VUCHAR(1,2,134,5)

380 CALL VCHAR(20,2,134,5)

390 FOR W=1 TO 5

400 FOR @=1 TO 15

410 IF W/2=INT(W/2)THEN 430

420 V=i

430 CALL HCHAR(W,Z#Q+y,128)

440 CALL HCHAR(W,Z*Q+1+V,134)

450
&0

470
480
490
500
FFF"
510

CaLL
CAaLL

HCHARC(W+1%9 ,2%#Q+V 1 Z8)
HCHAR(W+1% ,2%0+1+V,134)

V=0
NEXT @

NEXT W

CALL CHAR(144,"FFFFFFFFFFFFF
)

CALL CHAR(145,"0103070F1F3F?

FFF")

520

CALL CHAR(144,"80COEOFOFBFCF

EFF")

530
os")
540
301"
=90
540
S70
380
390
&00
&10
&20
&30
&40
4350
&&0
470
&80
470
700
710

CALL CHAR(147,"FFFEFCFBFOEQOC
CalLL
]

CALL
CALL
CalLL
CAaLL
CALL
CalLL
caLL
CALL
cALL

CHARC148,"FF7F3F1FOFO70

SCREENC11)
HCHAR(®,6,144,23)
HCHARC14,6,144,23)
HCHARC13,20,144,3)
VCHARC10,4,144,2)
UCHAR(14,22,144,2)
UCHARC10,12,144,46)
VCHARC10,16,144,4)
VUCHARC10,18,144,4)
CALL VCHAR(10,24,144,6)
CALL VCHARC10,28,144,4)
FOR G=1 TO 4&

READ X,Y,Z

CALL HCHAR(X,Y,2)

NEXT @

ZEI=19

Ag=" C I¥83 BY G.R. H

ELMUS"

720
740
730
7é0
770
780
790
g00
810
820
830
B840
850
840
870
eso
00
P20
230
40
#50
a0
?70
F80
P20
1000

GOsSUB 3190

11=7

MM=5

FOR G=1 TO 100
KK=RND*14+2

CALL COLORC13,I1,KK)
CALL COLORC14,MM,KK) -
TE=11

11=MM

M+=TE

11=11+1

IF 11¢17 THEN 840
11=7

NEXT @

FOR I={ TO 24

FOR J=120 TO 127
CALL HCHAR(I,1,J,32)

NEXT J

NEXT 1

DIM FE(43),B(12) ,FL{&D)
FOR I=0 TO &3
FLCI)=0

FECI)=0

NEXT I

FOR I=0 TO 12
RANDOMI ZE

1010 B(I>=0
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1020 NEXT 1 1410 S=KEY-48 :
1030 FLAGLI=0 1420 As="SPIlEL DOKUMENTIEREN ? [
1040 FLAG2=0 J/NI"

1050 ZEI=21 1630 GOSUB 32180

1040 RESTORE 4050 1440 CalLL KEY(OD,KEY,ST»
1070 T=0 1450 GOSUB 4700

1080 11=0 16440 IF KEY=749 THEN 14%0
1090 CALL CLEAR 1470 1F KEY<>78 THEN 1&40
1100 CALL SCREEN(11) 1680 GOTO 1700

1110 FOR 21=0 TO 12 1690 FLAGI=I

1120 READ B(Z1) 1700 CALL SOUND(-222,28%,2)
1130 NEXT 21 1710 A$="SOLL ICH BEGINNEN 2 [
1140 GOTO 1330 J/NI"

1150 FOR I=15 TOD & STEP -3 1720 GOSUB 3180

1140 CALL HCHAR(2z-1,1,101,14) 1730 CALL KEY(O,KEY,ST)
1170 NEXT I 1740 GOSUB 4700

1180 FOR I=14 TO S STEP -3 1750 IF KEY=78 THEN 3240
1190 EOR J=1 TO 1+15 STEP 5 1740 IF KEY<>74 THEN 172320
1200 CALL VCHAR(17-1,J,100,4) 1770 FLAGZ=1

1210 NEXT J 1780 CALL SOUND{-222,28%,2)
1220 NEXT 1 1790 G=INT{RND=*4) :
1230 FOR I=15 TO 30 STEP 5 1800 E=D

1240 FOR J=1 TO 9 1810 IF G>=2 THEN 1830
1250 CALL HCHAR(J+4&,1-J,102) 1820 E=3

1240 NEXT J 1830 F=0

1270 NEXT I 1840 IF G=1 THEN 1870

1280 FOR I=1 TO 24 1850 IF G=3 THEN 1870

1290 READ X,Y,2 1840 GOTO 1880

1300 CALL HCHAR(X,Y,2) 1870 F=3

1310 NEXT I 1880 GOTO 2140

1320 RETURN . 1890 @=0

1330 GOSUB 1150 1900 U=-100

1340 A$="SPIELREGELN BEKANNT 7 [ 1910 1=0

J/NT® 1920 FOR X=0 TO 48 STEP 14
1350 GOSUB 3180 19230 FOR Y=0 TO 12 STEP 4
1340 CALL KEY(D,KEY,ST? 1940 FOR Z=0 TO 3

1370 GOSUB 4700 1950 IF FE(X+Y+2)<>0 THEN 2110
1380 IF KEY=74 THEN 1500 1960 GOSUB 2310

1390 IF KEY<>78 THEN 1340 1970 IF S¢>2 THEN 2050

1400 CALL SOUND(-222,28%9,2) 1980 IF Z>=3 THEN 2050

1410 REM 1990 W=0x

1420 REM SPIELREGELN 2000 Z=Z+1

1430 REM 2010 S=0

1440 FOR I=1 TO 12 2020 GOSUB 2310

1450 READ A 2030 OX=W-0X+5

1440 GOSUB 3180 2040 S=2

1470 FOR J=1 TO S00 2050 OX=0X+RND%*.4-.2

1480 NEXT J 2060 IF OX<=U THEN 2100
1490 NEXT 1 2070 E=X/16

1500 CALL SOUND(-222,28%,2) 2080 F=Y/4

1510 A$="WELCHE SPIELSTAERKE ? [ 2090 U=0X

1,21" 2100 Z=3

1520 GOSUB 3180 2110 NEXT 2

1530 CALL KEY(0,KEY,ST) 2120 NEXT ¥

1540 CALL HCHAR(21,27,49) 2130 NEXT X

1550 CALL HCHAR(21,29,50) ‘2140 D=0

1540 CALL HCHaR(21,27,32) 2150 A$="MEIN 2UG : "&CHR${(E+&5)
1570 CALL HCHaR(21,29,32) &CHRE(F+4%)

1580 1F KEY<4% THEN 1530 2140 GOSUB 3180

1590 IF KEY»S0 THEN 1530 2170 GOSUB 3520
~-1400 CALL SOUND¢-222,289,2) 2180 IF 1<>1 THEN 22%0
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2190 PRINT " ICH HABE GEWONNEN 2750 P=P+FE(A%]&4+A%4+2)

R 2740 NEXT A

2200 CALL SOUNDC1000,131,4) 2770 GOSUB 4910

2210 CALL SOUNDC1000,145,4) 2780 GOSUB 3700

2220 CALL SOUNDC1000,194,4) 2790 IF X/16<>3-Y/4 THEN 2850
2230 CALL SOUND(S00,110,28) 2800 FOR A=0 TO 2

2240 CALL SOUND(2000,165,5,194,5 2810 P=P+FE((3-A)*]4+A%g+2Z)
y262,5,-3,10) 2820 NEXT A

2250 CALL SOUND(3000,175,5,220,5 2830 GOSUB 4%10
y2462,5,-3,10) _ 2840 GOSUB 3700

2260 CALL SOUND(3000,165,0,19&,0 2850 IF X/1&84<>Y/4 THEN 2920
y262,0,=-3,10) 2840 IF 2<>3-X/16 THEN 2920
2270 IF FLAGI=1 THEN 4280 2870 FOR &=0 TO 3

2280 GOTO 4580 2880 P=P+FE(A*]14+A%4+(3-A))
2290 G=0 2890 MEXT A

2300 GOTO 3240 2900 GOSUB 4%10

2310 REM BERECHNUNG 2910 . GOSUB 2700

2320 P=D 2920 IF X/16<>Y/4 THEN 2%%0
2330 0OX=0 2930 IF Z2{3X/1é THEN 2990
2340 FOR A=0 TO 3 2940 FOR A=0 TO 3

2350 P=P+FE(A%1&+Y+2) 2950 P=P+FE(A*]1&+A%4+A)
2340 NEXT A& 2940 NEXT A

2370 GOSUB 4%10 2970 GOSUB 4910

2380 GOSUB 3700 2980 GDSUB 3700

2370 FOR A=0 TO 3 2990 IF X/16<>3-¥Y-4 THEN 30&0
2400 P=P+FE{(X+A*4+2) 3000 IF X/144»2 THEN 3040
2910 NEXT & 3010 FOR A=0 TOD 3

2420 GOSUB 4910 3020 P=P+FE(A*14+(3-A)%4+4)
2430 GOSUB 3700 3030 NEXT A :
24940 FOR A=0 TO 3 3040 GOSUEB 4910

2450 P=P+FE{X+Y+A) 3050 GOSUB 3700

2440 NEXT A& 3040 IF X/14¢3>3-¥/4 THEN 3130
2470 GOSUB 4%10 3070 IF X/16¢>3-2 THEN 3130
2480 GOSUB 3700 3080 FOR A&=0 TO 3

2490 IF 2<>X/1é THEN 2550 3070 P=P+FE(A*]&+(3-A) %4+ (3-2))
2500 FOR A=0 TO 3 2100 NEXT A

2510 P=P+FE(A%1&+Y+A) 3110 GOSUB 4%10

2520 NEXT A& 2120 GOSUB 3700

2530 GOSUB 4910 3130 DF=0

2540 GOSUB 3700 3140 RETURN

2550 IF Z<{>3-X/14 THEN 2410 3150 REM

25460 FOR A=0 TO 3 3140 REM UNTERPROGRAMM

2570 P=P+FE((3-A)%14+Y+A) 3170 REM

2580 MEXT A : 3180 CALL HCHAaR(21,1,32,32)
2590 GOSUB 4910 2190 FOR 21=1 TO LEN{AS)
2400 GOsSuUB 3700 3200 CALL HCHaR(ZEI ,Z1+3,ASC(SEG
2410 IF Z<>Y/4 THEN 2470 $(AS,21,1)))

2620 FOR &=0 TO 3 3210 NEXT 21

2430 P=P+FE({X+A%4+4) 3220 RETURN

2440 NEXT A 3230 REM

2450 GOSUB 4910 3240 REM MENSCHZUG

2440 GOSUB 3700 3250 REM

2470 1F Z<{»3-Y/4 THEN 2730 3240 A$="IHR ZUGB 1"

2480 FOR &=0 TO 3 3270 GOSUB 3180

24690 P=P+FE{(X+(3-A)#4+4) 3280 CALL KEY(O,KEY,ST)
2700 NEXT A 3290 IF KEY<&5 THEN 3280
2710 GOSUB 4%10 3300 IF KEY>&B8 THEN 3280
2720 GOSUB 3700 3310 CALL HCHAR¢21,14,KEY)
2730 IF X/16<>Y/4 THEN 27%0 3320 CALL SOUND(-22Z2,28%9,0)
2740 FOR A=0 TO 3 3330 E=KEY-&5 \

-
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3340 CALL KEY(0,KEY,ST)

3350 IF KEY<4% THEN 3340

3340 IF KEY»52 THEN 3340

3370 CALL HCHAR(Z21,15,KEY)

3380 CALL SOUND(-222,28%9,0)
3390 F=KEY-4%

3400 IF FE(E*1&4+F#4+3)=0 THEN 34
&0

3410 A$="UNMOEGLICHER ZUG ...'"
3420 GOSUB 2180

3430 GOSUB 31%0

. 3440 GOSUB 31%0

f 2450 GOTO 3240

3440 D=1

3470 GOSUB 3520

3480 IF T<8 THEN 18%0

3490 GOTO 4740

A
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F

3500 PRINT "GRATULATION !!!":"S]
] E HABEN GEWONNEN !!''"

3510 GOTO 2200

3320 G=4

2530 G=G-1

3540 IF G=0 THEN 35&0

- 3550 IF FECE®*1&+F#4+G-1)=0 THEN
3530

3540 Kl=14+F*5-E=*3

[ 3570 K2=E*3+&-G

3580 FOR Z21=1 TO 3

35%0 CALL HCHAR(K2,K1,32)
3600 CALL HCHAR(KZ,K1,112+D>
3410 CALL SOUNDC100,145,2,194,2,
262,2) §

3420 NEXT 21

3630 FEC(E%16+F%44G)=D%9+1
3440 T=T+1

3450 FL(T)=E%16+F%4+5G
3640 MEN=FL(T)

3470 IF T=44 THEN 2270
3680 RETURMN

3690 REM

3700 REM KONTROLLE

3710 REM

3720 IF D=0 THEN 3480
3730 Gi=G

3740 Hi=H

3750 Pi=P

3780 G=INT(P/10)

3770 H=P-G=*10

3780 P=G#4+H

3790 DF=DF+1

3800 OX=0X+B(P)

3810 IF P<(>3 THEN 3840
3820 IF 5¢=0 THEN 3840

: 3830 I=1

- 3840 IF P<(>3 THEN 3870
3850 IF S<>0 THEN 3870
3840 OX=0X-1970

3870 P=0

3880 RETURN

3890 REM

3900 REM SOGO-GRAFIK

3910 REM

3920 DATA 9,4,145,9,10,146,9,11,
32,9,12,145,9,14,144

3930 DATA 9,17,32,9,18,145,9,22,
146,9,23,32,9,24,145

3940 DATA 9,28,144,10,7,147,10,1
3,147,10,15,148,10,22,144

3950 DATA 10,19,147,10,21,148,10
,25,147,10,27,148

3960 DATA 11,7,144,12,4,148,12,8
,146,13,7,148,13,9,148

3970 DATA 14,8,148,14,10,146,14,
21,148,15,13,144

3980 DATA 15,9,148,15,10,144,15,
15,145,15,19,144,15,21,145,15,25
,146

. 3990 DATA 15,27,145,148,5,148,14,

10,147,16,11,32,16,12,148

4000 DATA 16,16,147,16,17,32,16,
18,148,16,22,147

4010 DATA 16,23,32,14,24,148,14,
28,147

4020 REM

4030 REM DATEN

4040 REM

4050 DATA 1,2,8,2000,2,0,0,0,8,0
,0,0,100

4040 DATA 10,16,103,10,21,103,13
,13,103,13,18,103

4070 DATA 7,14,104,7,29,105,16,2
0,106,14,5,107 .

4880 DATA 16,10,94,15,15,96

4090 DATA 13,8,97,10,11,97,7,19,
$8,7,24,98,10,246,99

4100 DATA 13,23,99,7,31,85,10,28
,66,13,25,67,16,22,68

4110 DATA 17,20,52,17,15,51,17,1
0,50,17,5,4% "

4120 REM

4130 REM DATA-> SPIELREGEL

4140 REM

4150 DATA ——=—=————v S0GO -————-

4140 DATA ZIEL DES SPIEL’S IS8T E

8
4170 DaTa VIER STEINE IN EINE RE

1HE

4180 DATA ZU POSITIONIEREN UND S

o zu

4190 DATA GEWINNEN.DABET KOENNEN
SIE -

4200 DATA IN ALLE EBENEN DIE STE
INE

4210 DATA SETZEN.DER COMPUTER SE

TZT :

4220 DATA GEGEN SIE .!

4230 DATA SIE HABEN DIE SCHWARZE

N UND

4240 DATA DER RECHNER DIE
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4250 DATA HELLEN STEINE ...... §id 45%0 CaALL KEY{0,KEY,ST)
e 4400 GOSUB 4700
4240 DATA VIEL SPASS ... 4410 IF KEY=74 THEN %40
4270 REM 4420 IF KEY<{>78 THEN 4590
4280 REM SPIEL WIEDERGEBEN 4430 CALL CLEAR
4290 REM 4640 PRINT " SEE YOU NEXT TIME
4300 CALL CLEAR HES .y S L s s e S
4310 RESTORE 4040 1
4320 GOSUE {150 4450 CALL SCREEN(E)
4330 SP#(0)="SPIELER SETZT " 44640 GOTO 44840
42340 SP$(1)="RECHNER SETZT " 4470 REM
4350 IF FLAGZ2<>1 THEN 4370 4480 REM UNTERFROGRAMM
4340 D=1 4490 REM
4370 FOR I=1 TO T 4700 CALL HCHaR(Z21,27,74)
4380 FELD=FL<{I> 4710 CALL HCHAR(21,29,78)
4390 E=INT(FELD-14) 4720 CALL HCHARC21 .27, 32)
4400 F=INT((FELD-E%*1&),4) 4730 CALL HCHAR(21,29,32)
4410 G=FELD-E#*#14-F=4 4740 RETURN
4420 A$=SP2(D)&CHRS(E+&4S)ACHRE(F 4750 REM
+49) 4740 REM MENSCH GEWONMNEN 7
4430 GOSUB 2180 4770 REM
4440 Ki=14+F*5-E%3 4780 D=0
4450 KZ=E*3+4-G 4790 PALT=P
4440 FOR 21=1 TO 3 4800 FOR X=0 TO 48 STEP 14
4470 CALL HCHAR(KZ,Kl,32) 4810 FOR Y=0 TO 12 STEFP 4
4480 CALL HCHAR(KZ2,K1,113-D) 4820 FOR 7=0 TO 3
4490 CALL SO0UNDC(100,145,2,1194,2 4830 GOSUB 2310
s 262,2) 4840 IF I1=1 THEN 3500
4500 NEXT 214 4850 NEXT 2 r
4510 FOR Z2=1 TO 800 4840 NEXT Y
4520 NEXT 2z 4870 NEXT X
4530 IF D=0 THEN 4540 4880 P=PALT
4540 D=0 4890 D=1
4550 . GOTO 4570 4900 GOTOD 1890
4540 D=1 4910 IF D=1 THEN 4%50
4370 NEXT 1 4920 IF P<{»40 THEN 4940
4572 FOR I=0 TO 9%% 4930 I1=1
4574 NEXT 1 4240 P=0
4580 PRINT " NEUES SPIEL 7 4950 RETURN
[J/NI"s & =
7 Achtung: Bei Maschinenpro-
V éﬁlj l \g Pert_nanente grapsmen. hestoht die Gelhr
e Klembuch- daB sich der Rechner bei fal-
ol scher Eingabe der Pokeliste ver-
staben -abschiedet und erst durch Aus-

«Erstaunlich wie diese kleine Maschine
den Meier crsetzen kann!™

Dieses Maschinenprogramm
erzeugt permanente Kleinbuch-
staben, die immer benutzt wer-
den kénnen, auch im Direktmao-
dus beim Programmieren. Be-
nitigt werden eine 32-K Spei-
chererweiterung mit Ext, Basic
Modul oder daz Minimemory-
Modul. Wer das Minimem oder
das Editor-Assembler Modul
besitzt, kann das Assembler
Programm direkt eingeben und
assemblieren. Wer nur das Ext-
Basic Modul mit der Speicher-
erweiterung besitzt, mul die
Pokeliste eintippen.

und erneutes Emschalien wic-
derbeleben liBt. Das eingetipp-
te Programm ist dann natiirlich
verloren. Also nach dem Eintip-
pen erst speichern, dann star-
ten, Wenn die Pokeliste einmal
fehlerfred gelaufen ist, kann man
NEW eingeben und hat wieder
den gesamten Basic-Speicher-
bereich 2zur Verfiigung. Die
Kleinbuchstaben kéinnen auch
nach zwischenzeitlichem Ab-
schalien der Konsole mit CALL
LINK{"SMALL") aufgerufen
werden, wenn die Speicherer-
weiterung eingeschaltet bleibt.

Hans-Peter Schwaneck
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Assembler-Programm fiir permanente Kleinbuchstaben

DEF SMALL
REG1 BES 32 Eigene Register
PATEAS EQU >0OSD8 Beginn der Umlaute-,Kleinbuchstabentabelle
PATNUM EQU >D125 Anzahl umzudndernder Bytes
ZERQ EﬁEE a Statuslioschbyte
XBVMBW EQU 2024 YHMBW-Routine unter XBasic
STATUS EQU »B37C Systemstatus
GPLWS EGQU »83E0 Systemregister
INTRPT EQU »83C4 User-Interrcupt
RUNFLG EGU »8344 Basic—RUN-Flag
NEXT EGU D070 System—-NEXT
SMaLL LWPL REG1 Eigenen Registersatz laden
LI RO,KLEIN Startadresse der Interrupt-Routine
MOV RO,EINTRPT auf Interrupt-Fointer laden
MOVE B7ERO,ESTATUS Status laschen
LWPI GPLWS Eystemreeiﬁter laden
B BMNEXT Baﬁ}cruc kehro
KLEIN LHPI REG1 Interruptroutine: eigene Register
CLR RO Vergleichsreagister loschen
HQUB ERUNFLG,RD.  Basic-RUN-Flag kopieren
JNE DONE wenn Programm lauft --> zurdck
LI RO,PATEBAS Startadresse im VDP-Laden =
LI Ri.SMaLLD Datenadresse
LI RZ.PATNUM Datenanzahl

BLUWP EXEVMEW geanderte PFattern ins VDP schreiben
ODONE  LWPI GPLWS Systemregister restaurieren
RT Rucksprung aus Interrupt

SMALLD DATA >D028,>0038, »447C, +4444
DATA >D0Z8, FEDEE rlplplyly | FHEE8
DATA >DEEE >DD#4.>4#44 rh&3E
DATA 0008, »1&22,>0000, >0000
DATA }Eﬂﬂﬂ »0000, >DDED *00FF
bAaTA >0000, >1208, }Biﬂﬂ »0000
DATA }EUDD )ﬂDEE BDBEE HES4
DATA >DD4D,>4DEE }644# PHETE
DATA »0000, »003C, }#04D »403C
DATA >DDE4.}3434 }4E#4 PL3C
DATA >0000, >0038, >n4?a 4038
DATA }DDiE }E#EE }?HED 2020
DATA >0000, >3B44, »443C, »0438
DATA }ED#D.}#DEE rhbid , Phlih
paTA 0010, 30030, »1010, >1038
DATA }EDEB >0008, }DEDB,>EEIU
DATA >0040, »4048, >5040, >5048
DATA >UDED,>1E10 1010, >1018
paTA >0D000, Y0D&E, >545ﬁ PohL G
DATA }Dﬂﬂﬂ FO058, »2424 , 22428 4Rgses®diedsdd it e rEnieEnsinrEnfesrie bt R ERNEEE
DATA }Dﬂﬂu.}GGEE >£44# 2L4L3IB * *
DATA 0000, }?’Elf-E METD >4040 PEMANENT BLEIBENDE KLEINBUCHSTABEN AM TI99/44 #
DATA »D000, }EEﬁE >4B838, 0808
DATA }UDED >DDEE >&44U »&040
DATA >0000, >D038, }4U35 20478
DATA }EDED }EE?B »2020, »2418
DATA >D0O00, 0048, >4848, 54834

Konfiguration: XBasic und RAM-Expansion #

*
*® #
*
- *
# Die Kleinbuchstabenroutine wircd intteruptpe- #
* trisben immer wieder durchoefihrt, somit *
DATA >0 o 0044 }4425 »2810 # bleiben die Kisinbuchstaben auch bei Programm—#
DATA »000 >DD#4 »4454 Y5428 % abbruch und unter Fehlerbedinoung, sowie NEW
DATA }UDDD }DU44 }2810 328464 % und Laden neusr Programme echalten.
DATA >0000, }DHBB >B838, >0B70 *
DATA >0000, >007¢C, >n&12 »207C *
pATA »D0Z8, >0038, S4B48 ., Y4B3C *
DATA >Dﬂ2& >ﬂﬂ35 FLBLE, FHB38 *
DATA >0028, >DE&& }44#4 rh43L *
DATA }152# }E#EE }2424 b L :
*

END

Die Routine geht durch CALL INIT verloren
. -
Aufruf mit CALL LINK{"SMALL") #
*

{ciMag.Karl Hagenbuchner 1984/03 *
*

*

EEEEEA AR AL R R ARE R FAREETRE EAXRERF AR ERAKREERFEREES
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TI99/4 A &

+PGKEVAL

<18 RESTORE Z38
8
P
238
c4e
=5
258
=i
pat=s )
Pl
1)
slg
S2e
J2e
240
o356
28
aS7e
S
Zoe
S8e
41@
420

S M=0
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATH
OATA
DATS
DATA
DATH
DATA
CRTAH
OATS
DRTA
DATA
DATA
DATR
DATA
DATA
438 DATA
440 DATA
445 |
450
BE Bedd: 714, 752

8.9,08.2
8,35,V

168 |

1ia ! InterruPtastrishen:
128 | Konfiauration: XBasic,
128 |

142 ! < Mas.K.Hasenbuchner
158 1

158 DIM AL 255

170 CALL- INIT

122 FOR ADR=3424 TO 953841 1
HEXT FR
178 CALL LORDCE154,38,. 114,863,243, "", 16376, 33,..,55;
P9 RESTORE 458 :: FOR
i FORE Twi- T8 2% i
IF SUMCPACIITHEN PRINT
HEXT I
2,224,26,244,2,8,37,48,285, 8, 131,196, 21€. 32
131,:i24,2,224,131.,224,4,56,8, 112
CB8, 38,131 .68, 20,8, 2,0.5, 216, 2,1, 37.B2, 2. 2
1,48,4,32,32,36,0,224,131,284,4,51,0,40,9,56
£5,124.68,€68,0,40,0,56,¢8,68,68,56,8.40, 8,68
EBrES £5,56, EI SJ.:.'L‘- 34.-!3.16 BJE E' E!.-E E'
£55,6.0,18,5,4.98,2,8,0,0.,0,56
2,092,8,64,64, 83, 190,568,608, 120.0.68,0,60
£4,64,649,60,8.4,4,52,76,63,68,60,0.8,8, 36
65,129,64,06,0,24,.36,32,112,32,32,32.0. 8, 5,68
£25.608,4,36,8, k4, 64,53, 180, 68,68,68,98.16.8,48
16,16,16,56,0.2,0,8,8,8,48, 16,8, 464,64, 72
50,556,808, 72.0,456,16, 16,16, 16, 16,24,0, 8,8, 184
894,84,.54,60,0.8.6.80.36,236,26,36.0.0,0.%6
£5,68,68.96.2,8,112, 72,72, 112
T2,36,8,9,8,80.,0,858,108,64,64,64,0,0,8.535
64,060,494, 150,08, 32,02, 128,32, 32
Fo,TE,T2,52,0,0,2,658,68,. 48,408, 16,2,0,0.,53
£8,94,34,409,0.8.8,623, 540,16, 40,68,0,0.0, 136
156,56,8,112,2,9,8,124,3,18,32,124,9,48, 8,34
T2, 72, 72,80,8,40,0,56, 72,72, 72.55.0,42,.2,68
£8,63,68,32,24.36, 36,482,
FRUEFSUMMEN DER DHTQ’ETLEH
DATA 1425.1758,0

Imi TO 21 5

RERAD POKEVAL

READ AL I >
FOR T=1 TO 16 9
"ZEILE":;Z2@+18%]1: "FRLSCH REBGETIPRT"

Poke-Liste fiir permanente Kleinbuchstaben

FOKELISTE FOR PERMANEMTE KLEIMBUCHSTABEN
CALL IMIT zerztirt !
RAM—Ex® ansion

B e e L R T R e b T b L L T T T

1364-03

e e e e e e e R T B R TE T SR CE R T O— mm 1TE S R EL SO T

v+ CALL LOADCADR, POKEVAL % CHECK=CHECK

HNEXT I
REFAD IN

FRC Tt
P 284,326,844, 4,192

(64, 64,0,0,36,72
D6 24,8,2,0.72

FE, 36,36, 72
18,21 ;.92:..-22.:341;823;543;1’32;??2 352,%84,€08,004,580,624,5

TE6.76,32,37,22)
i SUM=SUM+IN 1

HE

TI-Programmierwettbewerb

Wir wollen unsere TI-Abtei-
lung in Zukunft erweitern. Da-
‘zu planen wir, neben den bishe-
rigen Programm-Listings und
den Riicher- und Softwarsbe-
sprechungen in moglichst regel-
méBiger Reihenfolge kleine As-
semblerprogramme  fiir - Mini-
mem, Ext-Basic + 32K oder
das Editor Assembler Modul zu
veriffentlichen. Heute begin-
nen wir mit einem Maschinen-
programm, das permanente
‘Kleinbuchstaben erzeugt. Des
weiteren richten wir eine Ru-
brik »Tips, Tricks und News«
¢in, in der Dinge verraten wer-
den, die nicht im Handbuch ste-
hen. Auch Giber das neueste an
Tl-kompatibler Hard- und Soft-

~ ware werden wir berichlen.

Fiir all" diese Unternehmun-
gen brauchen wir Eure Hilfe.
Schreibt uns, wenn Thr Tips
kennt oder - Assembler-Pro-
gramme habt, die verdffentlicht
werden kinnen.

Wer hier nicht mitarbeiten
kann oder will, sollte sich auf je-
den Fall die Programmierwett-
bewerbe nicht entgehen lassen.
Als Programmiersprache kann
TI-Baszic, Ext.-Bagic oder auch
Assembler verwendet werden,
Die Gewinner erhalten neben
dem iiblichen Honorar wertvol-
le Sachpreise. Die- Spanne
reicht da von den neuesten Soft-
waremodulen aus den USA bis
zu Hardwareerweilerungen.

Beim Programmierthema fiir
den ersten Wetthewerb wollen

wir auf die hiufigen Anfragen
nach ginem Soundeditor cinge-
hen. Es wird also ein Programm
gesucht, mit dem man Sounds
oder Melodien: erstellen kann,
um dann das Ergebnis in eige-
nen Programmeén zur akusti-
schen Untermalung zu verwen-
den. Alles klar? Ich bin aufEure
FProgramme sehr gespannlt. Sen-
det uns eine Kasserle oder Dis-
kette mit dem Programm und
wenn moglich «in Listing. Ein-
sendeschluf ist der 11.11. um
11.11 Uhr.

Als Preise winken dissmal:
1. Preis: 1 Atari Modul nach
Wahl
2. Preis: 1 W0er Pack Disketten
3. Preis: 1 Buch
Euer Th<Spezi H. P. Schwanack

BCB - Basic Club Bochum
Magnus Pomm

Auf der Bochumer Landwehr 2
4630 Bochum 1
Gerite: VC 20
Clubbeitrag:
nein
Clubzeitung: Eventuell
Nur Region Bochum

Voraussichilich

C 64 Adventure Club

Christian Paas

Mordring 54

4630 Bochum

Gerite; C 64

Clubbeitrag DM 5,- pro Monat
Mitglieder: 20 bundesweit
Clubtreffen: Nein, Erfahrungs-
austausch schriftlich
Clubzeitung: Im Clubbeitrag
enthalten

Bei Anfragen bitfe Riickporio
beilegen,
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i hmer Eratzer Thomas Noll Diether Schmidt Walfgang
Tﬂlhlﬂ . Kreuzer Wollgang Pachaly W. Schulz W.
CK 6/7 mit Kretzmer Hans Rausch Hans-Georg Schweiger Martin
Lisungsprogramm  Kugelstadt Frank Reufer Odull Spekker Heyo
i p Lauterkorn Uwe Richter Alfons Todiephiifer Dietmar
Becke Heiko Lehmann Erika Rieger Andreas Tonder Reimer
Beckmann Rainer Lorenzen Hartmut Risner Heinz Vopel Frank
Bock Herbert Lund Norbert Rohrmann Peter Welslau Michael
Bolz Wolfgang Markawitz Stefan Rotisieper Ralf Willing Wolfgang
et TEaras Miiiler Horst Schlecht Holger Waolf Rudolf

Benthin Ulrich
Bergmann Karl-Heinz
Block Horst

Borho Dieter
Christians Stefan
Demus Manfred
Deschamps Michael
Dictrich Detlaf
Eisener Wolfram
Farken Thomas
Franz Holger
Goettlich Helmut
Gohmann Ulrich
Graf Thomas + Georg
Grahl Memhard
Hiusler Ralph
Hiusler Wollgang
Hartmuth Klaus
Hoppstidter Jirgen
Kieres Frank
Kimms Alf

Knobel J.

Kraft Hans

Colour Genie User Club
Christian Klein

Birkenweg 1

BE961 Wiggensbach

Gerite: Colour Genie, Star
Drucker DP 510
Clubbeitrag: 40 DM pro Jahr
Clubtreffen: Nein
Clubzeitung: 6 Ausgaben pro
Jahr .
Mitglieder: Zor Zeit 25 Leute

impressum

Verlag Rarz-Eberle GdbR
Breitenbachweg &

7518 Bretten

Tel: 0T252/4 2948

" Werantwortlich fiir Text und Anzeigen:

Thomas Eberle.

Die Zeitschrift Computer-Kontakt er-’

scheint momatlich
Einzetheftpreis 3,50 DM

Eine Haftung filr die Richitighert der Ver- .

offentlichungen kimn troke sorgfaltizer
Prifung durch die Redaktion nicht ither-
mmEn weriden,

Die pewerbliche Mutzung, insbesondere
der Schahplane und Programme, ist mor
mit schriftlicher Genehmigung des Her-
Ausgebers 2uldasig.

Grafik + Satz; Druckerei Sprenger,
7143 Vaihingen/Enz

Drruck: Rombach + Co,

TROO Freiburg

Wertrich: Verlagsunion
Friedrich-Berpies-Str. M), 6200 Wieshaden

%)
28
28
48
58
E2
7a
ae
|8

1102
iz2@

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

120

Sinclair {Holger Schlecht, Wiirzhurg)

10 LET I#$="RTRRCNFKENEOOEAXFUTKMOTDTA"
20 ,.FOR I=1 TO Z2&
0 LET E$=""
40 LET A$=1l%
50 FOR A=1 TO 21
&0 LET Ef=Es$+As (1)
70 LET As=A%(& TO )+A%(2 TO 5
BO NEXT A
90 LET E$=E$+As( TD 2)+A%(4 TO ) +AS(3)
100 PRINT E%
110 LET I#=I%(2 TO )+Is(1)
NEXT I

Commodore (Michacl Welslau, Miinster)

CF&="MNEODEAXFUTKMOTDTARTRRCNFPKE "
FOR I=1 TO 28

PRINT""

AF=MIDS(CF#,I+1 ) +LEFTH(CF%,1)
QE="":FOR K=1 TO 28
QE=0F+LEFTH(AE. 1>

P=41]F K=E2 THEN P=1

AS=MIDE(AF P+2)+MIDE{(AF .2 ,P)
MNEXT

128 PRINTGS

GET A%t IF A#$="" THEN 110
NEXT I '

TI (Jirgen Hoppstidier, Herchweiler)

CALL CLEAR : :

DATA X,F,U,T,¥,M,0,T,D,T,A,R,T,R,R,C,N,P,K,E,N,E,0,0,E,A
OPTION BASE 1 :: DIM FELD1%(26),FELD2$(26)

FOR I=1 TO 26 :: READ FELD1$(I):: NEXT I

FOR J=1 TO 26

FOR I=1 TO 26 :: FELD2${I)=FELD1$({I):: NEXT I

I=J

DRUCK$=DRUCK$RFELD2$(Z):: FELD2§(Z)=""

IF LEN(DRUCK$)=26 THEN 240
I=741 ' A=A+

IF 7=27 THEN Z=1

IF FELD2%(Z)="" THEN A=A-1
IF A<5 THEN 190 ELSE A=0 ::
REM DRUCKROUTINE

OPEN #1:"PIO"

PRINT #1:DRUCK$

CLOSE #1

DRUCK$=""

NEXT J

END

GOTO 170
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68

Daten in DATA-Zeilen

Manche von Euch standen
bestimmt schon vor dem Pro-
blem: »Wie bekomme ich Da-
ten, die von Kassette oder iber
INPUT eingelesen werden, di-
rekt vom Programm aus in DA-
TA-Zeilen, ohne das Programm
zu verlassen und dann mit Hilfe
von EDIT die Daten umstind-
lich von Hand in die jeweilige
Zeile zu bringen?« Fir digjeni-
gen, denen dies Problem bisher
unifsbar erschien: Es gibt eine
Lisung!

Man geht dabei folgenderma-
Ben vor: Zuerst wird am Beginn
des  BASIC-Programms ein
Speicherplatz fir die Daten re-

Doppelpunkten auffiillt. Die
Anzahl der aufzufiillenden Zei-
chen beschrinkt dann spéter
dic Anzahl der Bytes, die'in der
jeweilipen DATA-Zeile unter-
zubringen sind. In einer DATA-
Zeile sind maximal 250 Bytes zu
speichern. Beispiel: 10 DATA

Bevor man nun etwas in die
DATA-Zeilen hineinbringen
kann, mull die Adresse der je-
weiligen DATA-Zeile bekannt
sein. Hierbei ergeben sich fir
den Programmierer zwei Mig-
lichkeiten, um die DATA-Zei-
len anzuwihlen:

a) Man gibt die Zeilennoum-

b) Man gibl an, in die wisviel-
te DATA-Zeile die Daten ge-
speichert werden sollen.

Die Vorteile der beiden Maog-
lichkeiten hingen ganz von dem
jeweiligen Programm ab. Wenn
die DATA-Statements z. B. am
Ende des Programms sichen
und dieses des Gfteren neu nu-
meriert (RENUM) wird, dann
findern sich  wahrscheinlich
auch die absoluten Zeilennum-
mern der DATA-Zeilen. Hier
wiire z. B. die zweite Methode
gecigneter, da hier nicht nach
der absoluten Zeilennummer,
sondern nur nach der relativen
gelragt ist, die ja immer kon-
stanl bleibt.

Das lolgende Programm ist in
rwei Versionen geschrieben:
Einmal nach Methade eins und

men werden miissen, um Me-
thode zwei zu erhalten.
Matiirlich kann man dieses
Programm érweitern. Ieh will
hier nur das Geriist vorgeben,
an dem jeder selbst rumbasteln
kann. Die Plausibilitétskontrol-
len (IF-Statements) sollien mit
eingegeben werden, da es sonst

unter Umstindan zu einem
wBASIC-SALAT« kommen
kann,

Anmerkung

Es kinnen in dem String DAS
auch Kleinbuchstaben enthal-
ten sein, die dann auch als sol-
¢he in der DATA-Zeile abge-
speichert werden, d. h. es mul}
in solchen Fallen kein Anfiih-
rungszeichen am Beginn des
Strings stehen, wie es sonst bei
Eingahen im Direktmodus not-

serviert, indem man beliebig mer der entsprechenden DA-  dann noch die entsprechenden  wendig ist.
viele DATA-Zeilen mit z. B. TA-Zeile an. Anderungen, die vorgenom- Christian Klein
L L]

DATA-Zeilen fiir das Colour-Genie

10 DATA s3::sssasssgssissapsosassnasasyasazazsns

20 DATA zz:zzzzrpszomgassaiBoisssasasscsdsagacyacssastagsgzasscs
100 * EINGABE DER DATEN YOM ANWENDER

110 INPUT "DATEN-STRING" ;DA% ;

120 INPUT “ZIEILENNUMMER":IN

130 PRINT

140 GOSUB 200

iS50 LIST 20

200 °

204 ° UNTERPROGRAMM: INHALT VDN DA IN DATAZEILE IZIN

2086 ?

210 IF DAS="" PRINT "STRING DA% NICHT BELEGT!":zRETURN

220 I=PEEK {(&H40A4)+25SLXPEEK (&HA0AS) *I=BASICANFANG (Z.B. S801H)
225 IF 1>32747 LET I=1-&T5534 *1 ALS INTEGER

230 ADR=PEEK (1) +25&4%*PEEK{1+1} * ADRESSE DER MAECHSTEN ZEILE
240 ZIL=PEEK(I+2)+2542PEEK(I1+3) *MOMENTANE ZEILENNUMMER
250 IF ADR=0 DR ZL>»ZN PRINT "ZEILENNUMMER":IN:"NICHT GEFUNDEMN!":
RETURN
260 * 1, ADR=0, WENN BASICENDE ERREICHT.
2. WENN JETZIGE ZLNR. (ZL) > ALS GESUCHTE ZLNR. (IN),

270

280 = °
285

270 I=I+35
L=LEN(DA%)

310
320

NEXTJ

DANN
IF NOT ZL=IN LET I=ADR:GOTOD 225
WENM DIE JETZIGE ZLNR.

IST DIESE ILNR.

:t RETURN

FOR J=0 TOD L+1
IF PEEK(I+J)=0

PRINT

NICHT VDRHANDEN.

NICHT DER GESUWUCHTEN ENTSPRICHT,
DANN IST DIE VARIABLE 1 DIE ADRESSE DER NAECHSTEN BASIC
ZEILE UND DAS GLEICHE SPIEL FAENGT NDCHMAL VON VORN AN.

IF NOT PEEK(I+4)=134 PRINT "KEIN DATA-STATEMENT IN ZLNR."jZIN

*ADR & ZILNR. & "DATA" WERDEN
UEBERSFRUNGEN => 5 BYTES.
*LAENGE DES DATENSTRINGS.
FUER ":REM" = Z BYTES.
"UNGENUEGEND PLATZ FUER: ":PRINTDAS:
PRINT "STRING DA$ IST UM":L-J+2;"BYTES ZIU

T+,

LANG" : RETURN
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370 °* :
=80 -* INHALT VON DA% WIRD IN DATA-IEILE GEFOKE’D.
390 *
400 FOR J=1 TO L e
410 POKE 1I+J-1,ASC(MID%(DA%.J,1))?DATEN IN DATAZEILE FOKEN
420 NEXTJ
S00 POKE 1+J-1,58 *NACH DATENENDE ": "
=10 PDKE 1+J,147 *UND REM. (147=REM-TOKEN)
=20 RETURN
Die Anderungen fiir Methode 2 (relative Zeilenadressierunag):

DELETE Z2Z40-285
120
215
240
220
2560
270

ZA=0

d.

h.

mehrere wie =z.
Hier sind es schon ¥ Leerzeichen!

INPUT “WIEVIELTE DATAZEILE";DZ

TN=PEEK (I+4)
IF ADR=0 FPRINT DZ;".

.z 10

?TOKEN NACH ZLNR.

DATAZEILE NICHT VORHANDEN!":RETURN
IF TN=13& I=I+1:1IF ZI=DZ GOTO 2207 134=DATA-TOKEN:
I=ADR:GOTO 223

Anmerkung: Peide Programme funktionieren nur dann, wenn direkt
hinter der Zeilennummer das DATA-Statement steht,
dieses extra abgefragt wird (Zlnr. 285 bzw. 2430),
es dar¥ beim Listen zwischen der Zlnr.
DATA-Statement nur ein Zwischenraum sein und nicht

fzzzzssRsiRRRRRRRRR

DATA

ZI=7TAEHLER

da

und dem

COMPUTERGRAFIK

Und was dazu gebraucht wird

Uber den Weg von der ersten
Strichzeichnung bis zur farbi-
gen Computergrafik in CAD
Systemen sind Berge von Bii-
cher peschrieben worden und es
wire vermessen, in cinem
Kurzbericht dieses Problem ab-
handeln zu wollen. Darum soll
hier auch nur eine kleine Hilfe-
stellung gegeben werden fiir un-
sere Computerfreunde, dic sich
niher damit beschaftigen wol-
len. Wer noch nie etwas damit
zu tun hatte und vor dem Kauf
cines Computers steht, hat den
Vorteil einer beachtlichen Aus-
wahl von Gerdten in -jeder
Preisklasse. Fiir den Hauosge-
brauch und zum Lernen sind die
Computer der Preisklasse um
(00— bis 80— DM in Verbin-
dung mit einem Farbiernseher
die Minimalforderung. Hicrmit
lassen sich die ersten Schritte
auf diesem nicht leichten Weg
erlernen. Achten Sic aber bei
der Auswahl des Computers als
wichtigste Voraussetzung auf
den vorhandencn Befehlssatz.
Was bei einem Computer mit

einer kurzen Eingabe erreicht
wird, bendtigt bei dem anderen
viel Schreibarbeit und Spei-
cherplatz. Hier nur ein kurzes
Beispiel: Beim ZX-Spectrum
geniigt die Eingabe wvon:
CIRCLE 127,87,35, um einen
Kreis zu geichnen. Beim Com-
modore 64 wird aus dem glei-
chen Versuch ein Programm
vonca. 50 Zeilen. Haben Sie ei-
nen Computer, der die Compu-
tersprache LOGO verarbeiten
kann, kommen Sie mit dem Be-
fehlssatz in ciner Zeile aus, um
eine ganze Figur, z.B. einen
Stern, zu zeichnen. Sie sehen,
wie wichtig als erstes die zu ver-
wendende Sprache ist,

Als ndchstes kommt es auf
das sichtbare Bild an_ Bei eini-
gen Gerdten besteht our die
Meéglichkeit, mit dicken Balken
oder Strichen zu zeichnen, wih-
rend andere Gerite es erlau-
ben, jeden einzelnen Bildpunkt
anzustetern. Es ist logisch, daB
damit die Auflosung der Zeich-
nung viel feiner werden kann.

Kommen wir zum Anschlull

an den Fernseher. Viele Com-
puter arbeiten mit einem LTHF-
Modulator, bei dem mit einem
Eoaxialkabel der Computer-
ausgang mit dem Fernsehan-
tennenanschiuf verbunden
wird. Dies ist die einfachste und
hilligste Lisung, die Sie auf je-
den Fall nach ciniger Zeit durch
einen Videoausgang oder RGB
Ausgang verbessern sollten.
Beim Neukauf also gleich einen
RGBE  Ausgang verlangen.
Neuere Farbfernscher gibt es
auch schon mit dem SCART-
AnschluBl, der mit dem RGB
Ausgang des Computers ¥u ver-
binden ist. Hier hilft der Com-
puterfachmann oder eing An-
frage bei uns, falls Unklarhei-
ten bestehen. Sind wir bis hier-
her gekommen und die ersten
Kassettenprogramme  laufen,
beginnl der Wunseh nach der
Erstellung eigener Programme
mit grafischen Darstellungen.
Hat Thr Computer einen weit
verbreiteten Prozessor wie deén
6502 oder Z80, sind Sie gut be-
raten, denn Sie finden dafiir
vicle Lehrbicher fiir Pro-
gramme und Grafik.

Mit feinérer Leochtsirahl-
dichte (Durchmesser) und h-
herer Zeilenzahl wird die Bild-

auflisung immer besser. Aups
diesem Grund verwenden Pro-
fis Farbmonitore mit hdchster
Bildauflosung, dic cin Mehrfa-
ches an Bildqualitat eines Farb-
fernsehers leisten. Kosteten
diese Farbmonitore bis vor we-
nigen Monaten noch einige tau-
send DM, so sind heute schon
ganz brauchbare Gerite ab ca.
800-DM zu erhalten. Zum
Programmeschreiben ist auch
ein Drucker unbedingt erfor-
derlich, um Programmlistings
und grafische Darstellungen
auch zu Papier bringen zu kdn-
nen. In der Preisklasse um
BOO,— DM beginnt auch hier die
Gruppe der brauchbaren Ge-
rite, die teilweise sogar farbig
drucken.

Fassen wir fiir'"s Erste einmal
rusammen: Fir einen Heim-
computer mit den ersten Kas-
seifen und Lehrbuch ca. 800 -
DM, Recorder ca. 100,— DM,
gin Farbmonitor ab 800,— DM
und Drucker mit Kabel und Pa-
pier nochmal ca. 800,—DM.
Hier liegt die unterste Grenze,
die sich bis zum tolisten CAD
System bis zu 300000, -DM er-
weitern [EEL.
Computerfreundeskreis  Harry Die-
tert
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Leserforum o

80 Zeichen beim Tl

Wie kann ich mit meinem TI99/
4 A auf dem Monitor 80 Zeichen
pro Zeile darstellen? Ich besitze
gin Grundgerit mit Exiended
Basic, einen Kassctienrecorder,
sine Expansion Box mit einer
RS 232 Schnittstelle sowie ei-
nen Matrixdrucker.

Dietmar Kishler, Wendlingen

80 Zeichen pro Zeile sind mit
dem TI 99/4 A nichi darsiellbar,
weil der [fir das Bild zustindige
VDP Prozessor nur fiir maximal
40 Zeichen ausgelegt ist. Die
Darstellung von 40 Zeichen pro
Zeile ist wiedérum nur durch
Assemblerprogrammisrung
miglich, indem die VDP-Regi-
sterinhaltc veriindert werden,
Doch Vorsichi, Bildschirmaus-
gabebefehle wie PRINT, DIS-
PLAY usw, funktionieren dann
in Basic nicht mehr richtig,
ebenso mup ein neuer Zeichen-
satr generiert werden. Ganz so
einfach ist die Sache also nicht.
Hana-Poter Schwaneck

Wo gibt es das 99’er
Magazin?

An meinem TI habe ich Uber
gin Interface der Fa. Radix ei-
nen Seikoshs GP 100 A Drucker
angeschlossen. Flir den Betrieb
des Druckers bendtige ich
Steuerzeichen, die in der Anlei-
tung nicht genannt werden.
(Wie z. B.: Breiischrift ein =
CHRS (14), Breitschrift aus =
CHRS (15) oder Druckkopf po-
sitionieren = CHRS (16)). Gibt
es weitere Stcucrzeichen oder
kiinnen Sie mir eine Druckrou-
line nennen? Beim Ausdrucken
miifite ich den Zeilenvorschub
sowie den Wagenricklauf ein-
und ausschalien kiinnen. Au-
Berdem noch eine Frage: Wo
gibt es dasz 99%er Magazin?
Heinz Repaschewsky, Voerde

Eine Druckroutine fiir den
GP 100 ist mir nicht bekannt.
Ein Wagenriicklauf ist mit Print
#1: CHRS(27); CHRS(141) zu

N LESERFRAGEN @
90 ] ) ) 0 O

erreichen. Die Option LF beim
Erdffnen der Datei unterdriickt
den Zeilenvorschub. Also z. B.
OPEN #1: "RS232.LF".

Das amerikanische 99%er Ma-
gazine kann man unter folgen-
der Adresse bestellen: 9%%er
Magazine, P.O. Box 5537, Euge-
ne OR 97405, USA.

Haons-Peter Schwineck

Ti-Box gesucht!

Leider bekommt man keine
komplette TI-Box. Ich miichie
aber dringend. cin Disk-Lauf-
werk anschlieBen, Welches wii-
re hier gesignet?

Wollgang Kegsler, Miinchen

Sie haben die Mitiglichkeit,
die original TI-Box von der Fir-
ma Radix in Hamburg zu kag-
fen. Diese Firma importiert
nach wic vor ca. 100-200 Pérni-
pherieboxen mit den verschie-
denstel Einschiiben aus den
USA. Mit Laufwerk und Con-
troller miiten Sie mil cinem
Preis von ca. 1000-1200 DM
rechnen,

Diskettensysteme von Dritt-
anbistern sind z. Zt. in Vorbe-
reitung, aber noch nicht auf
demn Markt. Diese Systeme wer-
den erst im Herbst erhiltlich
sein,. Am erfolgversprechend-
gten dilrfien Anfragen bei den
Firmen Computer Hiisl, 8000
Miinchen, Postfach 860808,
Tel (D894 3003 53 oder Schuh
& Co., Goethestrafle 17, 8034
Germering, Tel (089)84 3064
sein.

Als dritte Moglichkeit blicbe
dann noch der Erwerb einer
Box mit Disketten-Station als
Gebraucht-Anlage dber eine
Kleinanzeige.

Huns-Peter Schwameck

Umlaute beim
ZX-Spectrum

Ich besitze einen Spectrum
mit 48K und einen Seikosha
GP 100 A mit einem Kempston
Interface. Mein Problem ist
jetzt folgendes: Wie kann ich die
Umlaute beim Drucker anspre-
chen und wie die Grafikzei-
chen?

loachim Latwnowics, Manmheim

Wenn' Sie kein Eprom-Inter-
face haben, sind die Umiaute in
der Treibersoftware des Kemp-
ston-Interfaces  bereits  defi-
niert.

Um die Umlaute und das "B
auszudrucken, milssen Sie an
der betreffenden Stellc im Text
eines der Graliksymbole auf
den Tasten 1, 2, 3 und 4 einset-
en.

Bei mir geht das wie folgt:
i/A = Taste 1/CAPS SHIFT
Taste 1
8/ = Taste 2/CAPS SHIFT
Taste 2
i/l = Taste 3/CAPS SHIFT
Taste 3
1) = Taste 4

Die Grafiksymbole sind dann
natfirlich verloren. Es ist mir
auch noch nicht gelungen, die
anderen Grafikzeichen auf den
Drucker 7o bringen. Ich be-
firchte, dafl wir dafiir ein ande-
res Interface {z. B. ZX LPrint)
bendtigen.

Holl Knorre

PRINT. Man kann damit ver-
schiedene Zeichensitze anwih-
len (von 32 bis 85 Zeichen).
Beide Programme lohnen
sich abeér nur, wenn ¢in Momitor
verwendet wird, da auf dem
Fernseher die Zeichendarstel-
lung wnd mehr noch, auch die
Augen erheblich leiden. Eine
Hardwarelgsung 15t mir nicht
bekannt.
Rolf Knorre

Floppy VC 1541

Ich besitze einen C 64 mit dem
Floppy-Laofwerk 1541, Dabei
passicrl es mir immer wiedeér,
dal durch [ehlerhafies oder fal-
sches Abspeichern anstatt des
Programmnamens ein Komma
oder Zeichen im Revers-Muode
in der Directory erscheinen. Es
ist mir bis heute nicht gelungan,
diese Zeichen zo Korrigiersn,
ohne gleich die gesamte Diirec-
tory zu ldschen.

Peter Rohrmann, Neuenrade

Hans-Peter Schwaneck
Hagen Vilzke

Franz Eugen Mattes
Stephan Konig
Helmut Tischer

Rolf Knorre

Thomas Tausend
Marcus Schneider

tion: B 0725274 2948,

Schreiben Sie uns
wenn Sie Fragen haben

Unsere Spezialisten fiir lhre Fragen:

Es kann also gefragt werden. Wenn Sie ein Problem haben,
bei dem Sie micht weiter wissen und gern jemand fragen witrden,
einfach die Frage schrifilich mit Riickumschlag bei uns einrei-
chen — filr eilige Félle wie immer lhr direkter Draht zur Redak-

TI%4A

Hardware VC 20/ C 4
Apple I

Cod

£X 81

ZX Spectrum

Atarn

Colour Genie

Mehr Zeichen beim
ZX-Spectrum

Wic erhalte ich eine Bild-
schirmdarstellung von 64 Zei-
chen? D. h. 1aBt sich die Aufla-
sung fndern und sind auch
noch andere Formate (z. B. 80
Zeichen) méglich?

Markus Trapp, Kehl

Es werden verschiedane Pro-
gramme angeboten, die Thnen
bei Threm Problem helfen kdn-
nen. Das bekannteste ist wohl
5YS 64, das von verschiedensn
Hiindlern angeboten wird und
b4 Zeichen pro Leile darstelit.
In England ist jetzt noch etwas
MNeues erschienen: Das Pro-
gramm nennt sich MICRO-

Thr Problem liBt sich einfach
ltsen:

Zum Loschen einer Datei mit
reversen Buchstaben geben Sie
folgenden Belehl ein:

Punkte stehen fiir die reversen
Buchstaben.

Reverse Buchstaben kdnnen
Sie dadurch erzeugen, daB Sie
jeweils CTRL-Buchstabe betiti-
gen, also fir ein reverses Y ge-
ben Sie einfach CTRL-Y ein.
Dieser Modus, daf CTRL-
Buchstaben als reverse Zeichen
ausgegeben werden, [funktio-
niert mur innerhalb von Anfih-
rungszeichen bzw, im Insert-
Modus.

MNach dem Loschen der jewei-
ligen Datei(en) sollten Sie noch
CLOSE 1 eingeben.

Hagpen Vilzks
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Emor beim Atani

Ich besitze seit einiger Zeit
¢inen Atari 600 XL mit Pro-
gtammrecorder 1010. Manch-
mal passiert es mir, dafl der
Computer bei der Eingabe von
lingeren Programmen einfach
stoppt und nichis mehr geht. Da
hilft dann nur abschalten, dann
ist aber glles geldscht,

Baim Einladen wvon - Pro-
grammksssetten gibt es auch of-
ters Schwierigkeiten. Dann er-
gcheint auf dem Bildschirm im-
mer nur Error 143 at Line (. Was
stimmt hier nicht?

Rainer Flechs, Hanau

Fiir dieses Problem, das bei
vielen Computertypen von Zeit
zu Zeit auftritt, gibt es verschie-
dene Ursachan:

Spannungsschwankungen
gder sehr kurze Stromausfille
{manchmal von nur einer hal-
ben Sekunde Dauer) kiinnen
den Compuler »aus dem Takix
bringen. Abhille kann hier sein,
wenn man die Programme wih-
rend des Eingebans von Zeit zu

Zeit abspeichert, damit nicht
immer das komplette Pro-
gramm neu eingegeben werden
mull.

Eine weitere Ursache liegt in
der Uberforderung des Editors
(= Eingaheprogramm des Com-
puters), Gibt man in rascher
Folge viele Zeilen ein (indem
man z. B. mit der RETURN-Ta-
ste von oben nach untsn iber
den Bildschirm fehrt, so hat der

Computer nicht goniigend Zeit,
um den Programmspeicher, in
dem ja das BASIC-Programm
abgelegt wird, neu zu organisie-
ren, Besser ist es deshalbh, wenn
man von Z£eit zu Zeit LIST ein-
gibt, um dem Betricbssyslem
Gelegenheit zu geben Ordaung
zu schaffen.

Nun zum zweiten Problem.
ERROR 143 ist beim Laden von
der Kassette sehr &rgerlich. Der
Compuier hat dann festgestelll,
daB der Datensatz, den er einle-
sen sollte, nicht vollstindig ist.
Oft kann der Computer das Pro-
gramm <150 nach mehreren Yer-
suchen erfolgreich einlesen.
Vielen Kassettenbenutzern hat
schon der Tip geholfen, den
Tonkopfdes Recorders zu reini-
gen, Hierzu kann man handels-
iibliche Remigungskasseiten
verwenden. Hat man keine Rei-
nigungskassette zur Hand, so
tul es auch ein Wattestibchen
und etwas reiner Alkohol (aus
der Apotheke), mit dem man
vorsichtig (nicht zu feucht) den
Tonkopf reinigt (Recorder dazu
auf PLAY schalten).

Thomas Tausend

Harte Strafen
fiir Hacker

In den USA werden derzei
Ciesetze vorbereitet, die den
uneriaubten #ugang zn Com-
puter-Informationen der Sira-
Benkriminalitit  gleichsetzen
sollen. Agenten der Strafverfol-
gungshehorden und der Privat-
industrie’ infiltrieren die Com-
puter-Unterwelt nach dem Vor-
bild des Drogenhandels. Wer
heutzutage in Computer ein-
bricht, gilt nicht mehr als beson-
ders klug und geschickt, son-
dern als Verbrecher. Fast die
Hilfte der GroBfirmen in den
USA hatte im vergangenen Jahr
mit Computer-Kriminalitit zu
lun. Insgesamt wird der dabei
entstandens Schaden auf drei
Milliarden Daollar geschiitzt. Er
steigt rapide an. Als direkte Ge-
genmabnahme haben die Be-
hirden jetzt 700 Computer-
Agenten ausgehildet. Selbst das
FBl ist in 16 Stidicn mit Untcr-
suchungen befabt.

Einsalz der Fl

"Fur Enalaigér und
Aufstmigar,

‘Won Diplom-Physikar
Or. Hans Rigdl wnd
Diplam-Mathematikar
Claus Hentschisl

computern. Durch den
S

Machen Sie mehr aus

hrem(C-64!
= 1-1: [
st

WVC-15417 l&Rt sich der An-
wendungsbarsich basdar
Gerdile noch arhabiich
arweitarn, Ola Foppy
VE-1547 kst gaker das

wichtigate Zubehdr fiir
C-84 wnd WC-20.

Dspsas noues Buch des

1984 180 Ssiten, Kiahl Varlags kst aina Eln- echis Bersicherung fur
DM 2580 fibrumg in die Arbeils: jedan, dar den C-64 ooer
IS8M 3 470 BOAD1T 1 weise dar VC-1541, Hier .20 bealtzt

erfanrt der Ei
Der %?q und dar VMC-20  im Detail, wie die Informa-
van Carmmodone sind de  tion aul der Diskelia ab-
Stars unter den Mikoo- 5 Kiehi vertag

ichern st und was .
Than bar die verschiede- 6700 Ludwigshaien

Désk nen Dateitypan wissan
mufl Intersstant gind -
besonders filr den bareits
fargeschriltensn Armwean-
der - dia Baltrage ber
Direkt: wnd Maschinen-

programmierung.

Des Buch .Die Floppy des
Commodara B4" st alna

Der
Bewerhungs-
ratgeher

fiir Studenten

von Thomas Eberle

Ein Buch mit konkreten
Anleitungen, sinem um-
fassenden Uberblick iiber
die verschiedenan Bewer-
bungsmethoden und mit
zahlreichen Literaturan-
gaben und Biicherhinwei-
sen.

Dieses Buch |st ain echies Ar-
beitsinstrumant, das den Leser
zu selbstandigemn Handeln an-
leitat und Ihm alle Mbglichkel-
ten fur sine erfolgreiche Stellan-
suche zeigt. Es regt thn zum
Walterlasen und Wealtersuchan
von Informationan an und for-
dert seine Kreativitdt heraus.
Damit kann jeder mit einar kia-
ran Orientierung an seine Be-
werbungsaktion herangehan.

Das Buch kostat 12.80 DM, hat
136 Seiten DIN A 5 und kann
(ber den Verlag Réatz-Eberle
oder iiber j@de Buchhandiung
bezogen werden.

ISBN 3-924153-00-0

Wir préasentieren
GENIE 16 B

efnen der schnellsten IBM-kompatibéan,
echte 16-bit CPU B08E, 128 kB RAM, 2 x
320 kB Floppylaufwerke, Centronics und
RS 232 Schnitisisdlen, 16 Farben, HiRes-
Grafik,

nr BM 5 &E5.~ Inch. Softwarepaket
Tubshdr preiowarl 2B
Speichererweterung 128 kB DM 575~
Arithmetikprozessor BIET M E75.-

NEUI!!!

A alle GENEE [l-Besltrer und cle, die a3
noch wardan wallen;

TCS-PLUSKARTE

erweitert hren Hauptspelcher um 64 kB,
2 % AS ¥32 und 1 x Centronics-Schnitt-
stadlan, Hostadapter. Die Kare wird nur
auf den internan Bus pastecki

ritzr O OF6—~

ieds weitaren 64 KB (bis 443kB) DM 195~

GENIE lis/llis

£ neue Computer zu tollen Praisen und mit
7.2 MHz Systemtakt.

BOWIE waiters Hardware, Software und
Zusbehdir.

Fordern Si¢ wnsere austihrichan, ko-
stentosen Informationen an ! 1 |

Alle Pregsa incl. 14 % MWSL,

Dse Garantie aut Gnsare Hardware betragt
1 dahe!

Ihr Partmer in Sachen TCSIGENIE

Olaf Hahn

Betriedgwir

Soflware - Hardwisre

Sarvice

Al dem Winkeal 27

D-5860 Iseriohn

Rul (D2371) 61812

Unser Telefon ist bis 21 Uhr besetzt
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Steigen Sis
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e -68000 Debugging Tog|
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~m 148,=
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CBM 8(as
W20 118k
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Game Ll
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[ 208}

Rs.a0) |35-Try
-Trach
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Gm-:mrl-GPm-e 133%)
11T ;
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T4-99 Ex-Bagic.
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SaOMEIS o oy OB,
i hl gsi

oder Siriug-Digk
Td;]ra Hmnar-'ryn-- DMT'#B--
s5eile mit V24-Inlerlace D 148 -

Sinclair
ZX 81 + Spectrum

Suche Software fir Sinclair ZX 80
(Programme, Erweiterungen, stc).
Markus Becker, Frankfurier StraBe
11, 8374 Stelnbach, Tel: DE1TY
72642

Suche: For ZX-81 Speichererweite-
rung (I6K-AAM oder 32 K-RAM).
Heinz Geissler, Postiach 2663, D-
6200 Wiesbaden 1, Tel: 06121/
5293 50 ab 17.00 Uhr.

ZX §1-Utilities Ober 50 MC Program-
me for Bitd, Ton, Save, Programmier-
hilfen, z B.: Q-Sava, Ton, Orgel, Fre-
guenz, Hex, Uhr, Copy, Load + Da-
tan, Blink, Save Dfile, . .. uaw. zusa.
DM 89,=, auch einzeln, Info DM 1,-.
G. Stertenbrink, Gartensirafa 2,
4517 Hiter 2 oder Pgiro Han.
367301-307

¢~ AINNNEEENEEEEEEE
' .3 HNNEENEEEEEEER
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@8 Neu @ ZX-Spectrum-Software @
eSO REDERD
Meue Anwendungen @ @ Neueste
Spiele, niedrige Preise @ Liefern
sofort z. B. 80 Zeichen pro Zeile-
Textverarbeitung, Fremdsprachen-
Datenpaketa u.v.am.

28808 Gratis-Katalog @ BB @
ZX-Soft P.O . Box 23681, B240 Berch-
lesgaden

Zi-Spectrum: Hardware-Bauanlei-
tungan, 2 B.. Resat chne Pro-
grammverust, Ton aus dem TV-Ge-
ral, Joystick-, Keyboard-Interlace,
Info gegen adress. Frelumschlag
von: Postlach 2532, 3300 Braun-
schweig

Z{-Speactrum
Verkaufe ZX-Spectrum 168K, 8 Mo-
nate alt, 4+ Liferatur 4+ Software +
Speichererwaiterung (defeki] Hr
nur DM 2895~ Ted. (ab 16.00 Uhr)
02 09/7 6065

Suche ZX-81 Ein-Ausgebeschakt-
kartal Schaltplan, Bausatz oder
komplett erw(nscht. Melden bei Jo-
chen Magel, Witte Sand 60, 4420
Coesfeld

ZX 81-8oftware, Tips, Bauanlelun-
gen, Infos:. Allas suparbilligl Auch
Utllities; z. B. Maschinencode-Ver-
achieber, Amateurfunk-5oftware.
Ganz neu: Umfangreiche Kopler-
schutzinfa. Sehr schnella Lisla-
rungl Ausfohriiche Liste gegen
Rlckporo von Michael Schramm,
Frelllgrathstrafe &5, 2300 Kigl 1

. 2B - Bundesligafubballtebelle -

X B1M6 K, 1.2, Liga mit Heim-/Aus-
wirtsbilanz, Ausgabe aul Bild-
schirm o, Drucker, jedarzeit Obar-
sicht auf Tabellenstand o. letrtes
Spielergebnia, Cass. DM 20.-, Li-
sting DM 5,-, Info gratis + Frelum-
schlag, Helge W. K. Bostel, Friedan-
strafe 14, 2084 Rellingen 1

IX Bl # 16K @ Neue @ Suparsplele
@ alle ® Zusammen @ nur® DM 1,-@
Space-Fire 10,- DM & Castl-Stona
(Brand ®MNeu) nur DM 15,- @ Space-
Android @ Das allerbests @ Spial @
fOr @ nur @ DM 25,- @ Bestellung @
sofort @ an: O. Bitz @ Malglock-
chenstrafie 20 @ 2464 Wiesmoor @
Brandheide ® Supersplele @ f0r @
wenig @ Geld @ ZXB1 @ ZXE1 @
X B1 & ZX 8 & ZX A1 e

SINCLAIR ZXB1; 32K RAM; IX-
Drucker, Aufsatzlastatur; Resel Ta-
ste; externa Strometabilisiarung;
Relalssteuerung PRGM: Schach;
Toolkit;, M-Coder, HI-RES (ca
60000 Punkie); Textedior, Kartel
LP-Register; viele Spielprogramme;
viel Literatur; VHB DM 450,-

R. Mayer, HearzstraBe 110, 7500
Karisruhe

Suche Software fir den ZX 81, Tel.:
02 02/880T. Ich suche auch das
Programm zum Listschultz ginstig.
Rolf Kramer, Heaselnberg 58, 5600
Wupperal 2

Na endiich! Die Spectrum Zeit-
achrift auf Kassatia ist da. Yiala
Blidschirmtateln (wie BTX) woll
Tips & Tricks, Software (extra gess-
ved) Gewinnspiell Die neuveste
Auagabe filr nur .DM 5~ (bar/
Scheck) von Rein. Wacker, Unlar-
gasse 6, 6456 Langenselbold

Suche Simulatorprogramme (Flug,
Schiff, Race) Pokeadressen, Tas-
word 2 Tultor in Deulsch, Drucksoft-
ware far Seikosha GP-100A. Antwort
lohnt sich bestimmt! Tel: 0220/
3291269

Spectrum-User im Raum Minster
pes, rwacks Erahrungs- w. avil
Programm-Tausch| Wer hatte inter-
egse an der Grindung eines Uaar-
Clubs? Tel: 025 3372104, verangl
Ridiger

Spectrum  Spactrum  Spectrum
Suche blilig Zubehtr fir den Z¢ 171
P.S. Tauschea auch Programme ...

ZX Spectrum 16 K und 4BK, jewells
mit viel Software und Literatur. DM
400~ und 500, Tel. 07 11/22 4885
Datelprogramm fr ZX Spectrum /
48K, superschnelle Suchroutinen,
Druckausgabe, dt. Zeichensatz,
ausfihriche Bedienungsanieitung,
DM 20,- (bar/Scheck); Microdrive-
Version: DM 40, (barfScheck).
Info gratls g. Rockporto, M. Scholz,
HabarmannstraBe 37, 2050 Ham-
burg 80
Das Spectrum-Magazin auf Kasset-
te. Mit visien Tips, Infos und Barich-
ten und vielen Klelnprogrammen
Alles In deutsch. Nurior 48 K-Spec.
DM 5,= und DM 1,10 Rickporto ein-
senden an: Friedrich MNeuper,
Leuchtenberger Strafe 1, B473
Pfraimd

® ZX-Spectrum @ ZX-Spectrum @
Haben Sie schon gendgend Spiele,
aber wenige niizliche Programme
for Ihren Spectrum? Dann fordem
Sie unser Gralisinfo an, Omega-

Soft, Poatfach 72, 8473 Hm_i'_md
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SABRE WULF ist da! Nach Alic Atac
der neua Ultimate Renner. Sonder-
angebot: Statt DM 46— nur 20,.-
Schein an meaine Adresse. K. Woi-
dich, Vallchenweg 20 A, 6200 Wias-
badan/Schnell bastallen!

ZX Spectrum |edes Programm fir
OM 20,-. Markt sehr realistisches
Wirtschaftespisl gegen Freund oder
Computer. German Football 100%

MC GraphikfuBball gegen Freund

oder Computer, The Bond Dautsch-
sprachiges 3D Adventura, alnmalig
tir den Spectrum A. Stobbe, Moaor-
regerweg 63, 2082 Tornasch
@ @ Neu fir Specirum 48K & @
Packman wis im Sphetsalon nur DM
25,-, 30 KB Maschinensprache, 10
varschledens Aufstellungen. Ach-
fung: Dieses Programm (&l keine Ko-
ple und nicht Im Hande! erhdltlich.
Mur bei Eugen Schabanberger, Waf-
fenschmiedstrafe 12, 8000 MOn-
chen 81, Tel.. 0 85/52 3082 ab17.00
Uhr.

MS Software
Zwel spannende Spectrum 48K
Spleile.
ATOMAEAKTOR — Steuern Sle &in
Harmkraftwark.
BORSE - Werden Sie GroBaktiondr.
Js Kasselte DM 20,-, Beide DM
35,-. Aobert Frowsin, Schweaiger-
weg 65, B015 Markt Schwaben
Machst Du mit? Schlck zwel gute
Programme auf Cass, und BO Pf.-
Rbckumschalg an: R. Wackar, Un-
tergasse 6, 6456 Langenssibold,
Dann bekommst Du finf Superpro-
gramme zurick. (Spectrum 16/48 )

SucheNerkaufe Programme flir ZX-
Spectrum. “Nur Original-Saftware,
Daruy Literatur und Zeitschriften
[auch englische) preiswert abzuge-
ben. Liste bel Franz-Josel Burkart,
HauptstraBe 65, 6571 Martinstein

VC 20, C 64

#8998 Syperbilig 9®a 0@
Verkaule umstindehalber melnen
VC-20 inclusive Datasette, 3K-Er-
weiterung, etwa 40 Spiele, guick-
shot-Joystick und 4 Blcher fir nur
DM 200,— {auch einzeln), alles Tip-
Top und wenig gebrauchi. Adressa:
M. Dormeyer, Birkanwag B, 3454
Bevemn

eeeeCEBMBINVC-2000 08
Original-Qualitdtssoftwara ab
DM 1=l Z, B.: Bprite Gonstructor,
Kurvendiskussion, Lagerhaltung
und viele Spisle. Katalog gegen BO
Pf. bai Jan Schaefer, In der Lohn 9,
5100 Aachen 1

Varkaufe VC-20 + Dalaselle + 12
PGR: VHE DM 450,-.
A Garstner, Tel.: 07252/2510

VG 20/64 Ladefehler vermeiden 11
For nur DM 20,- bekommen Sie gin
scht gubes Sal! Ressl-Schalter 10
nur DM 10.-. FOr DM 20,- 3 Resat-
Schalter Vorkas=saelll Moch heute
pbastellen ||| Bestellung an: Golo-
mann-Saftware, Franklurter Strafe
4, 6123 Bad-Konig. Zugreifen!!! - -
Kaine Nachnahme — -
SH088VC-20 Soltware S OPD S
Programm 50 PL, Info gegen frank.
Rickumschlag anfordern bell Star-
kus, Hilman, LOtgen-Hellweg 144,
4600 Dortmund 72

V=20 Suche Anleltungen fOr die
Module ~Super-Expander, Forth u.
Statistik, Tel.: 0641/4 27 85

VC-20/C-64 Resettaster nur DM 5,—
incl. Porto und Varpackung!!! Ge-
gen Vorkasse an H & W - Hard- u.
Softwara, postlagemnd, 7920 Hei-
danhalm

Halt VC 20 Fans!ll Halt VG 20 Fanalll
Mur disGrundversion T Trotzdem die
tolistan Arcadenhiis zu Superprei-
=enl 2. B. Frogger, Centipede, Ami-
dar und visles mehr| Schrelbt oder
ruft an: T. Nagele/PMT, Im Kiing-
nauer 18, 7880 WT-Tiengen 2, Tel.:
07741/5556 thglich ab 18.00 Uhr,
Stichwort VC 20

WC-20 Casseften-intarfacel Fertig
DM 39,90, Kompletier Bausatz DM
209,80, Platine + Anleitung OM 5.90.
A Madinger, Konlgswinteratrafe
116, 5300 Bonn 3

ISSACK, das ist das VC-20 + 16K
Spiel mit dem kleinen dicken Pen-
nar, der durch den CENTRAL-Park
I4uft und Frauen baldstigt: nur DM
10,=,.100% MC Bonus + Malus
Birenge, 3 programmiarte Songs §
sins spassigs Actlon, Info o, Bestel-
lung bel; T+ M. Landgraf, Palmen-
wag 2, 3580 Fritzlar VC-20

VC20 CB4 WC20 CB4 WC20 Coa
Lichtgriffal nur DM 49,~. Info gratis
bai; Klaus SchiBlbauar, Postfach
11 71, B458 Sulzbach

VC20 Ce4 WC20 Cea VC20 CB4

Suche VC-20 und C-64 Soltwarel||
Kaul und Tausch. Listen am; J, Duck,
SimmarnerstraBe 13, 5411 Neuhiu-
el

Suche Simon’s B. Buch v, Dnta Bek-
ker. Tel: 0893T1/B631 [(Andraas
Thimmler)

S0998JOYDIVIEION OO BE®
@ Suche atandigen Tauschpariner
fir ® Commodors 64. Habe ca.
1000 Programme @ Liste oder Rlick-
porio an: Distmar @& Schrelber, Kd-
nigshatte 21, 4152 ®Kempeni--—
Nur Tausch — — -

Telefon-Akustikkopplar fidr
CBM 84/20 Apple und alle Compu-
ter mit serieller Schnittstelle, an-
schluBfertly und Bausalz, Voll baw.
Halbduplex bis 1200 Bd mit umfang-
reicher Soltware ab DM 200, -lleter-
bar. Sofort Info gegen fr. Rdckum-
schlag anfordarnll WEPO Compuler
glectronic, Hildasheimer Hallweg
64, 4790 Paderborm 1

Halko C-84er. Suche Software spez.
QUADROPOLY, MONCPOLY, HY-
PEROLYMPIC usw. Tausche auch
geg. vorh, Programma. Listen an K.-
H. Monter, PoBox 1708, 4820 Ca-
sirop-Rauxel

info-Briete Ober die neuasten und
die etwas &lteran Programme. Mit
Baschreibungen, Anleitungen und
viglas mahr lir den C 64. Klaus Foit-
zik, Bruchstrafe 47, 5912 Hilchan-
bach, Tel: 027 33/21 78, Mon.: DM
3.=/im Jahr nur: DM 50,-

Hello VC 64 Userl

Hier treffen fast t@glich die neues-
sten Programme eln. Aus Ober 2000
Programmen nur das Heaste |m
40seitigen Info DM 1,40 in Briefmar-
ken. Tel: 02 /740413 L. Goebel,
FrohnhausarsiraBe 471, 4300 Essen

MHE:‘

4 i i ol p ¥
i s
L Der iN :—fm
r den = Commodore 54
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM dem Sptelabla'l.rfauf dem Bildschirm
ist 2in professionalles Musik-Symthe- nﬁ:@_ Miglichkeiten, die es
sizer-Gystern, das es thnen erlaubt, in usik g bretel thren
alle Sound-Moglichkeiten des Com-  EXTEMNDED & HE‘S!ZER SYSTEM
modore 54 in vollemn ars- In-drei Stimmen. Preis: DM 138,— 11!
aunutzen, Sie kiinnen ferti Lsik- e .
stiicke abspielen oder Kompo-  Ausli EXTENDED 5YMNTHES-
sitionen entwerfen, Die Moten samt ZER5YS fiir Commodone 64
aller Zisatzreichen werder in und Floppy 1547 inklusive ausfihr-
grafisch hervor Wieise in lichern deutschen Handbuch mit ca.
allen Details mit der Eingabe oder 50 Seften.
BASIC-COMPILER

& Macht lhre anime wesentlich schinelles.
L] mbﬁ WC LEVEL II, SIWSBPS[UMEDF MIODULEM.
] iche 40-seitige Dokumentation.

@ Fir Commodors 6477547 DV 298, - ndd. MwsL
# Fiir CBM 8032 mit B050/8250; DV 658 — inkd. MwSt

INTERFACE AGE Verlag GmbH

Josephsburgstr, 6, BOOD Manchen 80,
Tel. (089) 434089, Telex 5213489 lavmd

Awshihriche Gratisinformationen adl Anfrage

bestellen!

[ “ftenes

wahilan Sie

* Kiefer oder Eiche -rustikal-Nachbildung,
bei Bestellung bitte angeben,

\

Adam-Karrilon-StraBe® 6500 Mainz 1 j
 Posch 525 el 0g131/61034




Das darfdoch wohl nicht wahr sein
89 & heiBe Spiele auf Cass. in Geschenkverpackung fir tolle
™ und auch noch Hits von imagine.

Iss aber wahr wund kein bischen Raubkopis)

FirSpectrum (48K] FirVC-64 Filr VC-20

Coarnic Cruiser C-owncﬂn.lhar wm Ul'amen

BLC_Bill

Pedrg

Zzoom B C.am

ZpZaw Bg o 8 9 g 89 iy

Aichermigt E-Dan.hd-. 3 D-.h.rnpng Jdnck

und filr den SUPER-SPIELSPASS

Flir Spactrum Flr VG 20084

Kampatone komp. doystick med, -tun Datanrecordar VG 20V64 85,00
« Big Shat (3,50 m Kabal) oyl Bigy Shat (3,50 m Kabel) 2500

- Compelition Pro H-.N Carmpattion Pro 58,00

Lightpsn [m. Saftwers) &3.50 Sketch Pad (Das Super Grafikiablett

Spac. Super Tastahr von Slorechip  208.00

_fir VC-84j Einfach Spitea das Ding 245,00

899.-

Maitrix-Diucker Panasors KOC-P-1000. 8
Bit Parallal- 80 Z'sec. Einzelblabeswug
uw.m, En Supardrucker tast schon ein
Prafi,

mit C-B4 Irdprface 104800
108000

Hampeions Imtert, alisin 180,00
Cantronice |nterf, VG084
[oira CEM-Sctivware) 169,00

Natirich fUhren wir such Sofl L Hardware
Iir Ats, Appde, BBC, Dragon, Oriz, Tigar
A4, Lagerund sbimilichs Teleapialsyatams.
Rigsiges Zubaharangabod von ke, Liber
Driscker big Joysticks u. imerfaces. Meus
neitan dar HIF| Disssidor habsn wir ganz
wiar auch. Sof, GRATISLISTE anf. Bite
Eyst ang)

und hier gehts weiter
mit SUPER-PREISEN

At 800 L, aryr. u. Pr. adragan L
Forbigdan Foreed, a2 Gomo. 00 32.-/38.-
Ares Challenge, & Cosp, S0 32.-F0.-
Cawams of Khafka, . Comp, GO 32739,
Pitfall I, &1 Camp.. C 48,-
Ski Welloup, AL ComnJC 84,0 T8.-
Ptfad |1, G, Come &8,-TH.-
Decathion, C-84, D #9.=TR.-
und hunderts von weiteren Titaln 111

RESTPOSTEN
‘Vacires Grundgerst man Brauna 170.-
Ingailiv. Grurdigerdt man Saune 170~
aber nur sclangs Vorrat reichi

Also, War hier NICHTS fiadat

D ist seber schuld, oder ar lisst
wilrs" sich aine Lisls hommen.

wrat Dwarn i gibts was

mal fir jmdes Camp. @

Bastallungen od. Listen-
anforderung
(Postkarte geniigt) an:

B-H-K Elektronik Versand inh. Hardy Kattner
Klausanburgerstr, 166, 5100 Darmstadt, = 061 51/31 5298 od. 312080

STAUBSCHUTZMAUBEN B
1] tor cCommodors 84 ps 180 BT
1] fuir Foppy-Disk 15401541 DM 10,90
—1 lir Catsastls 1530 DM 1590 =
L_L{ fir Drucksr 1528 DM2os0 B 1
tir ZEMITH-Monitor D 30,90 ]
.|| Disksttan-Aufbewshrungsbon,
fis £ 4050 Dakamen 070 [C
Dakatten- Auewhrungatos,
fir oo 8090 Digkinen 025" TR
aame,
—1 10 31tk i Karion DM A
L L] o i Pl Boe DM B5~-
Dar Poci v Blivker-Varmecnung [+ " - P
M 1 vorTes n
| 151 L .
- mgﬂa Vi, emapagn, nsktz. s
7T Outen Bnot s, Joymck oM m-
=T Pight Blrmaioe it i, Dl 18-

L1 1 1 1

100 50 0 0 OO 00 % L

T (O ] . T

Pl 0811 I\I”I

Manitor DM 1201, 20 MHz,
Ibraiein

DM 299.-

PIIIIIIIIIIJIllIi i i Y O
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Commodore 64 Boltware immer das
neueste | Disk mit 2 x 664 Blocks,
freie Auswahl avs Gber 2000 Pro-
grammen, nur DM 40,-, Liste gegen
DM 2 - Rickporo. Auch Tausch.
Weiler habe ich Inleresse an Hard-
ware Erweiterungen und CPM Soft-
ware fir 84. P. v. Heel, 5t. Benadic-
tusetrafie 41, 4902 Oosterhout,
Holkand

Suche C-54-Software aller Arif Ins-
besondere Anwenderprogramme,
auch Astrologie, Angebote bitte an
H. Gobel, Sandkamp 4, 2207 Kie-
bitzreihe -

Finanzrechnung VG 64
ImbiBkassenabrechnung VG 64
Autostartgenarator VG 64
Lohn- u. Einkommensteuer VC 64
Modem-Software VC 64

Willi Backhausen, Steinergasse 29,
5305 Alftar

Verkaule TI 99/4 A+ Joystick + Exi
Basic + org. Handbuch + Kabedl +
Cassettengerst. Prais VB DM 800,-.
Tel, 06181/491379, J. Schwarz,
Postiach 1568, 6467 Maintal 1

Verkaufe: T1-99/4 A+ Ext. Basic!l +
Spracheynthes. + Kasz. Kabel 4+
Joy-Adapter + 4 spitze Bicher + Tl
Inradar + B0 sahr gute Progr. VB DM

50,~. (Alles mit Garantie vom Her-
&1.) Melden bei: Tilman Telzloff, Tel.:
0To62/8804

:.dnh-u! An alle T1 99/4 A-Anwen-
er

Ein Superaplel-in X-Basic. Nur for
Erwachsene! Bitte AHer sngeben.
Top-Sound - Top-Grafik, Das wird
Sle In Stimmung halten. Preishit
incl. Gess. Porto u. Info-Progr. nur
DM 10,- In Umschl. an T. Karbach,
Remsacheider Strabe 18, 5850 Solin-
gen 1

Suche Tauschpariner im Raum
Stuttgart! Anschiu@ an Club er-
wilnachtll Mur fairer Tapschl! Jorg
Lofiler, RotenbergstraBe 11, 7053
Kamean-Stettent!
"lll:ﬂl..ImHFl-opp,Ilnur
Floppy @ 8 @

C-64 Emnm—Prngrammiamr der
Spitzenklassel! Info gratis. A. Medin-
gar, Electronic, Kanigawinterersira-
Be 116, 5300 Bonn 3, Tel.: 02224/
8 06 85

Suche fir CBEM 64 FLG. Software:
Kaufm. Prg., Lernprg., Spielprg. An-
gebote an: Stephan Kuhlen, Titzer-
Strabe 9, 4050 Monchengladbach 3

Triathlon, Summer C-84 D/C DM
28.—; Triathlon, Winter C-64 D/C DM
28,-; Arcadeball C-84/ATARI DVC
DM 24— Killertime C-G4/ATARI D/C
DM 24,—; Laserstar C-G4/ATARI D/
DM 24,=; Text C-84 D/C DM 28,—;
LCP Basic 8,0 C-64 D/C DM 48,
Frank Lieiz, 3005 Hemmingen 3

Texas Instruments

Gelegenheit: TI-58 mit 2 Chips ca,
50 Magnetstrelfen und PC-100 C
Drucker mit Handbdchem DM 250,-
komplett, Epson Drucker RX B0 von
T, parailel und seriell, Inedacs,
neuwartig mit Farbbindern DM
800.—. Tel. 0S5147/8375 Gorke,
Maecklenburger Strae 22, 3165 Ha-
nigaen

T-EX-Basic-Software! Valllg neu
Dar Schiager:

Lemen Sie Gitarre mit dem Tl
Gitarrenkursus DM 20,-
Symbolratsel DM 15,-
Textverarbeitung mit Drucker DM
15,~. M. Kiwilt, postlagernd, 2000
Hamburg 74 -

Hallo! Ti-Freyndel Wer hal noch
Splale gegen Geld fir den T1 D0/4A7
Btephan Braun, Paplermihie 16,
4504 Georgsmarientilite

Verkaufe Tl 98/4 A 4+ Rec. Kabal 4+
Joystick + Adapter DM 300,-. Ex
Basic-Modul 4+ Lernprogramm DM
280,-. Module: Parsec DM 80,~; Al-
pinar DM 60,—; The Attack DM 40,-;
Tidnvander DM 40,-; Handblcher
in Deutsch DM 20,-; Reiner Verhd-
ven, Tel. 02181/80858; Welchen-
bergerstrale 48, 4048 Greven-
broich 3 =

Verkaufe; Tl 95/4 A + Recorder +
Sprachsynthasizer + Speecheditor
+ Ex-Basic + Parsec 4 Joyslick +
Solftwara + Buch: Preis ca. DM
600,
bachstraBe 13, 7039 Weil im Schon-
buch, Tel.: 07157/62910

@ TI-88/4 A (6 Mon.) + Ext. Basic (2
Mon.) @ 4+ HandbOcher + Rekoka-
bel + Lemkasgetie + massenhafl
Software fOr DM 550,-111, Tel:
OTE4r4AT258

Ti-99 Supersoftware: Tausche und
verkaufe TI/XB-Programme. Alles
starke Programme, gibt's sonst nir-
gands! Noch heute LISTE gegen
Freiumschlag anfordern von: Alwin
Ertl, Mais 66, 8497 Neukirchen

Hallo Ti-Fans I
Suparangebote in T & Ex-Basic, ko-
stenlose Info anfordern Ober 80 Su-
per-Action Spisle, Module wnd
Fachbbcher zu Spoltpreisen bei:
Michasl Felixberger (08 51/5 34 73),
Kohlbruck 4 b, 8390 Passau @ Auch
Tauschli

Verkaule TI-99/4 A + Ex-Basic +
Joystick + Invaders + Parsec +
Munch-Man 4+ Tombstons + Car-
Wars + viel Software 4+ KassKahal
+ Literatur (neu = 1300) Hr DM
B850~ bei: Robert Hencke, Witte-
naver Strafe 3, 4520 Malle 1

Sharp

@ @ ® Neuheiten fir Sharp & @ &
PC-1401, PC-1245; PC1251, PC-
1260 @ Kasselienrecorderinterface
DM 18- ® Extorner Balteriean-
schiull fir preiswerere Mignonzel-
lan DM B,50 @ A-Bit-Paralielausga-
beinterface DM’ 69.-, Tel:
(021 27)5 48 65, Wanrel, Ritaweg 5,
5650 Solingen
ROULETTE-Software
10 Roulettesystemprogramme
sMumber-one ad Astrae u & hr
SHARP PC 1211712 1245M251/PC -
1500 (A) DM 32 —/System Cass +
Listing Info v. B. Nowoiny, Gisela-
straBe 3, 8000 Minchen 40

Suche SHARP 12451251 - User fir
Programmilausch bei: Hobger Kowia-
lewski, WacholderstraBe 6, 5309
Meckenheim, Tel: 02225/3306,
Bis Baid!

Zu verkaulen Sharp PC 1401 4+ CE
126 P DM 280,-, Tel: 0 4007 60 T2 33

i Uwe Ruckabere, Seiten- -
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PC-1401

Die neusten Programme {0r privat
und Business. Auch Semi Maschi-
nenpr. viele neue Pokas und Calls.
Katalog gegen DM 0,80 In Briefmar-
ken von: Oliver Gaber, Hunsberg 11.
4180 Goch 1, Bchnelle Spisle, viel
dber die CPU; sofort anfordern

Atari

Suche Softwara aller Art (Disk) for
Atari 800 XL und Antic-Hefte bis
Mérz 84 evil. auch Compule und
Analog. Dletmar Levenhagen, Land-
wehr B3, 3057 MNeustadt 1, Tel
ps03ee11 |

Verkaufe Atarl 500 XL. 5 Monate alt
Sahr gut arhalten! DM 500,-; Tal:
Q7T E124TE

iBM-Data Station Dual-wegen Um-
stellung fdr DM 2500,- V5 zu ver-
kauten, Frei Haus Lielerung maglich
auch for Bastler ein intereasantes
Gerit, 2 Keyboards, 2 Disk Driva, 1
Viewer, Tel. 07 11/81 67 02, abends

Warum mehr Geld ausgeben, als
natlg? Warum 10 Zeltechriften kau-
fen, wann eine langt?

Alte Hesen haben sie schon! Far-
dem auch Sie Info gegen ROckum-
schiag an;, M. Kiwitl, postlagemd,
2000 Hamburg 74

Sie besuchen Casinos?

Sie verlasasan slch aber nlcht geme
auf lhr Gljck? Dann fordem Sie bit-
te gegen 1,10 DM Poro unser unver-
bindliches und ausfihdiches Info
an. Sle werden es nicht bareuan.
T.. Schroer, HohistraBe 11, 6791
Steinbach

Viarkaufta Atari 800 XL + 64 K Modul
+ Programmrecorder + §& Splele
und 2 Bocher. (Neupr. ca. DM
1700,~). Far DM 980,- DM, Tel.:
OTi21/av184

Atari-Programmisrar! Uber 100 §.
Tips, Kniffe, Assembler- u, Basic-
Pgms, Z. Eintippen & Durchblicken,
@ Die Hexenkdohe !, nur DM 29,80+
Forto + MM dezu Disk mit allen
Pgms. OM 19,8011 Nech heuts be-
gtellen bel: P. Finzel, Bremer Strafs
18, 8510 Forth/Bay. @ Die Hexenki-
che @ fir AlanPca @

@ Atari @ Atari @ Holt Euch das Ad-
vanture »Ghost Towne, viele Bilder,
Melodlen (In Deutschl) und das Ac-
tiansplel Tomstonecity zusammen
auf Cassette Tor nur DM 20.- + Por-
bo. Schreibt an: (PMT) T. NAgele, Jm
Klingnauer 18, TA90 Wi-Tiengen 2
odar ruft an: Tel.: D77 41/55 56 1ag-
lich ab 198.060 Uhr

Sonstiges

Trial
Stellen Sie sich der Hersusforde-
rung und lamen Sie Schach in einer
neuan Dimansion kennen! Flr nur
DM 30,- (oder kostenlos Info anfor-
dern) bel: W. MOskens, Kraneburger
Strade 224, 4180 Goch 6

Wer mbchle elgene Programme los-
worden, Tel. 0 2134/307 46

STAUBSCHUTZHOULLEN
schiitzen lhren Computer
Commodore 64, VC20,
Floppy, Cas.-Station, Moni-
tor und Drucker. Ja Stick
nur DM 16.—, ab 3 Teile
DM 14.50, Porto + 3,—.
Yoo-Hillen, Kruse, Postf.
1233, 2082 Uetersan, Abt.
2,

Telefon (D41 22) 34 55

@ Load ZXB1 @ |&dt jedes ZX B1-
Prog. mit Variablen in jeden Spec-
trum. Dle meislen Basic-Programme
sind solort lauffahig. Info anfordem
oder sofort bestellen: DM 39-.
Michasl Maujoks, Rottmannstrafe
40, 6800 Heidelberg. Tel: 08221/
46885

Drucker Drucker Drucker
Epson RX 80: 888~ DM @ FX 80:
1.398,- DM, RX 80 FIT:1.098,- DM @
RX 100: 1.548. - DM, STAR gamini
10x, deita 10

zu sehr glinstigen Prelsen| Wo? Na
kdarl Bei MACHO, Tel.. 0 68/44 T1 T

® Teusch Kauf Verkeul von Pro-
gramman; Liste an H. Blahm, 8391
Thurmansbang

Gewerbliche
Kleinanzeigen

Micropraressoran + Fubahidr, Daten-
Display-Monitoran, Elekironische Bau-
talle + Baua. Tu Supsrpralasn. Liste ho-

-stenios. Orgel-Bausalz-Katalog DM 2—.

Haorst Mingst, Maus Sir. 2, 6342 Halgar
12, Tel. (027 74) 27 80

Disketten 525 " Stick DM 3,95
kmb electronic Postfach 1525,
6500 Malnz 1

ASTROLOGIE-Programme mit 2-
30 Saiten DEUTSCH/ENGL .S
FRAMNZ.ITAL. Textausdruck/Parinar-
vargleich/Prognosen/Charakter-
analyse/ ASTRO-medizinische Ho-
roskope. Handbuch mit Beschrei-
bung wnd Probeausdruck gegen
DM 10,-. Ch. Marguard, Pf 145, D-
T753 Allensbach

Datenkassettan (dautschas Mar-
kenbend), alle GréBen von C0-CO3,
Chrom/Farra lleferbar, z. B. € 10 ab
0,94 DM. Laufend Sonderangebote,
interessant auch fir Wiederverkau-
tar. Preisliste sofort anfordam von
Holzschuh-Tape, Postfach 110651,
6100 Darmstadt, Tal: 06151/
283154

Drucker CP BO inkl WC 84-nterfacs,
voll grafilkfihig! OM 878,-.
Wo7 Bei MACHD, Tel.: 0 68/44T1 T

Spactrum Microdrive und Interface
1 zusammen nur 489,— OM. CBM 64
Colozsus Chass Cass. 44,80 DM,
Disk 57,80 DM. YC 20 schaltbare
16 K-Erweiterung 149,80 DM, Weite.
re Software, Hardware und Blicher,
auch fir ZX 81, Oric und Dragon im
TOeeitigen Katalepg, den's for 1,80
DM in Briaimarkan gibt. Wagner
Softwareversand, P.O.Box
1122 431, 8900 Augsburg. Handler-
anfragen willkommen.

Der Soft- und Hardware-Versand fir
C 64, ZX-B1 und Spectrum. Micro-
drive + Intarface 1 DM 298 - uv.a
Scheck an (Info 0,50 DM): Waslan,
Babenhauser Strabe 200, 4800 Bie-
lafeld

Farbmonitors ab T85,- DM
Datenmonitore ab 249,- DM
Disketten ru ginstigen Konditio-
nen Wo? Bei MACHO Tel: 069/
4Hn

Speicheroszilloskops 220 DMW;
Portmodul (8 Bit Relals, 4 Bit Opto)
159,50 DM; 12er-Block [Pultgeh.)
88 DM; Loglcprobe 102 DM; DVM;
Logicanalyser [3 MHz, eig. RAM}; D/
A; A/D; Morsedekoder... Alle Geriite
anschluBifertiy m. Anwendersoft-
ware u. Anleltung. Liste BO Pf. Fa.
Bluamler & Diesar, slakiron. Bau-
gruppen, Lindengesse 14, 6381
Relchelsheim 2, Tal. (080 35) 7281

Microprozessorea + Iubahldr,
Elslrtr. Baut. + Baus. zu Suparpr. Li-
ste kostenlos. Horst Jingst, Neus Str. 2,
6342 Haiger 12.

@ Gaschiftsprogramme auf Casset-
te, Info gegen DM 0,80 Marke bel
Herbart Bléhm, 8381 Schlinding 7

Apple @ Apple @ Apple @ Apple @
@ Apple || Soltware, Tel.: 0045037
2659 @ Apple @ Apple @ Apple @

Colour Genle
Das neusste Supar-Actionspial fir
das CG st da. Eln Programm, des-
sen grafische und akustische Fa-
higkelt kaum noch elnen Wunsch
offen 461 Ein Programm mit Oberra-
schend hoher Splelermotivation,
das seinaagleichen sucht. Preis:
Wur DM 38,-. Dies und vieles mahr
bed: W. Kulter, lllerstraBa 18, B3&1

Wiggensbach

Colour Genie .
Weagen Systemwechsel jetzl billig:
Die Supersoftware: 150 Topprogr.
aus allen Berelchen, Jeizi nur DM
j0,-, Programm-Liska bel: O.
Schulz, Genrg Krauf Strabe 2, 8520
Erangen. Es lohnt sich (111!

Suche Programmea filr Lasar 210
und e. billigen VC 20 (DM 250,-)
‘Walier Sommengrubar, Mittalschul-
weq B, A-4840 Vocklabruck, Oster-
relch, Angebot gilt auch flr billigen
C-E410

Wer hat Programma fir die CBM
Computer dar 30er und 40ar aut
Kassatte und leint sie mir zum ko-
pleren? Zshie- auch geme ainen
klainen Unkostenbeitrag? Software
an K. Vill, Alberiusstrale 45/1, 8501
Bibarach

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bltuwﬁﬂnnﬂlr.hn Sle In der nichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anzeige soll O 1x O 2x O 3x erscheinen.

Fro Zelle 50 Plg., Chiffre-Gebiihr DM §,-,
bl mehreren Klelnamzeigen bitte Bestell-
stheln kepleren, Bitte den Beirag in Briel-

Wit il Ewvare: merken oder als Scheck rosammen mir der
Kleimamzelige cinsenden an:

L

wi= Verlag Ritz-Eberle GdbR
Breitenbachweg 6

utam Llasw=achnli

7518 Bretien
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FUNDGRUBE

Einzigartiges
Disketten-
Archivsystem

Disketten sind empflindlich
gegen Schmutz, Ein staubdich-
ter Behilter gibt Sicherheit. ER-
MO hat ein kompaktes Disket-
ten-Aufbewahrungs- und  Ar-
chivsystem entwickalt, das vor
Staub, Rauch, Licht und mecha-
nischen Einflissen schiitzt und
eine schnelle Ablage sowie be-
guemen Zugrillermaglicht; Diie
ERNO UNIBOX.

Aufl kompaktem Raum wird
Plaiz fir 80 Disketien ohne
Couvert (bzw. 48 mit Couvert)
geboten, § Abteile erméglichen
den Aufbau einer dbersichtli-
chen Datei: Dic stabilen Trenn-
wiinde verhindern Beschiidi-
gungen wie Verbiegen und
Enicken. Mit ergonomisch ge-

stalteten Grffmulden lassen
sich diec Abteile leicht miL einer
Hand »blittzrn« und weit off-
nen. Die Ficher werden mit
dem dazu gehdrenden Archi-
vierungs-Etiketten-System ge-
kennzeichnet. Das hochwertige
Kunststoffmatarial ist »Anti-
Statik« behandelt, Die Gestal-
Lung im modernen Design (Sok-
kelfarbe compuler-beige,
braun-rauchglasfarbene Abtei-
le) paBt sich jeder Umgebung
an. Die UNIBOX beansprucht
wenig Raum und findet auch in
Schreibtisch-Schiiben Platz.
Eompaktbauweise, Mafe: L
257%B 173xH 143 mm, Ge-
wicht 612 Gramm, empfohlener
Verkaufspreis DM 39 -
Kostenlose Informationen:

ERNC PHOTO GMBH, Post-
fach 1140, 7892 Albbruck 1, Tel.
0.7753-5005.

(Das war ein Original-Presse-
text.)

S0 sieht sie aus: Die Erno Unibox

Floppy fiir
ZX-Spectrum

Die Firma Profisoft aus Osna-
briick bietet endlich cin Floppy-
Laufwerk mit Controller fiir den
X Spectrum an. Der Gesamt-
preis liegl bei satten 1.300 Mark.
Trotzdem: Da sich Sinclairs
Microdrive-Laufwerke eher als
Spiclzeug enttarnt haben, gibt
&5 kaum eine Altarnative.

Wir suchen
Apple-Benutzer

Iwecks Griindung éiner Ap-
ple-Lser<Group suchsn wir im
Kreis Recklinghausen Apple-
Benutzer. Es sind auch Besitzer
von kompatiblen Gerdten er-
wiinscht.

Peter Plocinski
Roberistrale [3¢
4130 Recldinghausen

Der neue
CPC 464
von Schneider

Zur Hi-Fi-Messe Ende Au-
gust in Driisseldorf hat das
Rundfunk-Werk Schncider den
neuen CPC 464 vorgestelil.
Fachleute meinen, daB dieser
Computer an den legendéiren
Erfolg des Commodore 64 an-
schlieBen kinnte, daes sich hier
um einen Personalcomputer
zum Homecomputer-Preis han-
dele. Rund 900,- DM kostet das
Grerit mit 64 K RAM, eingebau-
tem Kassettenrecorder und grii-
nem Monitor. Weiter lieferbar

MESSEN

ist 2in Farbmonitor, ein Disket-
tenlaufwerk, ein Malrixprinter
mit 9x9 Matrix und das Netzieil
rum Anschluff an einén norma-
len Farbfernseher. Fiir di¢ Spie-
ler gibt es einen Joystick und
bisher 11 Spielkassetten, fiir
ernsthafie Anwender einen Ba-
sickurs auf Kassette, einen As-
mmhlﬁrID:sassembicr u.ud das
Hisoft-Pascal.

Entwickelt wurde das Gerit
von der englischen Firma Am-
strad, die es derzeit noch in
Distasien herstellen IEit,
Schneider will die Produktion
aber-noch dieses Jahr hier in
Deutschiand aufnehmen.

Einen ausflhrlichen Testbe-
richt werden wir im nichsten
Heft bringen.

25(9.-28.09.84 Berlin-D

CAMP "M - Computer Graph.

17.10.-21.10.84

Hobby Elekronik 84

09.10.-12.10.84 Berlin/West

COMPAS "84 — Konferenz und

__(DE) Ausstellung MikroShop "84)
17.10.-20.10.84 _]_}urmmml ELEKTROTECHNIK "84
ELECTRONICA

13.11.-17.11.84 Minchen

Hier an dieser Stelle wollen
wir gute Programime von unse-
ren Lesern vorstellen, die wir
aber wegan der Linge oder we-
gen des zu speziellan Themas
nicht als Listing abdrucken kiin-
nen. Hierzu hat uns Holger

Schlecht aus Berchtesgaden
sein Textverarbeitungspro-
gramm zugeschickt, das wir
kurz vorstellen wollen. Wer sich
daflir interessiert, kann das Pro-
gramm- direkl beim Autor be-
stellen.

DIN A 4 voll genutzt

Sinclair - LOW-COST Textverarbeitung

Wer ecinen Sinclair ZX-Spec-

trum 48K an einem DIN A4

Drucker betreibt, kann nun da-

mit fiir wenig Geld Textverar-

beitung in ‘Maschinensprache-
geschwindigkeit betreiben. Das

Programm hiztet vor allem fol-

gende Vorteile:

- Volle 80 Zeichen pro Zeile
kimnen gedruckt werden!!

- Die Wiedergabe im Bild-
schirmfenster entspricht dem
des Ausdrucks,

- Das Programm nutzi die
Druckroutinen im ROM. Es
gibt also keine Probleme mit
verschiedensn Druckern and
Steuerzeichen.

- Ausgefeilte Bedienerfithrung
in DEUTSCH in eigenen
Bildschirmfenstern;

- gusfiihrliche deutsche Beadie-

nungsanleitung;

- zusdtzlich viele Sonderfunk-
tionen (z.B. Suchen/Erset-
zen im ganzen Text).
Hervorzuheben ist vor allem

die optimale Bedienerfithrung.

Das Programm teilt den Bild-

schirm konsequent in mehrere

Fenster. Eines dieser Fenster

zeigt dem Benutzer stindig dic

momentan miglichen Funktio-
nen an und gibt Bearbeitungs-
hilfen (Ghnlich wie bei WORD-

STAR), aber nicht in Form von

unverstindlichen Kirzeln, son-

dern im Klartext. Damit ist ein
sofortiger und leichter Einstieg
miglich.

B wekle:
Holger 5chlecht
Postfach 23 61

52400 Berchiesgaden
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Gerade noch eingetroffen

A KB Matheprogramm flr Sinclair
Spectrum.  Differentialrechnung,
integrale  Mulistellen, unststige
Funktionen zelchnen, Monotonie,
Cualzahlan + Rechenarten. Aus-
fihrliche Information gegen DM 1,-
von Uwe Haferland, Am Eckbusch
A6/, 8600 Wuppeartal 1

Wigt Ihr schon, das Ihr mit Eurem
Binclair-5 pectrum und Eurem TV ai-
ne Super Lichtorgel habt? Keine
Hardwarefummeleif Individualle
Hintergrundgestaltung selbst er-
stellbar, Ideal fdr Discos, Partles,
Warbung etc. Programm fir D 29, -
Ted.: 0°931/8 75 58, 8700 Wlrzbung,
Maasweg 10 - 38G-Software

lah machie elnen ZX-81-Userclub
aufmachen und sucha noch Mit-
glieder. Wer macht mit? Thomas Bo-
de, Rlepenbach 13, 3260 Hameln 1

ZX 81 und Spectrum Programma,
Tips, Infos, Besondere Amateur-
funk-Software. Alles spoltbillig! Li-
gte gagan Rdckporto. Bitte Compu-
tertyp engeben! Michasl Schramm,
Fralligrathstrafe 5, 2300 Kiel 1

Datafile |, / Starkes Dateisnprogr.
Suchen, Sortieran, Listen ersiellen,
Aufkleber drucken und vieles mehr.
Dateienverwaltung leichigemacht.
Kassatte mit sausfihrlichem Hand-
buch nur noch OM 45— per Schack
o, NN. Exclusiv bel Kniese, Danziger
Platz 2, 8000 Frankfur 1

Drucker EPSON RX-B0 mit Intarface
ZX LPAINT 3 fir Sinclair Spectrum
und 1800 Blatt Papier und Taswaord
Two VB DM 1050,-, Tel: OF11/
22 48 85

Elektranische Schreibmaschine als
Schinachrelbdrucker Privileg 3000
mit Interface fir VG 20 oder CB4, 1
Jahr alt, VK DM 890~ ru verkaufen,
Tel.: 0916141023 nach 18.00 Uhr

Zahla DM 5,- 10r MC-Scroflroutingn
{4 Richtungen) odar Bupertape (Sa-
ve + Load) Zuschlag an schnellate
Einsander, Rlcksandung nur bai
belgel, RUckporta, Zuschriften an;
A Konrad, HohistraBe 14, BB68%8
Merchwaller

@ CBM-G4 als DIGITAL-THERMO=-
METER @ 2 od. 4-Kanalmessung
Obar 1000 m Zuleltung, MeBlahler
max. 1 Grad! Steckmodul, Fihler,
Software 48,- DM, K. Wilting, Heek-
wog 59, 4400 Manstar

Z¥ 3 ENGLISCH-GRUNDWORT-
SCHATZ - Ober 2600 Vokabaln 4+
Redewendungen - Aufbaupro-
gramma: Relsan, Winschaft, Bii-
dung efc, - Mit 4 verschiedenen Ar-
beltsmbghichkelten!

Info gegen 1,- DM Briefmarken bel:
H.-G. Endler. Klostergasss 11, 8900
Heideiberg 1

Progr. kostenlos bai uns! Tauscht
EuraPrg. gegen unsera. Info (AP, 1,-
DM} sehnall anfordemn bei: Matthias
Orf, Blrkenallee 34, 3507 Baunatal 1
(Kenmwort:  Tauschzentrale-)

B/R/D/G-Soft
Sinclalr ZX Spectrum/VZ 200 Soft-
ware ab DM 10,-.
Info gegen Rickporio bel Bernd
Denik, Frifingstrabe 12, 8831 Wei-
boldshausen

Varkaufe ORIG 1 16 K 4 Monate alt
mit Prog. Frogger + Centipéde +
Hopper+ Light Cyele 4+ 50 Gamasaf.
DORIC + Buch Spiele fir Orlcd fr D
250,-. Thomas Krager, Hallanbarg
45, 4799 Borchen 4

Apple-Freunde! Fragt nazh E. T,

dem Larnprogramm 16r alle Larnstu-
fen, speziell forFremdaprachen und
nach Hurricane, dem spialhatien-
echien Geldspielautomat. Info von
Mike Tamm, Solmsstrafe 43, 1000
Berlin &1

Korrektur zum Programm Bildschirm-L&schen
fiir den C 64 in CK 8/9 aul Seite 40.

Zeile 620 5Y5 AD, 4, 5, 6,9
Leile 10020 POEE AD + 1, A

Alles iiber
Shugart-Disk-
Drives

Die Shugart Corporation hat
speben ein- detailliertes Ver-
zeichnis aller zur Zzit liefarba-
ren Disklaufwerke herausgege-
ben. Erfabt sind hierbei Flop-
pies, Winchester-Drives und
optische Speichersystame.

Das Hefi ist nicht our der Ge-
samtkatalog des Shugari-Pro-
gramms, sondern stellt dariiher
hinaus ein niitzliches techni-
sches Nachschlagewerk fiir Pro-
dukte dar, die sich als Quasi-In-
dustrienormen etabliert haben.
Ebenfalls enthalten ist eine Lie-
feritbersicht und eine zusam-
mengefafite Darstellung der
von Shugart entwickelten SCSI-

Schnitistelle (Small Compuler
Svstems Interface), die als AN-
S1-Norm iibernommen wurde,
Sie erhaltén diese Schrift bei
Shugart Associates GmbH,
Drygalski-Allee 33, 8000 Miin-
chen, Telefon: 089/7860 21

Neuer ZX 81 -
VC 20 User Club

Es werden noch Mitglieder
fus dem gesamicn Bundesge-
biel und dem Ausland gesucht.
Uber die Erhebung eines Club-
beitrages soll noch abgestimmt
werden. Geplant 18t auch cine
Clubzeitschrift. Néhere Infor-
mationen gibt es gegpen Rick-
porta von

Sven Higrsemann
Lictzenburgesirale 32

100 Berdin 30

Tel.; 030724 38 67 nach 20.00 Uhr

Grafik-Etiketten fiir die -
Atari-Tastatur

Fiir die Programmierer unter
den Atari-Besitzern gibt es nun
gine niitzliche Hilfe: Das Ing.-
Biiro H. Zoschke in Holzkir-
chen biztet die »GRAPH-FIX«
Etiketten der US-Firma Dove-
star (Texas) rum Preis von
DM 18,.- an. :

Es handelt sich dabei um 29

.....................l hochwertige kleine Etiketten
mit den Graphik-Symbolen, die
man auf dem Atari-Computer

News aus
England

Dasz bekannte englische Soft-
warehaus IMAGINE soll Kon-
kurs angemeldet haben. Noch
vor einigen Monaten hat diese
Firma durch ganzseitige Anzei-
gen Mitarbeiter gesucht, jetzt
wird von einer Pleite in Millio-
nenhéhz gesprochen. Die IMA-
GINE-Manager konnten es sich
nicht  verkneifen, eine Teil-
schuld un dieser Eniwicklung
den sogenannten »Raubkopie-
rernie. Fuzuschichen. Ob hier
nicht auch eine falsche Markt-
bearleilung eine Rolle gespieit

hat *77 @ Bleiben wir bei den
Pleiten: Dragon Data Ltd. Eng-
land ist auch baden gegangen.
Dhie spanische Firma Eurohard
3. A, hat denm ganzen Laden
Ubemommen und wird ab Ok-
tober in Spanien produrierco.
Aufdie deutschen User soll das
allerdings keine Auswirkungen
haben. @ Und Uncle Clive ba-
kommt wegen seiner Marke-
ting-Strategic fiir den QL immer
mehr Druck. Obwohl bereits
tiber 100.000 Vorbestellungen
(mit Vorkasse-Zahlungen) bei
Sinclair Research eingegangen
sind, wird moch immer- sehr
schleppend geliefert  {wenn
itherhaupt). AuvBerdem leidet
der QL noch immer uniér vielen
sKinderkrankheitens.

per Tastendruck darstallen
kann. Mit einer Pinzette werden
die Etiketten auf den Vorderfli-
chen der entsprechenden Ta-
slen angebrachi. Das 1dstige
und zeitraubende MNachschia-
gen in Handbiichemn ist dann
Uiberflissig. Dank Myler-Bz-
schichtung sind die Symbole
abriebfest. Dieser niitzliche
Helfer eignet sich fiir die Model-
le 800, 600 XL und 800 XL,

So werden die Grafiketiketten befestigt
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YV 24-Schnitt-
- stellen-
umschalter

Unter der Bezeichnung
DUOPER hat das Ing.-Biiro

Aulfarth einen Umschalter fir -

WV 24-Schnittstellen neu in sein
Produktionsprogramm  aufge-
nommen. Das Gerfit hat drei 25
pol. D-5tecker, an die der Com-
puter und zwei Peripheriegeri-
te angeschlossen werden. Mit
dem eingebaulen Schalter wird
zwischen den Peripheriegeri-
ten umgeschaltet. Es entfillt da-
mit das listipe Umstecken der
Peripheriegerite, wenn ab-
wechselnd  eine  Computer-
schnittstelle benutzi werden
muf.

Ing. Biire Auffarth
Rhalandstrae 548

2730 Levan
Tel. D42 BIE577

Fiir Sinclair-
Fans

In England ist gerade ein
Spracheingabe-Gerdt fiir den
ZX Spectrum erschienen. Mit
dicsem Gerdl -soll es miglich
werden, (ber ein Mikrofon Pro-
gramme zu steuern. Ein deut-
gscher Importear ist zur Zeit
noch nicht bekannt. Kosten
wird die Micro Command Ein-
heit ca. DM 200.-,

Adapter fiir
V 24-Schnitt-
stellen

Unter der Bezeichnung PER-
DREH-1 und PERDREH-2 sind
swel Adapterstecker flir V24-

‘Adapter

! =
: viL/Rea3
Computer izt | (‘_‘r’o
C—1
Dla - 2ER

Schnittstellen (25polige  Sub-
min.-D-Stecker) erhiiltlich. Dar
PERDREH-1.  ver-
tauscht intern die Anschliisse 2
und 3 wund liBt die Gbrigen 23
Anschliisse direkt durchgehen.
PERDREH-2? dreht: zusitzlich
noch die Anschliisse 4 und 5.
Beide Adapler kinnen einfach
rwischen Gerfit und Kabel ge-
steckt werden. Damit ist es
miiglich, ohne [Imlétarbeitan
mit der gleichen Kabelverdrah-
tung Peripheriggarite mit un-
terschiedlicher Steckerbele-
gung 7u betreiben.

Ing. Bilro Auffarth
Rhalndsiralle 548

273 Leven

Tel.: 042BLA157T
Hiar dia AuflSsung von Selte B:
Der 30 plennink nurmberger

gelten alsvil wie der wyener
13 und 23/429 pfennink.

Tk R |

V2L RS T J

Yk i' F5 217
Iypenraddrucker

E:‘Z_
Club-
grilndung

Welche Computerfreaks ha-
ben Lust, beim Aufbau eines
Clubs fiir den Tandy TRS-80 Co-
lor €omputer und den Tandy
MC-10 mitzuwirken. Clubtrel-
fen sind nichl geplant, aber das
Herausgeben einer Clubzeit-
schrift fiir diese Compulerty-
pen. Interessenten melden sich
bitte bei

Mealrimdruckes

Stefan Scherf
Gilnther-Hafemann-Strabe 3

280 Bremen 41

Ergiinzung zu
unserem Programm
Car-Race
aus Heft 6/7-84, Seite 26

CAR-RACE arbeitet mit teil-
weise pefindertem Leichensatz.
In Zeile 60 wird fiir diesen alicr-
nativen feichensalz Speicher-
platz reserviert und gleichzeitig
die Anfangsadresse festgestellt
(CHSET).

Aus bestimmien Griinden
mull jedoch ein Zeichensatz im-
mer an einer 1K-Grenze des
Speichers heginnen - der Wert
PEEK(106)4 muB also durch 4
teilbar sein. Die Adresse 106
enthilt nimlich die Anzahl der
Speicher-Seiten (1 Secite = 256
Bytes), die dem Computer zur
Verfigung stehen. 45256 = 1024
{= 1Kilobyte). Die Seiten, die
zwischen dem vom User gepok-
ten Wert und dem urspriingli-
chen Wert liegen, sind vor dem
1Tberschreiben durch das BA-
SIC-Programm geschiitzt. Vor-
sicht jedoch beim Arbeiten mil
Page-Flipping (Umschalten
zwischen verschiedenen Gralik-
bildern), Scrolling . 4., da diese
Bereiche evil. kollidieren kin-
nen,

Da die Adresse 106 je nach
RAM-Ausstattung des ATARI
verschiedene Werle enthalt,
wird bei verschicdenen Geriiten
der Zeichensatz nicht aktiviert -
der Bildschirm bleibt leer, An-
dert man Zeile 60 wie folgt, 5o
151 dieses Problem behoben:

&0 CHSET=INT{(PEEK(108)
-B)/4)*4*256:.CHORG=57344
Thomas Tausend

64 KB in 8 Sekunden

Die Einfiihrung dieses neuen
Diskettenlaufwerks fiir die Ho-
me-Computer Serie MZ-700 ist
ginge echte Sensation: DerSharp
Disk-Drive MZ-1F11 arbeitet
mit kleinen 28" Disketten mit
einer Kapazilit von 64 KB je
Diskettenseite, also 128 KB ge-
samt, Nur vier Sekunden dauert
es mit der kleinen Scheibe, bis
die 32 KB des Betrichssystems
in den Arbeitsspeicher geholt
sind. Und um 64 KB (je Disket-
tenseite) an Daten abzuspei-
chern, bendtigt der MZ-700 mit
dem Disk-Drive MZ-1F11 ganze
acht Sekunden. Die theorcti-
sche Angabe der Dateniibertra-
gungsgeschwindigkeit lisgt bei

101 KBPS (Kilo Bits pro Sekun-
de).

Wichtig ist, daB das Betrigbs-
system voll kompatibel ist z B.
mit Kassetten-BASIC und Ma-
schinensprache. Damil alle be-
stehenden Programme auch
weiterhin genutzt werden kin-
nen, ist es méglich, den Kasset-
tenrekorder an das Laufwerk
anzuschlizBen.

Wer seinen Sharp umriisten
michte, wird mit DM 748,- aus-
kommen {unverbindliche Preis-
empfehlung inkl. Meshrwert-
stever). Dc kleinen 1| Spur 2,8 "-
Disketten werden ca. DM B,=im
Handel kosten.
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' Inden vergangenen Monaten
5t gin Thema immer wieder in
den verschizdenen Fachzeil-
ften aufgetaucht, das zur
guch im privaten Bereich
viel Aufmerksamkeit er-
Es handeit sich dabei um die
e, was der einzelne mit den
ammen [iir seinen Com-
r anfangen kann bzw. ob
diese Software getauschi, ver-
kauft cder kopiert werden darf.
| Dic Rechisunsicherheit ist
gwischen so groB geworden,
niemand eine konkrete
{lungnahme abgeben kanmn.
Hindler, die sich durch soge-
! Ennte nRﬂubkﬂptereru geschii-
gt fiihlen, beantragen wahllos
anzeigen und treffen damit
gt immer die Falschen. Bei
n Betroffenen, die eventuell
t Besuch von der Kriminal-
ei erhalten, ist in vielen
fllen die Panikstimmung so
daB sie sogar mit dem Ge-
‘danken spielen, ihr Hobby auf-
‘mugeben und den Comiputer zu
varkaufen.
Es sind bereits Fille vorge-
kommen, bei denen eindeutig
e b-r.trﬂgerlsche Absichf zu-
‘grunde gelegen hat. Erst vor ei-
‘nigen Wochen hat eine Pseudo-
‘Firma aus Berlin unter Ausnut-
‘qung der allgemeinen Unsicher-
“heit an Kleinanzeigen-Inseren-
en Abmahnungen verschickt,
um waul die Schnellex Geld zo
yerdiznen,
Durch solche Machenschaf-

Software-
Erfahrungsaustausch

ten erhiilt die Computerei einen
gchlechten Ruf, der im Endef-
fekt alle Betroffenen schiidigt.
Da der einzelne Computer-
freund (es handelt sich ja in der
Regel um Jugendliche) kaum in
der Lage ist, hier Klarheit zu
schaffen, soll die Arbeitsge-
meinschaft Software-Anwender
gegriindet werden. Ziel dieser
AG soll sein:

1. Klirung der Rechislage
durch Kontakte mit Anwilten,
Hiindlern und auch Zaitschrif-
ten.

2. Information, Beratung und
Aulklirung der Mitglieder und
der Offentlichkeit.

3. Erfahrungs- und Geédan-
kenaustausch zu diesem The-
ma, das alle betriffl.

Die ersten WVerbindungen
sind bereits geknipll. Durch
intensiven Arbeitseinsatz soll
schon in kifrzester Zeit eine o-
lide Grundlage fur die weitere
Titigkeit der AG geschaffen
werden. Wer sich fiir dieses Pro-
jekt interessiert oder der Ar-
beitsgemeinschaft beitreten

will, kann sich an Roll Knorre,
Postfach 2001 02, 5600 Wupper-
tal ? wenden. Jeder Interessent
erhill dorl weitere Informatio-
nen (bitte einen frankierten
Riickumschlag beilegen).

Die Arbeitsgemeinschall ist
fiir jeden wichtig, der Soliware
kauft, werkauft, kopiert oder
tauschi elc., unabhiingig vom
Computeriyp.

Darauf haben Sie gewartet:

| mit durchgehendem Bus.
+ biaibt immer am Spectrum
+ Bus
+ Paripharia wird am Interface

Achtung ZX-Spectrum User!
nur 85.- DM

afiihet — Anschiul bieibt erhakten

Das einzige Joystick-Intarface

| - der empfindlichen Spectrum-Busleista.
Joystick mit Microschaltem ab 59.- DM

ozsen, dadurch Schonung

Alle Preiza inkl, MwSt., Versand gegen Machnahme oder Vorkasss (5 DM Porto).
Fardemn Sle Infos Bn gegen Fresumschlag.

EBR-Vertrieb

Electronit u. Computer-Zubashér
Eckard Bagecow

Postfach 30, 8428 Rohr

Tedafon DB7BAEEZ

Allsinvertrieh flr die BRAD
fiir EMAX- und SUZ0-
Produkte!
Fordem Sio unsare
Hindisruntarlagen anl

# =LOAD DiE1- arkenm Laceishler soforl Bie oa-

Rin geladans Progmmmiells geren nichi warioees’
# Fsine BASIC-Progmmess srt o dm feste
Fhilen cank ssgeslogaber Anpeisung solan
aitEhig!

4 P
Mm"u -:'HL-:'-..'":

LDAD Z]{B1-Program mto SPECTHI.IH

heanspucsl  kmn
puu di i mch unskchibar im
char autrdl
*lﬂ'm

Ay TEX]-Grefismahan
SLOW wrach FRET wesithio®s rchil Dbl
SOMILL winl- o @nen Emalzbolenl e

- e

el
+ PLDT und UNPLOT werden dem gmisepchied-
lahan Bilchschremafslal angapaft
LOAD ZxEt DM 39—
freal MPATH muorugl Prosigetn |
Farcararfiugen Ereanacin

NAUJOKS

For-next-read-computer-kontakt

Das war die Losung vom
Computer-Kontaklt  Preisaus-
schreiben aus Hefl 6/7. Wieder
waren zahilreiche Lisungen ein-
gegangen und auch hier hatten
einige Linerschiitterliche das
Problem per Programm gelist,
Als Anerkennung flir die gelei-
stete Arbeit drucken wir wiader
alle Namen der Programmein-
sender ab. Und natiirlich auch
zu jedem der wichtigsten Geri-
fe ein Losungsprogramm.

Den ersten Preis hat diesmal
egine junge Dame gewonnen.
Das freut uns natirlich beson-
ders, denn soviel weibliche
Computerfreaks gibt &5 gar
nicht. Den VZ 200 bekommt al-
s0 unsere Leserin Vera Lulz,
Am Beiberg 35 in 7085 Schlof-
barg-Bopfingen.

100 DM in Biichern bekommt
Meinhard Grahl, Weismantel-
weg 11 in 5000 Koln 91 und
50 DM in Biicher haben gawon-
nen:

Thorsten Kimpl, Nahestra-
Be 21, 6086 Riedstadt
Christian Hense, An Lentzen
Kimpen 17, 4770 Saest

Jirg Fack, Bellz-Alliance-Stra-
Be 10, 5600 Wuppertal

Alf  Kimms, Heitholmer
Weg 31 b, 2300 Kiel 1
« Thomas Schwiarz, Ruhrstra-

Be 10, 5650 Solingen

Morbert Engelen, Schulstra-
Be 52, 4056 Schwalmial

W. Hofbauer, Heilbronner Stra-
Be 12, 7146 Tamm

Herbert Schulz, Mojenhirn 47
2162 Griinendeich

Wir gratulieren allen Gewin-
nern!

Sehr geehrie Damen und Her-
rem,

beim Vergleichen des Li-
stings »Taschendieb« fir den
ATARI 800 XL in der Compu-
ter Kontakt 8-9/84 und der CPU
/84 mubtc ich feststellen, dab
es sich dabei um das gleiche Li-
sting handelt.

Dia ich nicht davon begeistert
bin, daff bei dém schon knappen
Angebot der ATARI-Listings
auch noch in zwei verschiede-
nen Zeitschriften die gleichen
Listings erscheinen, sehe ich
mich gezwungen, in Fuokunft
das Angébot genauer zu prilfen
und mich dann entweder flir die
gine oder andere Zeitschrift zu
entscheiden,

Ich halte es jedoch anch nicht
fiir ausgeschlossen, dal der Zu-
sender des Programms damit
nur zine schnelle sMarke ver-
dienen wollte,

Ich bitte Sic, dics einmal zu
priifen und heife auf Thre Ant-
worl.

Bermnd Krens, Aschen

Antwort der Redaktion:

Es ist leider wahr: Wir haben
dieses Listing verdffentlicht
und CPU hat es auch verdffent-
licht. In Homecomputer, com-
putraonic und Happy Computer
kommt es dann vielleicht in der
nichsten Ausgabe.

Mein, Spafl beiseite, das Pro-
blem lisgt bei den Softwarean-
toren, die leider immer verges-
sen, darauf hinruweisen, dafi sic
das. Programm auch anderén
Verlagen =zugeschickt haben.
Und wenn dann wie in di¢sem
Fall mur wir den Autor informie-
ren, dal wir das Programm neh-
men, 50 lassen sich derartige
MiBgriffe kaum vermeiden. Au-
Ber die Programmeinsender in-
formieren uns dber ihre Rund-
briefaktionen und untersagen
den anderen Zeitschriften den
Abdruck, nachdem wir zugeé-
gagt haben,

Dies ist auch kein Einzelfall,
denn einige Programme konn-
tlen wir schon vor der Verbffent-
lichung als Doppelginger enl-
tarnen.
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