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COMPUTER *:avch

FUR KINDER - ATany

rhéltlich?

Ein Buch fiir Kinder und ihre Lehrer — ein l-'.mdgemaﬂes

willi

Bach fiir die erste Begegriung mit Computern, ihren Eigen-
itert, und ikren UIJET]:EI'I

ipflichen Maglichkeiten.

Ein Buch zu unserer Gegenwart und zur Zubumft unserer
Hinder

Joomputer fiir Kinder™ richtet sich an Kinder im Alter von 8 his 13 Jah-
ren, flir deren Interesse an Computern keines der unzghligen Computer
geschriegben wurde,
~Computer fiir Kinder” ist ganz auf Kinder eingestellt und beschaftigt
sich unterhaltsarm und leicht versténdlich it folgendén Themen:

Blicher

Wie arbeiten Computer
Wie funktioniert mein Computer

Wie programmiert man mit einfachen Flulldiagrammen

Wie kann ich BASIC leicht versichen
Programme aufbaunen mit Befehlen
Farbige Graphiken entwerfen
Erklirung von Computer-Begriffen

e

CO&PUTER FUR KINDER

Ausprbe Commodore VC-20

Sally Greenwood Larson war Kindergértnerin, ehe sie selbst Computern begegnete und zwi
schen den Welten von Kindermn und Computern zu vermitteln begann.
Computer fiir Kinder, A4 quer, Fadenheftung, tiber 100 Seilen. je Ausgabe DM 29 80 te-wi Verlag GmbH

NEU! C-64 Computerhandbuch

Em Handbuch [ir jeden Erdahrungsstand: voen
der ersten Begegnung bis zum professionellen
Einsalz des COMMODORE 64 baw 1541 Das
Werl st sehr bildreich und bistet somit eing
schnelle Ubersicht — als echtes Machschlage-
werk werden Sie es stets in der Nahe [hres
Computers finden,

Raeto West, ca. 400 Seiten. Softcover

DM 56.—, 1. Qu. 85

NEL! C-64 Akustik und Graphik

Ein planvoller Lebrgany — keine Beispielsamm
lung — tn anschaulichern Stil - daher fir jedes
Alter. Dieses Werk erGffnet dem C-64-Benutzer
die Welt der Graphiken und Klanghilder, Es ent
hilt Programmbibliotheben und wird abgerun
det durch zahlreiche Anhdnge.

diohn Andersen, ca. 200 Selten. Soltcover,
DM49 — 1. Qu. 85

6502 — Programmieren in Assembler
Dieses Buch behandelt ausfithrlich die Assem-
blersprachen-Programmierung [iir den waitver
breiteten Mikroprozessor 65002 Er steckt auich
in Threm C-54

Larce Leventhal. 704 Seaiten. Soltcover

DM 59—

Der sensible C-64

Eine Softwaresammlung zu den technologi-
schen Neuerscheinundger im C-64, Fiir Ersthe-
nulzer wie f{ir Experten — ein Buch der Soft
warenutzung aller technologischeén Eigen-
heiten des C-64.

Highmaore/Page. Softcover. DM 2980

Theo-ProselWeg 1
B0 Miinchoen 40

CBM Computer Handbuch

Drieses unenthehrliche Nachschlagewerk higtet
eine wahre Fundgrube — mit einer schrittweisen
Einfithrung bis hin zur Darstellung aller profes-
sionellen Maglichkeiten diesss beliebten Com-
puiters

Crborne/Danahue. 544 Seiten, Softcover

DM 58—

NEL! LOGO Computersprache fiir Kinder
und Eltern

Dliesizs Buicl) beweist: Jeder kann program-
mieren. LOGO ist die Computersprache Hir
Eltern und Einder. Nicht umsonst wurde dieser
Titel zum  Buch des Jahres 1953 in den USA
LOGO ist das Evaebnis der Edorschung
menschlicher Intelligenz: entwickelt von einem
Piadagogen und Mathematikprofessor LOGO
ist die erste Computersprache, die bewulll Stra-
tedgien menschlichen Denkens dient

Daniel Watt. ca. 400 Seiten, Softcover,

DM 59

NELR!

C-64,/IEEE-488 Buch und Steckmodul
Mit diesem Steckmadul schatfen Siz sich
Mehrfachinutzung durch nur ein Interface,
das speziell den C-64 an die CBM Grofiperi
pherie fithrt, Hiermit haben Sie zugleich ein
Werkieug, das 2 B. sdmtliche Elemente pro
fessionetler Mell- und Regelsysteme Thren
Bediirfnissen zuganglicher macht.

A0 Saiten plus Modul DM 239 .-

CP/M und WordStar

C-64 Programmsammlung
VisiCalc (mit CBM Diskette)
77 BASIC Programme
Mikrocomputer-Grundwissen

(i 4083
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Liebhe CE-Leser,

in den vergangenen Tagen
gab es einen regelrechten
Endspurt beim Super-Pro-
grammierwettbewerb: Jeden
Tag war unser Postfach

4 gestopft voll. Jetzt kom-
& & men wir mit der Arbeit
® kaum noch nach. Deshalb
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freien Mitarbeiter und wir hier in der Redak-
tion sind dabei, die Programme zu prifen, um
die Gewinner zu ermitteln. Sobald wir die
Auswertung fertig haben, kommt sie ins Heft.

Die C 64 Leute haben ja noch die Miglichkeit,
an unserem Sonderwettbewerb teilzunehmen.
Hier haben wir den Einsendeschluff auf den

25. Februar verlangert.

Auch eine gute Nachricht fUr die TI-Fans:
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auf Kassette (siehe Seite 40%.

Ab der nichsten Ausgabe bekommt die CK ein
neues Cesicht. Die schwarzen Karos miissen un-
serem neuen farbenfrohen rot-gelben Titelbild
weichen. Ungefihr so wie
die nebenstehende Abbil-
dunc wird dann das neue
Titelbild aussehen.

Doch Achtung: Der Text
“Tﬂp oder Flop - der 0OL
im Test" ist nur ein
Mustertext. Wir bringen
da ndchstes Mal etwas
anderes.

Jetzt wiinsche ich allen
Lesern noch viel Spaf

mit der neuen Computer
Kontakt. Bis zum ndchsten
Mal auf Seite 3.

indZ.

H

i

Thomas Eberle, Chefredakteur B
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SPECTRUM

Spectrum plus 48K DM 885.00
MICRO COMMAND
Spracheingabe mit Mikrofon, Hand-
buch u. Demo-Kaesatie mit Spielen.
Einfihrungspreis DM 188.00
Kaybosrd (dic‘tronics) DM 178.00
Inid, 4 Splelprogramme!
Joyatick-intarface DM BA.00

programmierbar liber Keyboard

48-K-Speichersat DM 89.00
Digital Tracer DM 179.00
IXN-LPRINT Il oM 185.00
Druckerinterface m. ROM-Software
Betn Basic 1.8 DM 38.00

While Lightening j#tzt DM 48.00
Weitars Software finden Sie m
naven 16-sailigen Spectrum-info.

CPC 46

SPEEDY 100-80 DM 839.00
Matrixgdrucker, B0 Zfsac., Einzel-
platt, wersch. Schrifiarien kombi-
nierbar und Schinschreibmodus,
besonders lese.

Druckerkabel

{Centronlea) DM 4800
Tasword 464

Taxtvararb. DM &5.00
Sprachsynthesizer DM 158.00
mit Stersoverstifer u. 2 Lautspr.
Saftwara

siahe CPC-INFO gb DM 29.00
Gielch besteflen (MM + Porto) oder
CPC-Liste/SPECTRUM-Info  anfor-
darn bal: U, KUNE,

Junge Haldan 3, 7500 Karisruha 41,
Telefon O7 21 /481812 (18-20 Llru-u

Brandheifie Kniillerpreise

Ti-298/4 A

Paripheriabox + Controter

+ Laufwark imtem ah
32 K-Karte intern {Corcomp) 440
AS 232-Karta Intamlﬂumctnf] 445 -

Grafiktablatt (Suparsketch 238.-
Iodubsxpander 3-fach 125-
B-fach 225.-

Extended Bas 245~
Tarminal Ermulator 1l 85~
Parssc jo 49.-

Alpiner,

Microsurgeon, Damon Attack,
Moonswesper, Falhom je- 58.-
Burgartima, Prate's 15,

Congo ,Buck Rogers j@ 75~
Popays, O Frogger o B3.-
+ Riesenauswahl an Hardware «
Modulen + Programmen aus LSA!

CBM 64 /VC 20

CBM 64, VT 1541 a.h,
Drucker MPS 801 585.-
Druckar MPS 802 T45.-
Drucker MPS B03 585.-
Farbplotter 1520 345,-

Epsondnascker A B0 -
Goritzgrafikinterface 8422 1140.-

dto. + FX BOFT+ 1348.-

dito. + P B0+ 16859.-

Sinclair

Spactrum 48K incl, 8 Cass.  485.-

Spacitrum Plus 5A5.-

Disketten

§%:"Scotch M SS0D 105t 55.-
1005t 515.-

5 Va" Neutraldis 105t 39.-
100 8L 370.-

Atari

400 179.- / 600 XL 298.- / 800 XL
459.- f Datasatle 125.-

Al Pretea ncl. MwSl oaGgl Wernarehirben
pormciaia (Warsmeorl bis DR AL carihe]
Vorausbass (L% B 20—, Machnsvrea D8 11,20
3208, Ausignd {0 10730 -}, Listeriing nur gegedi
Worshasos ; Bumiaid R Wormes-

CSY RIEGERT
SchioBhotstr. 5, 7324
hausen, Tel.: (07161} 52880
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Der Selkosha GP 50 S 22 enthalten. Wenn Sie uns ein  von Thnen abdrucken, vergiiten
Die Ratte kommt! 29 sehwarsweil Bild von Thnen wir ein Honorar fiir den einma-
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CB4: Ta-Pie 4 53 Zeilen betragen, damit noch sein Foto und seine angepebe-
C 64: Data-Gen 54 Korrckturen oder Anmerkun-  pen Daten. Ebenso fir User-
Der Profi-Datenrecorder ~ gg meneingefiipt werden konnen.  Clubs, die uns hier die Daten
65816 — Der 6502-Nachfolger 56 4, Die Ausdrucke (listings) Hiiehicken.
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Sharp PC.-lﬁﬂﬂ-; Kalander 62 mer mbglichst gui sein, sonst gramme ist und das uneinge-
Ti-Spielreviews 64 lassen sich machher in der Zei-  schriinkte Nutzungsrecht daran
TI: Poayan : ¥ g5  tung einige Zeichen nicht mehr  besitzt, Sollte der Einsender
Tips und Tricks fur den T1 i T g9 rechi erkennen. Am besten Programme cinschicken, an de-
TEVokabeln lernen. 7p man verwendet ein fnsches nen er kein Urheberrecht und
Ti: Alpha Lock Ahﬁaé; = L= 72 Farhhand_ und achtet darauf, kein Nulzungsrecht besitzt, hat
- — = dal} die einzelnen Buchstaben  er bei Abdruck durch uns etwa-
1Tf Bteuen Kmr_ecarder i .8 immer vollstindig aus- dge  Schadencrsatzanspriiche
Atan Zaichensatzeditor 74 grucken. Der Drock muB  von seiten Dritter seibst zu tra-
ii;::%ﬁjgf;:lﬂ * 76 schwarz auf weill erfolgen, ver  gen.
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Atari: VBI-Bremser _ 81 Die nichste Ausgabe
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C 64 PROGRAMMIERWETTBEWERSB s

C 64 Programmierwettbewerb

Einsendeschlub verliingert bis zum 25.2.1985

Mit unserer Preiserhé-
hung koénnen wir endlich
auch Preise fiir hervorra-
gende Programmierlei-
stungen aussetzen. Des-
halb machen wir ab sofort
Sonderwettbewerbe  fiir
die einzelnen Geriite.

Als erstes sind die
Commodore 64  Freaks
dran. Wer uns hier sein
Programm bis zum
25.2.85 einschickt, hat die
Chance, den 1. Preis in
Héhe von 600.- DM zu
gewinnen. Fiir die Prei-
striger 2 bis 5 gibtes je ein
Commodore Buch.

Das
cine

Programm muB
Eigenentwicklung

Computer-Kontakt
-
jetzt auch
im Abo

Lang erwartel, heifi ersehnt,
bicten wir jetzt auch ein Abo
an, Wer also seine CK im Laden
nicht findet, weil der Zeitschrif-
tenhindler Computer-Kontakt
mil einem Sex-Magazin ver-
wechsclt, wird jetzt ohne Mehr-
kosten von uns direkt belielert.
Wir haben schon alle Vorberei-
tungen getroffen, um jetzt voll
loslegen zu kdnnen. Bezahlt
wird ab sofort nur noch per
Vorauskasse. Beim Abo per
Scheck oder durch Uberwei-
sung auf unser Postscheckkonto
Karlsruhe 43423-756. Das spart
Arbeit und natiirlich auch Ar-
ger, denn einipe spezicllc
Freunde unter unseren Leserm
konnen sich jetzt schon nicht
mehr erinnern, dal Sic an uns
noch thre Bicherrechnung be-
zahlen miissen,
Solche Fille wollen wir in Zu-
kunft vermeiden, weshalb auch
Buychbestellungen nicht mehr
gegen Rechnung pelielert wer-
den kdnnen,

sein und sich fiir den Ab-
druck hier in der Zeit-
schrift eignen. Das Li-
sting sollte nicht mehr als
4-5 DIN A 4 Seiten um-
fassen. Sollte es ldnger
sein, konnen wir es mog-
licherweise fiir unsercn
Softwareversand ankau-
fen. Eingehalten werden
miissen aber immer die
Regeln von Seite 4 "Bei
uns kdnnen Sie mitma-
chen.”

Die Programme diirfen
bisher noch in keiner an-
deren Zeitschrift verof-
fentlicht worden sein, es
kiinnen aber Programme-
eingereicht werden, die

schon vorliegen, der Ein-
sender von dort aber noch
keinen Bescheid iiber
eine geplante Veroffentli-
chung erhalten hat. Ist
das der Fall, mul3 dies bei
der Einsendung vermerkt
werden.

Eingereicht  werden
kénnen alle Programme,
die der Einsender fiir gut
hilt. Eine Beschrinkung
in der Menge und der Art
besteht nicht. Dics kon-
nen Adventure- oder Ac-
tionspiele sein oder auch
Anwender- und Hilfspro-
gramme,

Mit der Einsendung der
Programme erklirt der

Abdruck in Computer-
Kontakt einverstanden
18t.

Wie immer hoffen wir
auch diesmal wieder auf
eine rege Beteiligung al-
ler Leser und wiinschen

jedem Einsender wiel
Gliick.

Die CK-Redaktion

P.S5. Wer seine Pro-

gramme nach dem Wett-
bewerb wieder zurick-
will, muB 2,50 DM Riick-
porto beilegen. Dies gilt
auch fiir alle anderen Pro-

diesen Zeitschriften Autor, daB er mit einem grammeinsendungen.
Heftpreis im Abo
Abo-Bestellschein oo .
wie bizsher 3,60 DM

Ich méchte Computer-Kontakt in Zokunft regelmiBip zugeschickt bekommen und nichl mehr
unniitig beim Zeitschriftenhindler nachfragen. Meine Abo-Bestcllung gilt ab der nichsten Aus-
gabe. Dic Abodauer betriigt 12 Ausgaben, also ein Jahr und kann bis spétestens 4 Wochen vor
Aboende wieder gekiindigl werden. Der Abonnementspreis betrigt 42— DM einschlieBlich
Mehrwertsteuer und Versandkosten. Far Bestellungen aus dem Ausland wird ¢s aber nur ein we-
nig teurer: Hier kostet das Abo 46.— DM.

Ich bezahle wie [olpt:
O Scheck liegt bei
[1 Viorauskasse auf Postscheckkonto Karlsruhe Nr. 43423-756

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerbalb 8 Tagen widerrufen kann und bestitige dies
mit meiner Untersehrift. (Dieses Wiederrufsrecht ist per Gesetz vorgeschrieben. )

Damum/Unterschrift
Diiesen Bestellschein suschneiden oder fotokopieren und an Computer-Kontake, Postfuch 1580, 7518 Bretten schicken,
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CLUB-NACHRICHTEN -
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USER-CLUBS B

An alle Clubs!!

Immer hiufiger liest man in
den letzten Wochen dber die
Schiden, die von jugendlichen
Raubkopierern den etablierten
Softwarcfirmen zugefipt wer-
den. Selbstverstindlich mich-
ten auch wir, daB der Erlos aus
unseren Programmen nicht zur
Aufstockung des Taschengel-
des  irgendwelcher Hacker
dient. Aber gerade deswegen
meinen wir fiir die viclen ju-
gendlichen Computerfans, die
von  sogenannten  seridsen
Hindlern und Geschiftema-
chern der Computerszenc her-
eingelegt werden, Partei ergrei-
fen zu miissen! Unsere Erfah-
rungen zeigen, daB der Scha-
den, den diese Glicksritter ver-
ursachen, durchaus mit dem zu
vergleichen ist, der angeblich
den Hindlern zugefiigt wird.
Hierbei muB bemerkt werden,
dafl ez den Handlern immer
noch besser geht als den Raub-
kopierern.

Mancher wird sich nicht vor-
stellen kénnen, wie einfach es
ist, mit genau ausgekligelten
Vertriebsbedingungen die Fre-
aks um ihr Taschengeld zu brin-
gen. Hier einige Beispiele: Ein
Fan bestellt bei einer Hard-
warcfirma ein bestimmtes Ge-
rit, dessen Lieferung man ihm
auch prompt zusagt. Nach einer
Woche erhilt er eine Konfigu-
ration, die er weder bestellt hat
noch gebrauchen kann, Der
Kaufbetrag wird per Nach-
nahme erhoben, die Gebiihren
fiir Porto und Verpackung sind
aufgeschlagen. Nach Riicksen-
dung erhilt er nur eine fir ihn
wertlose Guischrift, die ledig-
lich einen um 10 % verminder-
ten Kaufbetrag abziiglich der
bezahlten Porio- und Verpak-
kungskosten benennt. Je nach
Héhe des Kaufbetrages ist un-
ser Fan nun schon ewischen 20
und einigen 100 D-Mark los,
Ihm bleibt keine rechtliche
Handhabe, den verlorenen Be-
trag zuriickzufordern. Was soll
ertun?

Oft geschicht auch dies:
Plotzlich geht- der erworbene
Computer nach wenigen Tagen
kaputt. Der Fan beeilt sich, die-
sen seinem Handler zur Repa-
ratur zu geben, denn er michie
die Garantiezeit noch ausniit-
zen. Der Handler méchte pe-
nau das Gegenteil. So haben
wir Beispiele, wo die Fans mo-
natelang veriristet wurden, his
sich der Handler von der Ga-
rantie befreien konnte. Oder e
wurden iber Auslaufmodelle
ohne jegliche Peripherie Anga-
ben gemacht, die nichi einmal
ciner oberflichlichen Prifung
standhalten. Auch solche Prak-
tiken kann man heute nicht
mehr mit mangelnder Personal-
qualifikation  cntschuldigen,
Diese Beispielliste kinnte man
fast beliebig verlangern. Wir
fordern deshalb alle unabhiingi-
gen Computerelubs auf, mituns
etwas zum Schutze der manch-
mal iiberfahrenen, manchmal
leichtgldubigen Computerfans
zu unternehmen. Um MiBver-
stindnisse auszuschlieBen: Uns
geht es nicht darum, seridse
Soft- und Hardwarehindler den
Praktiken der Raubkopierer
preiszugeben, uns geht es viel-
mehr darum, die Auswiichse
des pegenwiirtigen Compiiter-
booms fiir unsere Freunde zu
begrenzen. Wir kennen Mittel
und Wege, auch griBeren Un-
ternchmen villig legal 2u be-
deutend weniger Umsatz 7u
verhelfen. Mit den gleichen
Mitteln, mit denen einige Un-
ternehmen die Fans “beschum-
meln”, knnten wir dicse sogar
zur Einstellung ihrer Titigkeit
bewegen.

Wir hoffen, dafi der Teil der
Presse, der praktisch von den
Computerfans lebt, auch fair
genug ist, unseren Aufruf in sei-
ner Clubecke zu drucken. Hier
noch einmal unsere Anschrift:

ASTROCOMPLUITERELUB
KARLSMARK 3

D-2262 Leck, Telelon 04662/45 57
Srichwort: Werwolf

Aarule bitte rwischen 1800w, 20,00 Uhr

Der Syntax Error
User Club!

Wir, die beiden Griindungs-
mitglieder, gehen in die 10.
Klasse. Um unsere Computer-
Kontakie awszubauen, haben
wir jetzt einen Club gegriindet.
Wir glauben, daB dies am be-
sten in der Form einer kleinen
Zeitschrift geht. Hier bringen
wir News, Reviews, Buchtips,
Tips + Tricks, Clubecke, Klein-
inserate usw. Jeder Computer-
besitzer erhdlt zusitzlich Pro-
gramme fiir seinen Computer,
Welche Typen sind nun will-
kommen? Natiirlich Sinclair,
Commodore, Texas-Instru-
ments und falls geniigend Be-
werber vorhanden sind, auch
Atari. Wir hoffen, daB sich
einige Mitglieder aktiv an der
Gestallung der Zeitschrift be-
teiligen werden.

C64/VC20

mini Club

Dieser Club- hat zur Zeit 32
Mitglieder in Deutschland, der
DDR, der Schweiz und in
Osterrcich. Es gibt dort ein mo-
natliches Club-Info fiir den
VC20 und den C64, auberdem
ein Clubtreffen mit Erfahrungs-
austausch und den Club Shop.

Wer sich dafiir interessiert,
kann gegen 50 Pf Riickporto
Unterlagen anfordern beim

Cod ! VT 20 mini Club
Bruckerache Strafle 11
4150 Krefeld 29
Telefon 0121 51/ 7351 40

Hallo,
ZX-User-Fans

Daich meinen Spectrum 48 K
schon einige Zeit besitze, weill
ich wie es ist, wenn man ein Pro-
gram abtippt, um nachher fest-
zustellen, daB} es nicht funktio-
niert, Und nun soll man als blu-
tiger Anfinger auch noch die
Fehler selbst herausfinden!! Es
wire an der Zeit, einen "ZX-
USER-CLUB" zu griinden, wo
man sich wichenilich trifft, um
solche Probleme zu 16sen und
um sie spéter zu vermeiden.

Um dies alles attraktiver zu
machen, kénnte man eine Pro-
grammbibliothek mit selbst

Weiter ist eine Softwarehib-
liothek und Clubtreffen ge-
plant. Fiir das Kopieren unserer
Zeitschrift, das Porto und den
Drmuck miissen wir cinen Jahres-
beitrag von 30 DM erheben.
Eine Eintrittsgebiihr von 3 DM
wird in der Startphase dringend
bendtigt. Wir hoffen aufl viele
neue  Mitglieder, damit das
Netz grofBer wird. Schicken Sie
uns bitte den Eintrittshetrag +
sonstige Angaben an die unten-
stehende Adresse. Das Heft er-
scheint voraussichtlich monat-
lich. Es sind auch C 16 und QL-
User willkommen. Gesucht
wird noch ein Betreuver fir die
C 64 Rubrik.

Stefan Withrick
Syntax Error User Club (SEUC)
Wordstrubie 3, CH-9320 Arbon ( Schweiz)

programmierien  Programmen
und wvorhandenen Anwen-
dungsprogrammen  erstellen.
Und damit wir nicht davernd
vor dem Computer sitzen,
kdnnte man 2. B. cinen Joystick
oder einen Sound-Generator
basteln oder fiir die Anfinger
einen Basic-Kurs veranstalten.
Ob wir cine Clubzeitschrift her-
susbringen oder einen Clubbei-
trag erheben, wird sich beim cr-
sten Treffen zeigen. Wer Inter-
esse hat, kann mir schreiben
oder mich anrufen,

Carlo Rasi (16 Jahre)
Uhlandstr. %4, 7130 Muhlacker 1
Tel: 07041743831 (b 17 Uhr)

Der ACS-User-
club

Wir vom ACS-Userclub su-
chen noch weitere Mitglieder.
Unsere Aufnahmegebithr be-
trigt 20 DM (darin ist dann ein
Monatsbeitrag = & DM enthal-
ten). Wir bringen ein monatli-
ches Info mit kostenlosen
Kleinanzeigen, Tips + Tricks
und Spicletests. Bisher sind die
Geriite C 64, Atari 800 XL und
der Spectrum vorhanden, Wer
nihere Informationen wiinscht,
kann uns schreiben.

Munfred Wagner
Wasserfallweg 8
ROt Messelwung
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CLUB-NACHRICHTEN -

TICOM

TI-Computer-Club Miinster

Seit etwa einem halben Jahr
gibt es bei uns in Miinster einen
TI-Club. Er besteht zur Zeit aus
etwa 20 Mitgliedern und sucht
selbstverstiindlich weiteren Zu-
wachs. Der Club enistand aus
dem Bediirfnis heraus, Kontakl
21 Gleichgesinnten aufzuneh-
men, Erfahrungen auszuiau-
schen, Probleme zu bewiltigen
und den Umgang mit dem TI-
Q04 A effektiver zu pestalten.
AuBerdem sollen in unserem
Club neue Moglichkeiten der
Verwendung des Computers in
den verschicdensten Bereichen
erprobt und umgesetzt werden.
Wir sind daher an cinem regen
Informationsaustausch mit al-
len TI-Anwendemn interessiert,
Von unserer Seite aus sind wir
bereit, diesenm Personenkreis
mit Informationen aus  dem
Club zu versorgen und wollen
auch sonst nach unseren Mig-
lichkeiten, Ratschlige zum
Umgang mit dem T1 $34A cr-

Schneider
CPC 464

Welche CPC-Benutzer
(Kreis  Heidelberg) haben
daran Interesse, gegenseitig Er-
fahrungen auszutauschen?
Eventuell kénnte man  auch
eine kleine Anwendergruppe
(Club) griinden.

Thomas Kalbronner
Dammweg 6

#4901 Bammental

Tel. ab 16 Uhr 062 23/4 109 13

TI-Club sucht
Mitglieder

Unser Club sucht noch
Gleichgesinnte, die Lust haben,
in ginen Compy-Club einzutre-
tén (Roaum Gummersbach).
Tel. 02261 /2526]

Wollen Sie einem CTlub
grinden, Threm Club vor-
stellen oder suchen Sie
Kontakt a einem Club?

Hier haben Sie die kosten-
lose Gelegenheit dazu!
LUnsere Anschrill:
Computer- Kontaki
Postfach 1550
7518 Bretien

teilen. Wir plancn, in regelmii-
Bigen Abstinden eine Clubzeit-
schrift herauszugeben, welche
alle wichtigen Informationen
iiber unseren Club und wesent-
liche Neuwerungen enthalten
wird,

Sofern Interesse an einém
Kontakt zu unserem Club bzw.
am Berzug unserer Clubeeit-
schrift bestehen sollte, bittcn
wir um schrifthiche oder telefo-
nische Kontaktaulnahme. Wir
mochien ausdriicklich daraof
hinweisen, daB wir keinerlei
kommeraelle Interessen ver-
folgen. Alle unsere Informatio-
nen und sonstigen Hilfen wer-
den daher zum Selbstkosten-
preis angeboten. Die Milglie-
der unseres Clubs wiinschen
sich insbesondere auch person-
liche Kontakte zu Mitglicdern
anderer Clubs,

TICOM oo Thomas A, Schoneider

Schillerstrafie 65, 4400 Minster
Tel: 0257 /66 3090

Computer-User-Club Erkelenz
Rischof-Ketteler-Hof 1

5140 Erkelenz

Tel. 0243176661

Gerite: CPC 464, ORIC-1,
C 64, Spectrum, Triumph Adler
Clubbeitrag: 20 DM im Jahr
Clubzeitung: erscheint unregel-
miiBig

Clubtreffen: nicht vorgesehen

Der £weck unseres Clubs ist
es, dal sich alle Computer-
Freaks rusammenschliefen und
elwas gemeinsam machen (des-
wegen wird auch ein gerielter
Progtammierwettbewerb.  pe-
macht). Wir wiirden uns sehr
iber nepe Gesichter im Club
frenen. Ein Info gibt es natir-
lich kostenlos bel uns.

Der Sinclair
Micro-Club

Der Sinclair Micro-Club or-
ganisiert Soft- und Hardware-
tausch rund uwm den ZX Spec-
trum. Die Clubzeitung gibt’s filr
3DM. Nahere Infos kénnen ge-
gen 30 Pf Rickporto angefor-
dert werden. Hier die Kontakt-
adresse:

Sinclnir Micro-Club
Stnuzenhergsir. 6
5908 MNeunkirchen

Tausch-Borse
Miinsterland

Die ‘Tausch-Borse-Minster-
land, kurz T-B-M, ist eigentlich
ein User-Club mit 47 Ncbon-
stellen, wobei die Geriite
VO, Cod, Atari 400, 600 XL,
Colour Genie, Schnecider CPC
464, Sony Hit Bit, Casio FX
F02P und Apple e vertreten
sind,

Jeden Monat gibt es Infos,
Programmiertricks und eine
Clubliste, einmal im Jahr das
T-B-M Buch mit 200 Seiten.
Dic cinmalige Aufriahmege-
biibr betrdgt 10 DM, pro Monat
dann noch Portokosten in Hohe
von 1,90 DM,

Kontakizdressen:

André aufl der Landwehr
Crevenstr, 41, 4400 Minster
Tel. 2 51/ 27 8366

Andreas Potthoff
Am Wasserturm 3-5, 4400 Munster
Tel 0251/ 75105

Der Dati Club
Gelsenkirchen

Wir bringen fiir den C64 Be-
sitzer mit Datasette dic monat-
lich crscheinende " Dati-Post™,
Dicse  enothélt Erfahrungsbe-
richte, Tips, Hilfestellungen
und sonstige interessante Infor-
maticnen.

Bei uns betragt der Jahres-
beitrag 25,- DM (oder monal-

lich 2.50 DM). Wir tauschen,
verkaufen und verdffentlichen
nur eigene Programme. Bei uns
werden keine geschiitzten Pro-
gramme angeboten. Infos er-
hélt jeder gegen 2— DM in bar
oder als Scheck bei

Lars Jedinaki
Tilsiter Straike 440
4650 Gelsenkirchen

Der ABC

Der Apple/Atari User Club
ABC wurde urspriinglich von
mehreren Schillern gegriindet,
die untereinander Erfahrungen
austavschen wollten. Nun soll
der Club erweitert werden. Der
Chibbeitrag steht im Moment
bei 2 DM im Monat, das ist das
Geld fiir Porto, Papier und fiir
das Kopicren. Gerade ist das
erste Info herausgekommen.

Fiir dieses JTahr haben wir [ol-
gende Ziele;
1. Awufbau ciner clubinternen
Programmbibliothek, aus der
sich die Mitglieder dann Pro-
gramme ausleihen kénnen.
2. Eine Kleinanzeigenecke ist
fiir jeden kostenlos verfigbar.
Zur Finanzicrung des Clubs
sind natiirlich auch gewerbliche
Anzeigen erwiinscht.
3. Bald soll ein Modem ange-
schafft werden. Dann konnen

sich die Mitglieder die Informa-
tionen schneller beschaffen.

Ansonsten gibt es Berichte
iilber neue Programme, iiber
Hardware und wie immer Tips
und Tricks. Gerade dafiir su-
chen wir noch cin paar Speziali-
sten (besonders fir Apple).

Wer sich fiber weitere Lei-
stungen des Clubs informieren
will, der kann uns mit Rick-
porta schreiben. Er erhilt dann
ein Mini-Info und das Bewer-
berblatt zugeschickt. Treffen
sollen nicht stattfinden. Gibtes
doch mal was Wichtiges zu be-
sprechen, werden dic Mitglie-
der antelefomert oder es wer-
den regionale Treffen veran-
staltet
Unsere Anschrll;

IMrk Hernhar

Am Pothstiock 1. 4300 Essen 1
Tel. UZOL/TIIEH4
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Adventures und wie man
sie programmiert

von Jorg Walkowiak
225 Seiten, 39.- DM

Verlag Data Becker
ISBN 3-89011-043-6

Dieses Buch zeigt sehr aus-
fiihelich und - verstindlich dic
Programmicrung von Adventu-
res. Doch um einen Teil des Ge-
samiurteils vorweg zu nehmen:
Trotz sehr vieler positiver
- Aspekte fand ich das Buch micht
ganz so »faszinierend«, wie esin
der Werbung genannt wird. Es
eignet sich nicht fiir den totalen
Basic-Neuling, Obwohl einige
Themen der Programmicrung
kurz behandelt werden, kinnen
diese Kurzbeschreibungen nur
als Auffrischung dienen. Bevor
man sich also daran macht, das
Buch durchzuarbeiten, sollte
man iber grundlegende Pro-
grammierkenntnisse verfiigen.

Das erste Kapitel enthilt eine
Beschreibung der Entwicklung
und Geschichte der Adventu-
res. Nach dicser interessanten
Einfihrung werden im zweiten
Kapitel die Standardfunktionen
cines Adventures beschrieben,
Im dritten Kapitel werden nun
schrittweise die einzelnen Pro-
grammiteile entwickelt. Dabei
geht der Autor immer so vor,
dal er zuerst das Problem be-
schreibt und dann dic entspre-

chenden Programmzeilen
nennt. Es sind auch diters An-
derungen schon bestehender
Zeilen erforderlich. Deshalb ist
das Buch wohl mehr als prakti-
sches Arbeitsbuch zu verste-
hen, denn der beste Lernerfolg
stellt sich dann ¢in, weon man
das Buch am Computer durch-
arbeitet und dic entwickelten
Programmiteile selbst testet und
susprobiert. So steht am Ende
dieses Kapitels das Listing eines
vollstindigen Adventures, wel-
ches mit den besprochenen
Routinen entwickelt wurde,

Im vierten Kapitel wird dann
dieses Adventurc noch verbes-
serf. Es werden Routinen zum
Abspeichern des Spiclstandes
cingefiigt und der Autor gibt
Tips und Anregungen zum Er-
schweren des Adventures und
zur Motivation des Adventure-
spielers. Diese neven Routinen
werden wieder nach dem Prin-
zip von Kapitel drei behandelt,

Das niichste Kapitel enthiilt
nun dic Entwicklung des in der
Werbung so hoch gepriesenen
Adventuregenerators. Hier
wird wieder einmal deutlich,
daf Ubertreibung ein beliebtes
Mittel der Werbungist: Mit die-
sem Buch soll das Programmie-
ren packender Adventures zum
Kinderspiel werden, was ich
aber nicht behaupten kann. Der
Generator erzeugt nidmlich kein
eigenstidiges Programm, son-
dern die Daten der einzelnen
Riume und Objekte werden se-
quentiell auf Disketie pespei-
chert und ein Interpreter setzt
diese Diaten dann in scine cin-
gebauten Routinen ein, So
kann man zwar viele verschie-
dene Adventures spielen, doch
da sie sich immer in der gleichen
Form und Aufmachung prisen-
tieren, kann ich sie nicht als
spackend« bezeichnen. Der
Autor hitte licber im nichsten
Kapitel die Ldsung von Adven-
tures ausfithrlicher behandeln

sollen. Dieser Teil erscheint mir
aulerdem etwas zu kurz gera-
ten. Darum wire es viel niitzli-
cher gewesen, wenn der Ad-
YEnluregenerator ganz wegge-
fallen wire und sich der Autor
dafiir ausfiihrlicher tber die Li-
sung von Adventures gefuBert
hitte.

Der letzte Teil des Buches
enthilt die Listings von zwei
kompletten Adventures und
des Adveniuregenerators, so-

wie ein Stichwortverzeichnis.
Dem Leser wird hier ein gu-
tes Lehrbuch in die Hand gege-
ben, um eigene Adventures zu
programmicren. Dieses Urteil
beschrinkt sich aber nur auf die
Kapitel 2, 3und 4. Der Genera-
tor ist meiner Meinung nach zu
lang und die Behandlung von
Grafikadventures und Losungs-
strategien zu kurz geraten,

Thomas Tai

ZX-Microdrive Buch

von Andrew Pennell

130 Seiten, 29,80 DM
Birkhduser Verlag, Basel
ISBN 3-7643-1600-4

Dieses Buch wendet sich an
dic Besitzer des Interface [ in
Verbindung mit dem Micro-
drve. Der Autor versucht hier
so umfassend wic moglich, In-
formation zur bestmiglichen

Hirkhdnsey

Ausnutzung der beiden Gerite
an den Hobbyanwender weiter-
zugeben. Im ersten Kapitel
wird also micht zuerst das Mi-
crodrive. behandelt, sondemn
Kanile und Strime werden hier
erklirt. Erst danach geht der
Aulor intensiv auf das Micro-
drive cin. Zuerst kommen all-
gemeine Hinweise, dann die
Kommandos. Jedes davon ist
eingehend erklrt und mit ei-
nem Beispiel versehen. Nicht
anders verhaltl es sich mit den
anderen Eigenschaften des In-
terface: der RS 232 Schniti-
stelle, dem Netzwerk (Zusam-
menschaltong von bis zu 64
Spectrums zu cinem Verbund-
netz). Auch geht der Autor auf
die Maglichkeit ein, mit Hilfe
des Interfaces den Basiche-
fehlssatz um eigene Befehle zu
erweitern. :

Ein besonders interessantes
Kapitel ist die »Programmie-
rung des Interfaces in Maschi-
nensprache«, Es richtet sich
zwar in erster Linie an Maschi-
nenprogrammierar, ist aber we-
gen seiner Informationen iiber
das slte ond das neue ROM
auch fiir die anderen Leser in-
teressant, AuBerdem bekommi
man hier Tips geboten, die in
keinem anderen Buch iiber das
Microdrive zu finden sind.
Denn es wird bei der Behand-
lung der Hook-Codes nicht nur
die Wirkungsweise der Routi-
nen erklirt, sondern es werden
musiizlich die Adressen im alten
und im neven Zweit-ROM, die
verinderien Register und Regi-
sierpaare, die Interruptbedin-
gungen sowic dic Merkmale des
Ein- und Aussprungs bei den
Hook-Codes aufpefiihre: Auch
gibt der Autor hier Tips zum
Programmieren mit dem Inter-
face. Im Anhang des Buches
folgen dann noch sehr wichtige
Informationen fir alle Inter-
face-Benutzer, denn hier wer-
den Mingel im Betricbssystem
und im alten und neven ROM
aufgefithrt. AuBerdem sind hier
die neuen Systemvariablen mit
Erklirungen ihrer Funktion so-
wie die Assembler-Listings der
im Buch aufgefiihrten Maschi-
nenprogramme  abpedruckt,
Der Druck des Buches ist sau-
ber, mur die Listings kimnen
durch die manchmal zu geringe
Schwarzung schlecht leshar
sein. Trotzdem ist das Buch
durch seinen hohen Infogma-
tionsgehalt auch fiir spater ein
willkommenes Nachschlage-
werk und hebt sich aus der
Reihe der anderen Bicher sei-
ner Preisklasse besonders her-
vor. Ich halte es deshalb fiir das
2ur Zeit beste Werk iiber das

ZX Microdrive. Gért Quatmann
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Spiele fiir den Apple

von Mark James Capella
u. Michael D. Weinstock
270 Seiten, 38.00 DM
Verlag Markt & Technik
ISBN 3-89090-032-1

Das hier vorgestellie Buch ist
eine Ubersetzung des amerika-
nischen Originaltitels "GA-
MES APPLES PLAY" und

enthil ausschlieBlich Spielpro-
in Applesoft-Basic.

gramme

Man kann also keine super-
schnellen Actionspiele crwar-
ten. Glicklicherweise sind die
38 Spicle dieser Sammlung auch
auf einer Diskette erhaltlich,
ansonsten wire der "Program-
mierer” sicherlich einige Zeit
mit dem Eingeben der Pro-
gramme und dem Suchen nach
Tippfehlern beschaftigt. Von
den 270 Sciten sind 193 mit Li-
stings gefilllt, nur 77 Seiten ent-
halten Begleittexte oder Zeich-
nungen und Karikaturen,

Jedes Propramm enthélt ei-
nen kurzen Einfiihrungstext, in

dem auf das Spicl-Ziel einge-
gangen wird. Auberdem wer-
den stellenweise wichtige Un-
terroutinen kurz erklirt, Leider
sind dicse Erliuterungen je-
doch viel zn kurz geraten. Nur
bei zwei Spiclen wird der ge-
nave Aufban des Programms
Zeile fur Zeile, Unterpro-
gramm fiir Unterprogramm
durchgearbeitet. Zwar sind die
Programme gut strukturiert
und kénnen leicht verstanden
werden, die vielen Maghchkei-
ten des Apples werden jedoch
kaum genutzt. Es wird stindig
die Lo-Res-Grafik (niedrig auf-
losende Grafik) verwendet, die
beiden Hi-Res-Grafik-Seiten
bleiben ungenutzt. Zum Glick
sind alle Programmitexte in die
deutsche Sprache iibertragen
worden, der Spieler und Pro-
grammierer mufl also nicht
noch gleichzeitig Ubersetzer

eI,
Das Buch enthilt fiir Spiele-
Freaks interessanie Pro-

gramme. Programmierer kion-
nen den Listings sicherlich auch
ginige Unterroutinen entneh-
men und in eigenen Program-
men verwerten. Allerdings
wire es fir diese Kauvfergruppe
niitzlicher, wenn das Buch
einige universell verwendbare
Spiel-Programm-Routinen ent-
halten wiirde (z.B. Soundrou-
tine, Shape-Generator),

Den Preis von 38— DM fiir
die 38 Spiele halte ich fiir ver-
tretbar, allerdings sollte man
meiner Ansichi nach das Buch
usammen mit der dazugehdri-
gen Programmdiskette erwer
ben, um sich ldstige Arbeit zu
ersparen.

Ofiver Steinmeier

BASIC-KURS C64/VC20

von B. Pohl
48 - DM

Dieses BASIC-Lehrbuch
zeichnet sich durch eine didak-
tisch geschickte Aufbereitung
des Stoffes und den leicht ver-
standlichen Aufbau aus. Die
Themen sind logisch gegliedert
und fithren den Benutzer syste-
matisch in die Denk- und Ar-
beitsweise des Programmicrens
in BASIC ein.

Dras Lehrbuch gliedert sich in
vier Teile mit folgenden The-
men:

— Variablen,

Schleifen,
~ Indizierte Variablen und Un-

terprogramme,

- Peripheriegeriite,
— den Einfihrungsteil.

Es wird das kompleite COM-
MODORE-BASIC samt den
Befehlen PEEK, POKE, 5YS5,
USR und den Variablen TI

Anweisungen,

bzw. TI$ behandelt. Der Ein-
filhrungsteil vermittelt ver-
standliches Wissen iiber den in-
neren  Aufbau eines Compu-
ters, Zahlendarstellung und dic
Programmicrsprachen, ohne
jedoch den Benuizer mit allzn
vielen Theorien zu Gberhiufen.
Tabellen der Standardfunktio-
nen und einige mathematische
Hilfsfunktionen runden diesen
Teil ab,

Dic beiden ersten Hauptteile
{Variablen, Anweisungen,
Schleifen bzw. indizierte Varia-
blen und Unterprogramme)
fithren den Leser vom linearen
Einfachprogramm bis zum
reichlich gegliederten Anwen-
derprogramm. Die Einzel-
schritte sind dabei fiir jeden
leicht nachvollzichbar und ver-
standlich.

Im Kapitel iiber dic Periphe-
riegeriite werden u.a. sequen-
tielle Dateien fiir Datasette und
Floppy-Disk einschlieBlich der
Floppy-Kurzbefehle beschrie-
ben. Die Bemerkungen zum
Drucker bezichen sich aufl den
weit verbreiteten GP-100-VC
von Seikosha bzw. auf hierzu
kompatible Typen und zeigen
die vielfiltigen Maglichkeiten
vom Programmlisting bis zur
anwendungsbezogenen Tabel-
lenerstellung. Mit Ausnahme
dieses Teiles wird zur Bewilti-
gung der Aufgaben nurein VC-
20 oder C64 mit Datasette vor-
ausgesetzt, Das verwendete
BASIC kann jedoch komplertt
auf andere CBM-Rechner
iibertragen werden.

Mein Colour Genie
160 Seiten, Broschur, DM 22.-,
Sybex Verlag

Diescs Buch wendet sich
nicht an den absoluten Anfin-
ger, sondern hier sind dic Hob-

Die Textdarstellungen sind
leicht verstindlich und fithren
gerade den Anfinger behutsam
in die Mbglichkeiten aber auch
die Schwierigkeiten der Spra-
che BASIC cin. Viele Fragen
und Aufgaben, die erfreulicher-
weise nur geringe oder keine
mathematischen Kenntnisse er-
fordern, erleichtern die Arbeit,
stellen den Praxisbezug her und
gestatten dem Ubenden die
Selbstkontrolle.  Dariberhin-
gus zeigen zahtreiche Beispiele
und Musterltsungen den Weg
zu komplexen, fertig verwert-
baren Programmlfsungen, die
z.B. zur Mitglicderverwallung
eines Vereins ele. dienen kdn-
nen.

Die beiliegenden Program-
mierformulare helfen dem Be-
nutzer bei den ersten Program-
mierschritten. Leider ist ihre
Zahl so knapp bemessen, dals
der eifrige Programmierer da-
mit kaum {ber Teil 1 hinaus-
kommen wird. Der Umfang
von rund 170 Seiten im GrofB-
format DIN A4 entspricht 50
intensiven Unterrichisstunden,
s0 dab der Leser lange Zeit mit
diesem Buch arbeiten kann.
Insgesamt ist dieses Werk ein
hervorragendes  Lehr- und
Ubungshuch fiir jeden, der fun-
dicrte Kenntnisse des Program-
mierens in der Sprache BASIC
erlangen mdchte,

Das Ruch kann idber uns be-
zogen  werden.  Best-Nr.
PO WM (siehe auch Buchver-
sand).

byprogrammierer  angespro-
chen, die dic speriellen Eigen-
schaften und Maglichkeiten ih-
res Rechners kennenlernen und
nutzen wollen.

Programmicren in FORTH
327 Seiten, DM 48 .-, Carl Han-
ser Verlag

Im englischen Sprachraum
hat sich dieses Buch zum Stan-
dardwerk der Programmicr-
sprache  FORTH entwickelt.
=¥om Einstieg bis zum Stan-
dard« heilit der Untertitel. Es
ist ein umfassender und gut ver-
stindlicher Leitfaden, der bis
zu anspruchsvollen Anwendun-
gen und Programmiertechniken
fiihrt

W o ok i o ok ok e ok o o
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BUCHER

Programmieren in Basic
und Maschinencode mit
dem ZX 81

von Ekkehard Floegel
128 Seiten, 29.80 DM
Hofacker-Verlag, Holz-
kirchen 1

ISBN 3-921682-93-2

Um es gleich vorwegzunch-
men, der Titel verspricht mehr,
als das Buch hilt, Wer meint,
nach der Lektiire dieses Buches
in Maschinencode programmie-
ren zu konnen, wird enttauscht
sein.

Mach einer allgemeinen Ein-
filhrung wird der Leser an die
Programmierung in Basic her-
angefithrt. Eine ausfiihrliche
Driskussion iiber die Korrektur
von Zeilen und die Vermeidung
won Programmierfehlern
schlieBt sich an, Im nichsten
Teil werden kleine Spielpro-
gramme vorgesiellt. Durch die
ausfithrliche Bespréchung er-
hiilt der Leser Einblick in die
Technik der Spicle-Program-
mierung.

Musik mit dem TI-99/4A

- Klangerzengung und Syntheseprogramme

von Eugen Gehrer
89 Seiten, 48 - DM
Vieweg-Verlag
ISBN 3-528-04277-X

Wenn man einmal vom Vor-
wort samt der Beschreibung des
CALL SOUND Statements
und des Abschnitts »Verbesse-
rung des Klangs durch Effekt-
gerite« absieht, behandell die-
ses Buch eigentlich nur 4 Pro-
gramme. Diese sind dann aller-
dings sehr komfortabel und be-
schiftigen sich mit der Klang-
synthese sowie mit der Melodie
Ein- und Ausgabe. Durch die
Verwendung von T1 Basic kin-
nen wirklich alle T1 Besitzer dic
Programme verwenden. Leider
sind sie nichi sehr schnell, das
ist aber wohl hardwarebedingt.

Jedem Programm gehi cine
ausfihrliche theoretische Be-
sprechung der musikalischen
Probleme voraus. Es folgt, und
dies ist wirklich lobenswert, ein
hervorragend gestalietes Flub-
diagramm. Auch eine Varia-
blenliste wurde nicht vergessen.
Da das Buch grioBtenteils musi-
kalische Theorie behandelt, ist
es auch fir Besitzer anderer
Computersysteme interessant.
Di¢ Programme verwenden bis
auf den ausfithrlich beschriebe-
nen CALL SOUND Befehl
Standard-Basic. Auch Anfin-
ger werden hier kaum Pro-
bleme haben. Das Boch kann

aber nur dem Synthesizer Freak
oder dem Musik-Begeisterten
empfohlen werden, denn es
werden hiufig Fachbegriffe aus
diesen Bereichen verwendel,
die nur kurz erliutert werden,
Fir Lewe, dic nur dann und
wann sound fiir die Unterma-
lung eines Spicls brauchen, geht
das Buch zu weit in die Synthe-
sizer-Theoric. Es werden kaum
Hinweise fiir dic Anwendung
der Rauschgeneratoren pepe-
ben. Auberdem fehlen einige
Befehle, die sich dirckt cinge-
ben  lassen, damit man  sich
iiberhaupt etwas unter der trok-
kenen Theorie vorstellen kann.
Solche Auflockerungen wiren
fiir den »normalens Computer-
besitzer dongend notwendig.

Rein auBerlich st das Buch
schr gut verarbeitet. Druck und
Papier sind in Ordnung, dic
Programme sind klar zu lesen.
Weder  Stichwortverzeichnis
noch Literaturhinweise wurden
vergessen, Doch der Inhalt
rechtfertigt den Preis nicht, An-
dere Biicher zum T1 bieten fiir
48~ DM den 3 oder 4-fachen
Umifang. AuBerdem werden
die meisten Computerfans mit
"Contracussion” und "Pereus-
sionszeit” nicht viel anfangen
konnen. Wer sich jedoch inten-
siv mit dieser Materie beschiiti-
gen will, dem wird das Buch
auch auf lange Sicht noch nut-
Zem,

Patrick Schmitz

Unter dem Titel »Pro-
gramme fiir die Schules sind
kleine Programme aufgefiihit,
die von der Errechnung des
groften gemeinsamen Teilers
bis zum Vokabellermen reichen.
Pas Vokabelprogramm  ldufi
aber enigegen der Versiche-
rung des Verfassers im Vor-
worl, daB alle Programme lauf-
fahig seien, nicht fehlerfred. Mit
ctwas MNachdenken und Kno-
beln ist diese Hiirde aber durch-
AUL Fu meistem, ’

Unter der Uberschrift »Da-
tenverwallungsprogrammes
sind Grundgeriiste fiir Anwen-
dungsprogramme wie Termin-
kalender, Schallplattenver-
zeichnis oder Sortierprogramm
abgedruckt. Lauffahig scheint
mir das Programm aber erst
nach Anderung der Zeile 170 zu
sein, indem das =<« Zeichen
umgedreht wird. Zum Experi-
mentieren und Einbau in eigene
Programme bzw. »Umstrik-
ken« auf eigene Bedirfnisse
sind diese Listings gul gecignet.

Das nichste Kapitel tragt den
Titel »Programmicren in Ma-
schinencode«. Wie schon er-
wihnt, weckt dies falsche Er-
wartungen. Aul ganzen 17 Sei-
tem, wobei 6 Seiten flir die Dar-
stellung von Abbildungen und
cin Basiclisting (!) bendtigt wer-
den, soll in dic Programmie-
rung mit Maschinencode cinge-
fithrt werden, was aber nicht ge-
lingen kann. Fir denjenigen,
der sich mit Maschinencode be-

fassen will, ist dieses Kapitel
wenig hilfreich.

Auch die folgenden zwei Ka-
pitel » AnschluB einer P10« und
sSleuerungsprogrammes  kin-
nen zwar dem Leser einen klei-
nen Eindruck vermitieln, dal
der ZX H1 mehr kann. als nur
rechnen und spielen. Sie gehi-
ren aber meiner Meinung nach
nicht hierher, Im s»Anhange
werden u.a. Unterschiede zwi-
schen Microsoftbefehlen und
dem Sinclair-Basic besprochen.
Leider wird dicses Thema nur
anperissen. Die Darstellung des
kompletien Befehlsatzes der
AnschluBbelegung gehart nicht
in dieses Buch.

Dier Autor hat sich Miihe ge-
geben, den Leser an dic jewei-
lige Materie heranzufiihren,
was besonders fiir den Basic-
Teil gilt. Die iibrigen Kapitel
sind zwangslaufig zu kurz gera-
ten und konnen daher keine
grindliche Einfithrung in dic
Maschincnsprache  oder die
Steuerung mit Hilfe des ZX 81
geben. Wer sich aufprund des
Titels das Buch kauft, um sich
in der Maschinenprogrammie-
rung weilerzubilden, wird mit
Sicherheit enttéiuschit scin, denn
diese kommz viel zu kurz, Trotz
des verhiltnisméiBig guten Ba-
sicteils, das den Anfinger in die
Basicprogrammicrung gin-
fiihrt, bin ich der Meinung, daB
sich das Umschauen nach ande-
ren »Basic-Bilichern« lohnt.
Halge W. K. Bostel

De Re Atari

Das als »Software Manual«
bekannte DE RE ATARI ist
nun auch in deutscher Sprache
erschienen und fiir 30 DM tiber-
all dort zu beziehen, wo es
ATARI-Computer gibt. Auf
260 Seiten erfahrt der Leser al-
lerlei Wissenswertes iiber sei-
nen . ATARI-Computer: Die
Erstellung cigener Display-Li-
sten und Zeichensitze, Indi-
rekte Grafikadressierung, Dis-
play-List-Interrupts, Scrolling,
ATARI-BASIC (Tokens, Ge-
schwindighkeit...), Vertical
Blank Interrupt, Wie gestalte
ich ein benutzerfreundliches
Programm? und wieles mehr.
Auch sind bei der deutschen

Version jetzt die X1L-Computer

mit berdcksichtigt.

Im DE RE ATARI findet
man auch viele wichtige Tabel-
len, auf die man immer wieder
zuriickgreifen wird (BASIC-
Tokens, Betricbssystemvekto-
rem, Gleitkomma-Einspriinge,
Systemvariablen...). Das Buch
besteht dberwiegend aus Text.
Wer fertige Programme sucht,
die er z.B. in eigene Werke ein-
baven kann, geht bei DE RE
ATARI leer aus. Fir den Pro-
grammierer, der sich intensiv
mit dem Innenleben seiner Ma-
schine beschiftigen mochte, ist
DE RE ATARI jedoch sehr zu
empfehlen. '

Thomas Tawsend
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Colour Genie Buch
Band 3

102 Seiten, 39— DM
TCS Computer

Soeben erschienen ist das Co-
lour Genie Buch 3. Esenthilt in
pewohnter Qualitit auf 102 Sei-
ten Utilities und ‘Spielpro-
gramme. Der Schwerpunki des
dritten Bandes liegt dabei auf
Utilities fiir den Disketienbe-
trieb.

Gleich am Anfang des Bu-
ches findet sich cin sehr um-
fangreiches  Basic-Adventure,
bei dem bis zu 6 Spieler zugelas-
sen sind. D ¢inzelnen Spieler
miissen  thr  Volk regicren.
Hierzu gehort z.B. der Kaul
oder Verkauf von Land oder
Getreide und die Versorgung
der Untertanen. Auch die Ge-
richtsbarkeit pehért dazu. So
bringt diese bei groflerer Hiirte
mehr Geld ¢in, jedoch entflie-
hen bei Hirte auch immer mehr
Untertanen. Nach jeder Spiel-
runde werden die einzelnen
Spieler bewertet und erhalten
danach Titel wic 2.B. Sir, Baron
oder Graf. Ziel ist es, durch gu-
tes Regieren Konig(in) zu wer-
den. Das Spiel ist bei entspre-
chender Spicleranzahl sehr fes-
selnd. Zudem unterscheidet cs
sich durch seinen Gesellschafis-
spiel-Charakter positiv von den
vielen »Einzelkimpferspielens,

Mit dem Spicl »Ballon« ha-
ben die Autoren ein umfangrei-
ches und lustiges Maschinen-
programm in den 3. Band auf-

penommen. Bei diesem Spiel

sind zwei Minnchen zu steuern,
die ecin drittes Minnchen mit
Hilfe eines Trampolins hoch-
schleudem. Uber den Minn-
chen befinden sich wviele Bal-
lons, die das dritte Mannchen
zerplatzen lassen kann. Beim

BOEREISHICIN
{ 2 S @

Hochschloudern gewinnt dieses
Mannchen immer mehr an
Hohe und wird immer schnel-
ler. Ziel des Spiels ist es, mog-
lichst viele Ballons platzen zu
lassen. Trotz einiger Dokumen-
tation ist dieses Spiel, jedentalls
fiar mich, mcht uwnmittelbar
nachvollziehbar.

Wic schon erwihnt, liegt der
Schwerpunkt des 3. Bandes auf
den Utilities. Erwihnenswert
ist dabei vor allem der sehr um-
fangreiche Maschmensprache-
Momnitor (18 Belehle!). Dieser
enthilt uw.a. einen Disassem-
bler. Befehle zum Schreiben
von Speicherbereichen auf Dis-
kette/Kassetic und ginen Be-
fehl zur Uberpriifung der Lade-
adresse von Programmen auf
Diskette bzw. Kassette, Der
Monitor erméOglicht férner ein
direktes Disassemblicren  auf
den Drucker, Das Buch enthélt
sowohl eine Kassetten- als auch
cine Diskettenversion des Mo-
mitors. Und noch zwel weitere
Besonderheiten weist der Mo-
nitor auf, Erist voll relo@sierbar
und ist nur 4 K Byte lang. Damit
ergibt sich fir den Diskettenbe-
nuizer die Moglichkeit, den
Monitor auf ein 2532-Eprom zu
legen. Dieses Eprom Hibt sich
dann auf den freien Sockel der
Diskettenstation sctzon. Der
Monitor ist somit stindig ver-
fiighar.

Ein weiteres niitzliches Hilfs-
programm ist der »Tape-Edi-
tor«. Mit diesem Maschinen-
programm’ kinnen Svstempro-
gramme- u.a. geladen, abge-
speichert, geschiitzt und veran-
dert werden. Des weitoren ent-
hilt der Tape-Editor den Be-
fehl «Merge«. Dieser Befchl er-
laubt das Zusammenladen von
Systemprogrammen.

Nee, wan nat Wi | new
Dnh:hﬂ_flfd.. vevlicle!

Im weiteren Verlauf des Bu-
ches wird ausschiieBlich auf den
Diskettenbetrieb eingegangen.
Eingeleitet wird dicser Teil mit
einer guten Beschreibung des
Aufbaus von Inhaltsverzeich-
nissen beim Diskettenbetnieb.
Dic Autoren gehen dabei er-
freulicherweise schr ins Detail.
Im Anschlul an diese Ausfith-
rungen findet sich ein Basicpro-
gramm, welches das alphabeti-
sche Sortieren des Inhaltsver-
zeichnisses einer Diskelle er-
moglicht, Dieses Listing ist gut
kommentiert und trigt- dadurch
zum Verstindnis des Aufbaus
von Inhaltsverzeichnissen bei.
Der Diskettenbetrieb a6t sich
durch ein =Extendsd Direc-
tory« noch weiter vervoll-
kommnen. Das Extended-1-
rectory-Programm - vergrobert
den Informationsgehalt des In-
haltsverzeichnisses. Neben dem
Programmnamen werden die
Linge jedes Programms in Gra-
nules und Bytes, die logische
Recordlinge und die Position
des Fileendes angezeigt,

Abgeschlossen werden dic
Ausfihrungen zum Disketten-

Divl-Tas kapier’
ik nich' ... .-

betrich mit cinem kleinen Pro-
gramm zur Umbenennung von
Disketten. Normalerweise ist es
nicht méglich, Disketten spezi-
fische Namen zu geben. Es er-
scheint immer NCW 1983, Das
Programm stellt diesen Mangel
ab, indem es dem Benutzer ge-
statiet, Disketten individuell zu
benennen.

In dén Anhang des dritten
Bandes wurde, wie schon in den
Binden zuvor, eine Basie-To-
ken-Liste und eine Dezimal-
Hexadez.-ASCI-Tabelle auf-
EENOmMMEN.

Die abschlieBende Beurtei-
lung dieses Buches mull etwas
differenziert erfolgen. Fir Le-
ser ohne eine Diskettenstation,
die vielleicht sogar schon einen
Monitor besitzen, ist der Preis
von 39 DM eher zu hoch. Be-
sitzt der Leser cine Diskenen-
station, isi dieser Band eine
sehr niitzliche und schr gute In-
formationsquelle. Unter Preis-
Leistungs-Gesichtspunkten ist
in diesem Fall der Preis ange-
messen.

Thornas Kalbeck

lch bin ols emzger aus
eirev Computeranleitung
ohie viilfe wdrau geworden |
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Chequered Flag

Ein Formel 1 Fahr-Simulator fiir den
ZX Spectrum 48 K

Wenn Sie das Verlangen ha-
ben. ein Formel-1-Pilot zu wer-
den; konnen Sie das mit dem
Programm  »Chequered Flags
und cinem ZX Spectrum {48 K)
in den eigencn vicr Winden
ausprobieren. Dhas Programm
ist ganz in Maschinensprache
geschrieben und der Ladevor-
gang daunert fast 5 Minuten.
MNachdem ¢in kurzes Basicpro-
gramm geladen ist, werden ein
guter Screen, der einen Formel-
I-Wagen und eine Kkarierte
(chequered) Fahne (Flag) zeigt,
und das Hauptprogramm gela-
den. letzi miissen Sie eine dar
zehn angebotenen internatio-
nalen und weltbekannten
Rennstrecken auswiihlen, auof
der Sic gemne fahren méchten.
Nachdem Sie dic Rundenzahi
(1-99) cingegeben haben, ste-
hen lhnen 3 Rennwagen zur
, Yerfigung, Diese sind der
McFaster-Special, der Psion-
Pegasus und der Ferreti-Turba.
Um den Wagen herauszufin-
den, der am geeignetsten fur Sie
ist, sollten Sie mit jedem Renn-
wagen eine Probefahrt machen.
Der McFaster-Special hat z.B.
eine automatische Gangschal-
tumg, ist jedoch awf langen

Spiclen Sie Niki Lauda

Strecken langsamer als der
Psion-Pegasus, der aber mehr
Benzin als der Ferreti-Turbo
verbraucht,

Haben Si¢ Thre Wahl getrof-
fen, dann starten Sie das Spiel
durch Tastendruck, Nun wird
der Bildschirm in zwei Hilften
aulgeteilt: unten ist das Cockpit
Ihres Wagens, oben befinden
sich die Startstreifen der Renn-
strecke. Das Cockpit enthalt
das Lenkrad, cine Skala fiir den
Tankinhalt und die Motortem-
peratur, die Gangschaltung mit
4 Giingen, eine Anzeige far die
aktuelle Fahrzeit und die Run-
denzahl, den Drehzahlmesser
und den Geschwindigkeitsan-
zeiger, lm oberen Teil der lin-
ken Bildsehirmhilftc blinkt nun
emne Ampel auf, um das Start-
zeichen zu geben.

Jetzt beginnt die Fahrt. Ge-
ben Sie nun Gas und lenken Sie
den Wagen geschickt die
Strecke entlang. Beim Rennen
ndhern sich lhoen am Fahe-
bahnrand Baume, Telegrafen-
maste, Teiche und wverschie-
dene Gebaude. Zudem wird die
Fahrt durch Ol, Wasser, Glas
und Steine aufl der Fahrbahn,

EMTER

THEN

sowie durch Schlaglocher er-
schwert. Wenn Sie dann endlich
unversehri am Ziel angekom-
men sind, blinkt die karicrte
Fahne aul und Sic haben das
Spiel pewonmen,  Matiirlich
kann das Spiel auch vorzeitigzu
Ende sein, z.B. wenn Sie zu
weit von der Fahrbahn abkom-
men, dem Wagen 7u groflen
Schaden zufiigen, wenn Thnen
das Benzin ausgeht (dies kann
durchaus bei lingeren Henn-
strecken geschehen) oder wenn
Sie den Motor iiberhitzen,

Nach dem Spiclende nennt
der Computer lIhee Fahr-
strecke, den Grund, warum das
Spiel beendet wurde und die
Bestzeil fiir dicse Rennstrecke,
Anschliefend fragt er; ob Sie
dié gleiche Fahrt mit dem glei-
chen Wagen wiederholen
machten, ob Sie eine Demon-
stration und Einleitung wiin-
schen oder ein ganz ncues Ren-
nen lahren méchten.

Bei #»Cheguered Flage sind
Grafik und Farbaufltsung sehr

gut, jedoch ist der Auto-Sound
sehr schwach. Ein grofier Nach-
teil dieses Programms ist es,
dab kein Joystick angeschlossen
werden kann und auch nicht
darf. da dann das Programm ab-
stiirzt. Die Tastaturbelegung ist
bedingt durch die Gangschal-
tung ctwas umfangreich, aber
mit ein bibchen Geschick hat
man sie schnell im Grff,

Wer licber seine Fahrkiinste
am Bildschirm statt aof der
Straflc ausprobieren méchte,
findet in »Chequered Flags ein
ideales Programm, mit dem ein
cchites  Fahrgefithl  entstehi,
Durch das gute Preis-lLei-
stungsverhiltnis st das Pro
gramiti aul jeden Fall empich-
lenswert,

Name: Chequered Flag
Preis: 20 - DM
System: ZX Spectrum 48 K
Hersteller: Psion

Bezugsquelle:  Windmill Software
Markus Pisters

Strip Poker

C64/Atari/ZX Spectrum

Fir all diejenigen Computer-
freaks, dic es immer wieder an
den Kartentisch zieht, brachie
vir kurzem die Firma US-Gold
gin besonderes Stiick Software
heraus: Strip Poker stellt eine
ganz spezielle Variante des Po-
kerns dar, die besonders im vi-
suellen Bereich durch den
Computer simuliert wird. Hat
man das Spiel geladen, prisen-
tiert sich eine Dame in verfiih-
rerischer Pose, matiiclich noch
voll bekleidet. Der Computer
hat wahrenddessen die Karten
ausgeteilt und das Spiel be-
ginnt. Es sind alle Trcks und
Regeln bei diesem Pokerspicl
erlaubl, So kann man mit den
micscsten Karten haushoch
bluffen.

Bis zo vier Karten kinnen
eingetauscht werden. Meint
man endlich, gute Karten in der
Hand zu haben, beginnt mun zu
setzen. Dies gebt soweir, bis die
Karten gezeigt werden miissen,
Hat man gewonnen, wird das
Geld auf dem Bildschirm gutge-
schricben und die posierliche
Dame fingl an, sich auszuzie-
hen. Aber langsam! Dies gehi
nur in_klemmen Schritten vor

sich, &0 daBl die Spannung von
Kleidungsstiick zu Kleidungs-
stiick steigt. Ist sie fast nackt,
wird ¢s schwierig. Thre Karten
werden immer besser und die
Einsitze immer hoher,

Abermcht aufgeben, dennir-
gendwann mal hat man cs ge-
schafft. Ist dann noch ein Moni-
tor angeschlossen, wird man fily
s¢ine Mithe belohnt. Auler-
dem steht noch eine zweite
Dame zur Verfiigung, die sich
noch schneller auszichen lEBt,

Der einzige Nachteil bei die-
sem Spiel ist, daf man seine ge-
zinkten Karten im Armel nicht
gebrauchen kann.

MName: Strip Poker
Preis: 49,39 - D/K
System: Cod/Atan
Hersteller: U.S. Gold
Bezupsquelle: Joysoft

Demndchst auch fiir ZX Spec-
trum.
Helmut Beck

Kleinanzeigen
zum
Superbilligpreis
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TURBO 64

Fiir den C 64 direkt aus England

Als Speriahitit hat sich der
Hersteller hier ¢inen Code ein-
fallen lassen, bei dem das Pro-
gramm Kootrdinaten aus einer
mitgelieferten Matrix (5483
Punkie) abirigl. Kann man
diese nicht eingeben, so geht
das Programm davon aus, daB
es unrechtmilig genutzt wird.

Bei dem Spicl handelt es sich
um ecin Autorennen. Der Spie-
ler kann am Anfang zwischen
zwei  Rennstrecken  wihlen:
LOONIE'S LAP und DEVILS
DEATHTRACK, wobei letz-
tere cine - echie Herausforde-
rung ist. Er hat auBerdem dic
Wahl zwischen Gangschaltung
und Auvtematik. Hat man dann
eingegeben, wieviel Spicler sich
beteilipen wollen und  wieviel
Runden man fahren mochte,
geht e5 los.

Am Fahrbahnrand befinden
sich zwei Schilder, aufl denen
der Countdown  lduft. | Bei
"GO darf dér Spieler starien.
Einen Friihstarl gibt es nicht.
Wer sich fiir die Gangschaltung

River Rescue
VC 20 (Grundversion)

Hier geht es um pefahrliche
Rettungsaktionen auf Dschun-
gelfliissen. Als Kapitin. eines
Rerungshootes hat der Speler
die Aufgabe, drei verschollene
Wisscnschafiler zu bergen. Das
Spiel kann aoch zu weil ge-
spiclt werden, wobei jedem
Spieler 3 Boote zur Verfligung
stchen, Gestevert wird tiber
Joystick oder Tastatur.

Dvie grafische Darstellung
tritbl den Gesamteindruck et-
was. Die hochaoflésende Gra-
fik wirkl ziemlich einfallslos
und die Farbgebung ciwas mo-
noton, Trotzdem gehort das
Spiel 7zu den besseren VC20
Spiclen, denn es vergeht schon
eimige Zeit, bis man die erstcn
Forscher sicher gerettet hat.
Name: River Rescue
Preis: ca. 45~ DM (Cartridge)
System: VC 20 ohne Erw.
Hersteller:  Thorn Emmi Video
Bezugsguelle: HLS Soft

entschieden hat, muB aufpas-
sen, dall er micht zu untertourig
fahrt. Die Steverung des Wa-
gens iber Joystick ist sehr ex-
akt, jede feine Lenkbewegung
wird registriert. Uber Tastatur
ist sie mindestens genauso gut,
Kommt man einmal von der
Fahrhahn ab, so werden Punkte
abgezogen. Fahrzeuge stehen
unendlich viele zur Verfligung,
Ein Crash kostet bedingt durch
das Anfahren nur viel Zeit. Hat
man gliicklich seine Runden pe-
drehi, wird einem am Ende die
Durchschnittsgeschwindigkeit,
die Zeit und die Punktzahl an-
pezeigl,

Die Grafik ist sehr gut gelun-
gen. Im Hintergrund sieht man
Berge, Wolken, Briicken und
am unteren Bildschirmrand das
Cockpit des Wagens: Auch den
Sound finde ich gut. Dieser fu-
turistische Jingle hort sich wirk-
lich gut an. Wihrend dem Ren-
nen KBt sich am Motorenge-
riusch sehr gut erkennen, ob
man unter- bzw. hochtourig

Cliff Hanger

Cliff, unser Held, mufl lner
aufverschicdene Art und Weise
einen Banditen unschitdlich
machen, der ihm duarch den
Canyon entgegengaloppiert.
Cliff kann Felsbrocken hinab-
werfen, eine Kanone ahschie-
Ben oder auch einen Bumerang
benutzen. Auf jeden Fall
kommt es aber immer auf das
richtige Timing an.

Das Spiel iberzeugt durch
die sehr pute Grafik und die
neue Spiclidec. Es laBt sich so-
wohl mit Joystick als auch iber
Tastatur spielen, wobei dic Ta-
sten selbst belegt werden kén-
nen.

System: Cod
Hersteller: New Generation
Softwarc

fahrt. Zum Schalten genigl es
dlso vollkommen, wenn man
sich auf das Motorengerdusch
konzentriert. Der Spieler hat
auch die Maoglichkeit, cin
Demo laufen zu lassen. Dieses
hat aber leider den Nachteil,
dal} es viel zu kurz ist, denn der
Wagen kommi schon in der er-
sten Kurve von der Bahn ab.
Meiner Meinung nach ist es

aber auch der einzige Nachteil
des Programms TURBO 64,
denn cs ist eine echte Heraus-
forderung an jeden rennsport-

begeisterten ‘Computerbenut-
ZCT.

Mame: Turbo 64
System: Co4
Hersteller: Limbic Systems

Wolfgang Letschner

Drehen Sie eine schoelle Runde

Tom

Dieses ncue Spiel von King-
soft crimnert etwas an »Frods,
das Spiel fiir den ZX Spectrum,
bei dem sich der Spieler in ci-
nem Gewirr aus Gangen und
Schiichten zurechifinden muf.
Ahnlich die dort hat sich Tom,
der wagemutige Abenteurer, in
das Labyrinth ciner Pyramide
gewagl, wo er nach ciner
Schatztruhe sucht. Aber iiberall
lanern gefihrliche Wesen, die
ihn-attackicren. So gibt es da
die Snoopys (Urahnen der
Meeresquallen) und die Fygars
{gierige Riesenschlangen). Die-
sen wire Tom hilflos ausgelic-
fert, hiitte er nicht seine Zau-
berspritze, mit denen er dic
Snoopys in hilflose Geister ver-
wandeln kann. Aber esist trotz-
dem micht so einfach, dic

Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgilinstigen
Kleinanzeigen

Schlissel zu finden, mit denen

Tom dann schlieflich die

Schatztruhe des Pharao Manilo

erreichen kann.

C 64 (Diskettz)
Kingsoft

System:
Hersteller:

Fin neues Spiel like Zaxxon,
diesmal aber mit Huobschrau-
ber. Hier fliegen Sie durch ¢i-
nen Irrgarien mit beweglichen

Mauern, Laserstrahlen und
sonstigen Hindernissen.  Die
realistische 3-D Grafik und der
Sound machen den Reiz dieses
Spieles aus. Nur mit Ruhe und

Fingerspitzengefithl  kommt
man hier zum Ziecl.

System: Chd (Diskette)
Hersteller: Kingsoft
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PYJAMARAMA

MNach beendetem  Ladevor-
gang wird der gespannte Spieler
erst einmal mit einer Melodie
begrilt, dic vor viclen Jahren
ein absoluter Ohrwurm war
{Popeorn). Auf Tastendruck
erscheint danach ein Menii, aus
dem die Tastenbelegung er-
sichtlich ist. AuBerdem kann
hier die Joystick-Art gewihit
werden (Sinclair oder Kemp-
ston), dann geht's los.

Was zuerst itberrascht, ist die
hervorragende Grafik, dic bei
diesem Programm auch in an-
sprechender GriBe auf den
Bildschirm gebracht wird. Wie-
der einmal geht es um ein Haus
voller Uberraschungen, wieder
sind es Gegenstiinde, die aufzu-
finden sind. Dabei ist zn beach-
ten, daB immer nur zwei Teile
gleichzeitip transportiert wer-
den kénnen. Unabhéingig vom
eigentlichen Spielgeschehen ist
es eine wahre Frende, die vielen
Riiume zu erkunden. Was sich
der Programmierer an Gags hat
einfallen lassen, ist einfach
Spitze. Man sieht sofort, daB in
diesem Spiel viel Fantasie und
Arbeit steckt. Obwohl die
Spielidee. nicht mehr ganz neu
ist (Jetset Willy & Co. haben
hier Pate gestanden), pehon
"PYJAMARAMA®" fiir mich
zum Besten, was in den letzten
Monaten auf den Markt pe-
kommen ist.

MName: Pyjamarama
Hersteller: Micro=-Gen
System: ZX Spectrum 48K
Rolf Knorme:

Kokotoni
Wilf

»Kokotoni Wilf« ist der flie-
gende Gotterbote, der die Teile
des legendiren Drachen- Amu-
letts finden muB. Durch 60 ver-
schiedene Screens geht die Su-
che in einer sehr gut gestalteten
Urwelt. Ein echtes MuB fiir
Fans des Jetset Willy-Musters.

Herst.: Elite, Spectrum 48 K

Durchsuchen Sie die Riums

Sherlock

Noch ein Adventure der an-
deren Art, diesmal mit Grafik
ausgestattet, die dhnlich wic bei
»The Hobbit« aufgebaut wird.
Sherlock Holmes ({also der
Spicler)] muB mit seinem
Freund Dr. Watson Aufgaben
lésen, die viel Scharfsinn ver-
langen. Ein umfangreiches Vo-
kabular erlaubt auch die Kom-
munikation mit den Spielfigu-
ren untereinander.

Herst.: Melbourne House,
Spectrum 48 K

Supercode

Diese  Supercode-Version,
cin Nachfolger von »Supercode
100, bictet dem Benutzer ins-
gesamt 122 Maschinencode-
Routinen, die zusammen ein
Toolkit darstellen, das keine
Konkurrenz hat. Von bekann-
ten Sachen wie z.B. Renumber,
Delete erc. iber diverse Scroll-
Routinen bis zum Programm-
schutz ist alles vorhanden. Jede
Routine wird genau beschrie-
ben und vorgefilhrt und kann
separat in eigene Programme
eingebaut werden. Optimal!

Spectrum 48K

Zombie Zombie

MNachdem »Zombie Zombic«
geladen ist, kdnnte man im er-
sten Moment annehmen, im fal-
schen Programm gelandet zu
sein. Die Sreneric erinnert
stark an »3D Ant Attack«, daes
auch in diesem Spiel um eine
Stadt geht. Selbst die Handhung
ist fast identisch. Boy/Girl (je
nach Wahl) muB seinen Pariner
finden, der sich irgendwo in der
Stadt befindet. Ein gefihrliches
Abenteuer, da es in der Stadt
von Zombies (wer kennt sic
micht} nur so wimmelt. Gliick-
licherweise steht ein Hub-
schrauber zur Gelindeerkun-
dung zur Verfigung. Wer be-

Teits »Ant  Attacke besitzi,
braucht »Zombie Zombic«
nicht mehr.

Herst.: Quicksilva, Spectrum
48 K, Joystick-kompatibel

Delta Wing

Und schon wieder ein Flugsi-
mulator, bei dem auch geschos-
sen werden darf. Nicht besser
und mcht schlechter als andere,
daher diberfliissig.

Herst.: Thom EMI, Spec-
trum 48 K, Joystick-komp.

Factory
Breakout

Bei diesem Ausbruch wird
geschossen, geranni, gesprun-
gen und geklettert, Durch ver-
schiedene Level, dic grafisch
unterschiedlich gestaltet sind,
mufl sich der Spicler durch-
kimpfen. Amiisant gemacht!

Herst.: Poppy Soft, Spec-
trum 48 K, Joystick-kompatibel

Hampstead

Von Melbourne House
kommit mit »Hampstead« ein
reines Text-Adventure ins
Haus, dal zwar nach herkmm-
lichem Muster aufgebaut ist,
aber nicht von Zauberemn, Dra-
chen und magischen Riten han-
dell. Es geht um sozialen Auf-
stieg von der untersten Sprosse
der Karriereleiter bis ganz nach
oben. Um diesen Aufstieg spie-
lerisch #u schaffen, sind aber
gute Englischkenntnisse Vor-
dussetzung.

Herst.: Melbourne House,
Spectrum 48 K

Avalon

Ein fantastisches Action-Ad-
venture mit toller Grafik. Als
Magier muBl der Spicler wieder
einmal unzdhlige Abentcuer
iiberstehen. Auch ohne Gegner
hitte man bei dicsem Spiel
schon genug zu tun, da der In-

garten  uniberwindlich er-
scheimt. Toll!
Spectrum 48K, Joystick-
kompatibel
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PROGRAMME s

Airwar 11
Fiir den ZX 81

Sie befinden sich in cinem
fremden Sektor dess Umiver-
sums auf Raumpatrouille.
Plotzlich nahern sich 2wei
feindliche Raumschiffe. Sie
miissenrnun das Fadenkreuz ge-
nau positionieren und schieBen.
Gelingt Ihnen das nicht in einer
bestimmten Zejt, @0 sind dic
Raumschiffe so nah, daB sie
selbst schieBen kdnnen, und die
treffen immer! Nachdem Sie
nun die rwei Raumschiffe ver-
nichtet haben, kommen Sic in
einen Meteoritensturm. Hier-
bei muissen Sie die Meleonten
mit dem Fadenkreuz abfangen
{ohne zu schieBen), damit sie
nicht in dic Erdatmosphire cin-
dringen kénnen. Haben Sie
diese Aufgabe auch gemeistert,

Vokabeln lernen
mit dem TT199/4A

Dramit nicht umstédndlich ex-
tern auf Kassette gespeichert
werden muof, werden dic Lek-
tionen in das Programm ge-
schrieben und der Einfachheit
halber mit diesem gespeichert.
Zur Kennzeichnung der Lek-
tion trigt man in die erste
DATA-Zeile die Nummer ein,
die man ihr geben will. Einige
bescheidene Grafikeflekie sol-
len das Lernen etwas angench-
mer gestalten.

Aus Grinden des Bedie-
nungskomforts sind dic Um-
laute anders belegt. als es der
ASCIl-Norm fiir die deutschen
Sonderzeichen entspricht. Sie
erscheinen deshalb nicht im Li-
sting. Lassen Sie das Programm
cinmal ‘iiber die Zeichendefi-
nitionen laufen und verwenden
Sie dann die Kontrolltaste, um
die Umlaute cinzufligen. Es
sind

CTRL
CTRL
CTRL
CTRL
CTRL

A=A
B=#&
D=0
U=ii
5=8

Dieter Taube

PROGRAMME
00 1 ) ) T 0 o

so kommen Sie in dic nichste
Galaxy.

Tips zum Eingeben des Pro-
grammes: Zuerst tippt man cine
REM-Zeile mil ciner Mindest-
grife von 290 Zeichen ein. Da-
nach mut man den MC-Loader
eingeben und starten. Darauf-
hin werden vom Compuler die
[aten fiir das Maschinenpro-
gramm abgelragt. Hat man-ci-
nen Fehler beim Eingeben be-
gangen, so meldet sich der
Computer mit ¢iner Fehlermel-
dung. Sind die Daten alle rich-
tig cingegeben, sollte man erst
cinmal das Programm absi-
chern. Danach werden alle Zei-
len bis auf die REM-Zeile gc-
loscht und die Zeilen des
Hagptprogramms eingegeben.
Dicses Programm sichert man
am besten mehrmals (mit RUN
1000} ab, bevor man ez startet,
Martin Mirgel von 5.C.0,U.T

Digger
Fiir den Atari

Ziel dieses Spieles ist es, mit
Hilfe einer Schatzkarte in-mdg-
lichst kurzer Zeit 3 Schitze zu
finden. Das wird jedoch da-
durch erschwert, daB das Erd-
reich von Steinen durchsetzt ist,
die der Digger nur schwer be-
wiiltigen kann. Moifalls kann
man durch Driicken des Feuer-
knopfes versuchen, sic aus dem
Weg zu sprengen. Den Digger
selbst kann man mit einem Joy-
stick in 4 Richtungen (ofufr/l)
bewegen, jedoch wird man
schmnell auf einige Eigenarten
stoben. &

Rall David

Stidte verteidigen
Cé4

Bei diesem Programm  hat
der Spieler die Aufgabe, seine
Stadt vor [eindlichen Kaketen
zu verteidigen. Dazu kann man
das Fadenkreuz auf die immer
nédher kommenden Geschosse
bewegen und sie abschiefien. 10)
Abwehrraketen sind von An-

POOYAN

TL99/4A mit Extended Basic

* Ziel des Spieles ist es, die drei
kiginen: Schweinchen vor den
heranschwebenden Walfen zu
schiltzen, indem Lufiballons
mit Pfeilen abgeschossen wer-
den. In der ersten Phasc schwe-
ben die Walfe an Ballons auf
den Boden und greifen sich,
sollten sie den Boden errei-
chen, jeweils cin Schweinchen
und sperren es in einen Kifig.
Dic zweite Phasc lauft cntge-
pengesetzi  und - die  Wilfe
schweben an den Ballons nach
oben. Sobald sie ihr Ziel er-
reicht haben sind drai Walfe in
der Lage, den Felsbrocken zu
bewegen und auf den Fahrstuhl

Die Steigerung der Spiclschwie-
rigkeit besteht in der Zunahme
der Walfe.

Auf- wnd Abfahren kann
man mit dem Joystick und die
Pfeile werden mit der Aktions-
taste ausgeldst, Nach dem Spiel
zeigt sich der Lohn der Mihen
dann in tanzenden Schwein-
chen oder ausflippenden Wdal-
fen, jo nachdem, welche Partei
ihr Ziel erreicht hat. Fir jedes
gerettete Schweinchen gibt es
bei der Wertung: einen Bonus
von 100 Punkten, lch wimsche
allen Anwendern viel Spall an
diesem Spiel.

mit der "Mottersau”™ zu rodlen.  Marco Klein

Sie finden die Programmlistings fiar

Airwar 1l ab Seite 33
Vokabeln lernen ab  Seite T
Digger ab Seitc 78
Stiidie verteidigen ab Seite 50
Fooyan ab Seite 65
Mars Evacuation ab Seite 32
Cosmic Arc aul Seite 31

fang an gegeben, trilft man eine
feindliche Rakete, so bekommt
man rusiizlich cine Abwehr-
waffe gutgeschrieben. Wenn
cinc Rakete den Boden er-
reicht, wird die Stadt zerstort
und die abriggeblicbenen Ab-
wehrraketen als Bonus berech-
nel.

Dier Jovstick wird an Port 1
angeschlossen.
Martin Mirgel

Mars Evacuation
VC-20 Grundversion

Hier haben Sie 15 Raum-
schiffe zur Yerfilgung, von de-
nen innerhalb 5 Minuten sovicl
wie moghich aul die Erde geflo-
gen werden miissen. Erschwert
wird dicser Aufirag durch einen
Meteoritenschwarm, an dem so
manches Raumschiff zerschellt.
Mur durch geschickies Mandv-
rieren kommt man heil an. Zwi-
schendurch mufl man auch noch
4 Tanks mit Energie erwischen,
sonst vergliht das Raumschiff
beim Eintritl in die Erdatmo-
sphare.

Gesteuert wird mit den bei-
den Cursor-Tasten nach links
und rechis.

Moch ein Hinweis: Dhe Zeilen
13, 17, 20,29, 43, 46, 47, 52, 53
und 55 sind dberlang. Darum
miissen fiir die Befehle die Ab-
kirzungen (5. 133, VC-20
Handbuch) benutzt werden.
Matthine Kunz

Cosmic Are

VC-20 Grundversion

Sie sind Commander eincs
Raumtransporters, der den
Auftrag hat, kosmische Flohe
einzufangen. Ein Floh befindet
sich im Transporter, wenn Sie
ihn beriihrt haben (optisches
und akustisches Signal). Brin-
gen Sie thn sicher in das Raom-
schiff, ohne mit einem Planeto-
den zu kollidieren. Die Punkie-
zahl erhéht sich von Floh zu
Floh stindig. Mit ein bibichen
Ubung sind 2000 Punkte zu er-
reichen. Zeit: 3 Minuten! Bel
Erreichen von 300 Punkten er-
hoht sich die Zeit auf 5 Minu-

Aen! Neu gestaret wird mit 717,

Hartmut Weber
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LESERBRIEFE

Sehr gechrier Herr Denissen,
zunichst meine besten Wiin-
sche zum NMeuen Jahr 1985! Der
Hinweis auf der Titelseite «Mit
CPC 464 Sonderteils war fiir

mich  AnlaB, Heft 1/85 wvon
»Computer Kontakt« zu kau-
fen. lhren kritischen Beitrag
habe ich {Pensionfr, 63 Jahre
alt) mit grofiem Interesse gele-
sen, aber wann wurde er ge-
schricben und wie alt ist Thr
CPC 4647 Ich habe den Ver-
dacht, daB der Artikel beim
Abdruck nicht mehr ganz up o
date war: »Tastatur verkantet
sich; Leertaste fast immer zu
laut.« Beimeinem am 21. 11. 84
gelieferten CPC 464 mit Color-
Momnitor hat sich noch mie cine
Taste verkantet und die Tasta-
tur arbeitet annihernd ge-
réuschlos,

Sie bezichen sich auf dic
Preisliste »Stand September
1984+, Im Oktober 1984 habe
ich von Schneider u.a. eine
Preisliste 84/85 erhalten.

Zum Punkt Spiele: »... die
beiden von Schneider erhaltli-
chen Spiele ....« In 0.4, Preisli-
ste bictet Schmeider 15 (fiinf-
zehn!) Spiele an.

MNun einige kritische Anmer-
kungen zur Hard- und Software
von-mir. Joystick / Harrier At-
tack: Fiir jemand, der schon
cinmal den Steuerkniippel von
Flugzéugen in‘'der Hand gehabt
hat (und das in der Luft), ist'cs
AuBerst unangenchm, dab man
driicken mubl, um das Flugzeug
in den Steigflug zu bringen und
umgekehrt. Daran hitte ich
mich niemals gewdhnen kin-
nen (und auch nicht wollen).
Abhilfe: Gehiiuse gedfinet,
blaues und weibes Kabel an der
Platine vertauscht (und damit
Belegung von Pin 1 und 2), fer-
Lig!

Spicle allgemein: lch habe
die Spiele in erster Linie fiir die
grifieren meiner Enkelkinder
gekauft. Gut, daf Opa uw.a.
auch mal Dolmetscher und
Ubersetzer war - aber miissen
die Spicle in einer Fremdspra-
che auf den Markt gebracht
werden?

Hand- und sonstige Compu-
ter-Biicher: Die allgemein dbli-
chen Hinweise auf jeglichen
HaftungsausschluB fiir die Fol-
gen von Fehlern sind in digser
Form schon eine ziemliche
Frechheit. Ob die Herausgeber
im Falle eines Rechtsstreites
vor Gericht damit durchkom-
men wiirden? Ich habe schon
tberlegt, ob ich in Zukunf
beim Kauf von Geriten und
Biichern nicht wie folgt verfah-
ren sollte: Den groBten Teil des
Kaufpreises lege ich in giilltger

‘Wihrung hin, den Rest in Spiel-

geld aus dem Kaufladen meiner
Enkeltochter. Dazu einen Zet-
tel mit der Bemerkung:=Ich
habe mich nach bestem Wissen
und Gewissen bemiiht, den ge-
forderten Kaufpreis ordoungs-
gemil in giltiger Wihrung zu
entrichten, ob es mir aber ge-
lungen ist, weild ich mcht. Fir
eventuelle  Unstimmigkeiten
lehne ich jede Haftong und
Verantwortung ab!«

Oldwig von Mammer, Garching

Wer keinen Frust hat,

der macht sich welchen. Ich las
Ihren Erfahrunpsbericht mit
Verwunderung und Erstaunen.
Denn abwohl ich bereits sehr
viele kenne, die einen Schnei-
der CPC 464 benutzen, kenne
ich keinen, der sich iiber ver-
klemmte Tasten, dber die
chenso einfache wie berkdnm-
liche Datacorder-Bedienung
oder iiher das Aussehen des
CPC beklagt hat.

Eckehart Rischeisen, Langénau

Licbe Redaktion!

Seit einem 3/4 Jahr besitze ich
ein Colour Geme. Mit diesem
Computer bin ich nach wie vor
sehr zufrieden, was mich aller-
dings langsam zur Verzweiflung
bringt, ist der Umstand, dafll
man iiber das Colour Genie so0
gut wie nie was zu lesen be-
kommt. Auch in Threr Zeitung
ist der Anteil fiir das Colour
Genie im Vergleich zu den an-

deren Computern minimal. Seit -

langem kein Spielprogramm
mehr, noch nic cin Buchtip.
Woran liegt das?

Besteht irgendeine Hoffnung
auf Anderung der Informa-
tionsmiscre T
Elizabeth GlelBner, Plarrkirchen

Ja, ev stimmi, die Colour Genie
Besitzer  haben wir efwas ver-
nochldssigr. Aber wir miissen
uns auch an die Gegebenheiten
halten und die besagen, dafi nur
3 bis 5% unserer Leser ein Co-
lour Genie besitzen. Specirum,
Commodeore und T1 ist halt nun
mal stirker verbreitet und wir
miissen verstchen, diese Leute
als Leser zu gewinnern. Dann
konnen wir unsere Auflage hal-
ten und noch weiter aushauen.
Da ist auch das griifite Reservoir
vorhanden.

Trotzdem, in Zukunft werden
wir wieder die CG Leute stirker
berticksichiigen. Wir haben im
letzten Heft ja auch schon mit
unserer CG  Poke-Serie von
Christian Klein begonnen, So-
weit es uns moglich ist, werden
wir da noch mehr bringen.

An die Redaktion!

Zuerst méchte ich Thnen fidr
die Zeitschrift CK ein grofies
Lob . aussprechen, denn ich
finde, sie st wirklich eine ob-
jektive Zeitung. Sie nimmt kein
Blatt vor den Mund, auch nichi,
wenn es darom geht, Negatives
zu  benichten. Auberdem
stimmt der Preis von 4,50 DM,

Jetzt habe ich noch eine
Frage zum Thema "Raubko-
pien”. Ich blicke hier beziiglich
der Rechtslage trotz (oder ge-
rade wegen) der vielen ver-
schiedenen Vemionen micht
durch. Sthimmt das Folgende:

1. Der Besitz von Raubko-
pien ist erlaubt.

2. Das Tauschen ist im Be-
kanntenkreis erlaubt, mnicht
aber mit Anzeigen-Freunden,
3. Nur der Verkanof ist gene-
rell verboten.

Lars Jedinski, Gelsenkirchen

Bei dem Problem "Raubko-
pien”  werden - grundsiizlich
zwei  Rechishereiche berihr:
Zum einen doy Welthewerbs-
recht und zum anderen das Ur-
heberrecht. Beim ersten ist die
Schurzmafinahme der Software-
firmen eine Abmahnung, beim
zweiten ein Strafantrag wegen
Verletzung des Urheberrechts.
Dax Wetthewerbsrechi hat nur
Gultigheit zwischen Wenthewer-

bern, daft heifit, es muf ein Ver-
kauf stattfinden. Der Software-
tawsch fdllt hicer nicht darunter.
Anders sicht es beim Urheber
rechi aus. Hier besagt § 106, daff
derjenige, der ohne Erfaubnis
ein geschiirzres Werk vervielfiil-
tigt, verbreitet oder affentich
wiedergibt, mit einer Geldstrafe
oder mit Gefiangnis biz zu einem
Jahr bestraft wird. Bei Software
gehr ex also um day Recht zur
Verbreitung und zur Vervielfil-
tigung. Verboten ist deshalb die
Vervielfaltipung auf jeden Fall
und die Verbreitung darn, wenn
Vervielfdligungssticke des
Werkes der Offendichkeit ange-
boten oder in Verkehr gebmrm
werden,

Wir kdnnen hier nur die ge-
setzlichen Grundlagen schildern
urid zu den obigen Fragen nicht
konkret Stellung nehmen, da
dies nach dem  Rechinmifi-
brauchsgesetz verboten ist.

An die Redaktion!

Ich mbéchte diese Gelegen-
heit nutzen, Thnen ein Lob fir
Thre Zeitschrift anszusprechen,
Ich bin der Meinung, dall Com-
puter-Kontakt zur Zeit die be-
ste deutschsprachige Fachzeit-
schrift fiir Home-Computer ist.
Auf  Hochglanzpapier und
Mehrfarbdruck kann ich geme
verzichten, wenn der Preis der
Zeitschrift stimmt und der In-
halt in dem MaBe von Sach-
kenntnis und Aklualitit ge
prigt ist, wie das bei Computer-
Kontakt der Fall ist, Machen
Sie weiter so!

Mit freundlichem Gruf
Bernd Asselborn, Odenthal 2
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Tips + Tricks 1

Sehr gechrte CR-Redakiion,
zu folgenden Fragen hitte ich
germe Thre Meinung gewubt:
Diirfen Originalprogramme in
der Form einer Softwarchiblio-
thek ausgetauscht werden? Wic
ist das mit kopierten Program-
men? Dirfen Programme aus
Zeitschriften in  verfinderter
Form in unserer Zeitschrift ab-
gedruckt werden (Unter An-
gabe der Quelle}? Last but not
least; Ein grobes Lob fiir Eure
Zeitechrift. Sie ist cine der Be-
sten auf dem Markt. Viele
GriiBe und vielen Dank sendet
Ihnen
Srefan 'Withrich

PDazu unsere Meinung: Wenn
Originalprogramme wie Bicher
in einer Bibliothek gesammelt
und in der Originalversion aus-
geliehen werden, so ist dies nichl
verboten. Allerdings darf dabei
keiner der Ausleiher eine Kapie

anfertigen. Programme aus an-
deren Zeischriften diirfen nur
nach Einwilligiung der Redak-
tignen abgedruckt werden, auch
wenn diese Programme verin-
dert sind. Nach dem Urheber-
rechi ist es sogar nichi einmal er-
laubt, diese Verdnderungen vor-
zunehmen. Wir glanben aber,
dafi die Redaktionen bei An-
frage mit dem Abdruck in einer
Clubzeitschrift  einverstanden
sind.

Sehr geehrte CK,

neulich, als mir bei meinem
Zritungskiosk die CK in dic
Hinde fiel, wunderte ich mich
zuerst fiber den Preis, dachie
mir aber, daB Unsinn nicht
teuer sein muB. Als ich aber mal
hineinschaute, erkannte selbst
ich, der nicht viel von Compu-
tern versteht, dab CK eine um-
welt- und preisbewubBte Zeit-
schrift ist und che ich mich ver-
sah, kaufte ich die CK.

Ich kenne auch viele andere
ZX 81 Besitzer, die die CK le-
sen. Sie und ich hoffen, daB die
CK weiterhin so wviele Pro-
gramme fiir den ZX 81 hat. Ich
habe schon dber 20 memer
Freunde den Kauf von der CK
angeraten und fast alle sind sic
seitdem trene CK Leser. Viel-
Igicht kiinnen sie einmal sinen
Bericht iiber die ZX 81 Ersatz-
Keyhoards bringen.

Ein trewer Leser

Hallo Ihr CK Macher!

MNach der 3. CK, dic ich mir
zugelegt habe, mubB ich Euch

doch mal ein Kompliment ma-

chen. Eine tolle Zeitung (end-
lich eine mit Tips), verniinftiger
Preis und was einen als TI 99/
4A Fan begeistert: CK druckt
nicht nur Spicle-Listings son-
dern auch Utilities und Assem-
bler-Listings. Macht weiter so
und ich bin sicher, daB Eure Le-

serschar  pgréfer wird. Viel
Glick dabei!! Im Namen von
drei weiteren TI Usern.

Peter Lang, Oberaspach

Sehr geehrte Damen
und Herren,

Ich bin Besitzer cines Spec-
trum 48K und seit mehreren
Monaten Leser Lhrer Compu-
ter-Kontakt, Dicse Zeitung ge-
fallt mir. Besonders gut finde
ich die kurzen Programme, die
fiir bestimmte Probleme Lsun-
gen bringen und in eigenen Pro-
grammen eingesetzt werden
konnen, wie z.B. die Schriften
aus Ausgabe 12/84.

Huns-Dicter Hilsmann, Wadgassen

Schreiben Sie
uns Thre Meinung!

Umsere Anschrift:
Computer-Kontakt
Postfach 1550
7518 Bretten

Il Tips + Tricks + Tips + Tricks + Tips |l

Schock-Effekte

ZX Spectrum

Diese MC-Routine kann
cbenfalls in eigenc Programme
eingebaut werden. Sie simuliert
einen Super-Crash. Das Eintip-
pen lohnt sich aber auch dann,
wenn sie nicht verwendet wer-
den soll, da mach Programm-
start Farben produziert wer-
den, die der Spectrum sonst
nicht zu bieten hat (Orange,
rosa, etc.).

Rolf Knorre

10 REM

20 CLEAR 2999%
30 FOR

35 READ a:

40

0,117,201
50 REM

&0

SCHOCK-EFFEKTE

n=30000 TO 30028
POKE mn;a:
DATA 14,255,6,29,33,0,%1,62
1 239,113,0,211,254,43,61,194,57,
117,5,'120,194,55,117; 13,121,194,

AUFRUF DER ROUTINE

RAMDOMIZE USR 30000

MEXT n

1 goto&2888

&zeaa
&2018
&28z8
&2838
EZ2B48
62858
&2868
&2ave
e288e
_ready.

2 RN NN NN RN R RN R NN NN
3% renumber routine #»
4 % 3
L | (o) by S.0.0,u.t,. L]

e FERRRRERIRER SRR FR RS R R R R RO L L 00
ampepek (43)+256peak (44)
input”anfangszelle" ;az
input"sohritt” ;sc

h=az 256! |=sazand255

w=peek (a+2) +2560peek (a+3)
ifxd=562888thenend
pokes+2, | :pokea+3d.h

a=peek (a) +2568peak (a+1)
azZz=az+=scgoto62838

Renumber
C64

Machdem das Programm mit
RUN 62000 gestartet wurde,
gibt man die Anfangszeile, mit
der das umnumerierte Pro-
gramm beginnen soll, und die
Schrittweite ein. Danach steht
das umnumerierte Programm
zur Verfiigung.

Computer-Kontakt
jetzt auch
im Abo

Laufschrift
C64

Das Programm 461 einen be-
liebipen Text dber den Bild-
schirm laufen. Bei diesem Bei-
spielprogramm wird der Text
Wort fisr Wort in einer Input-
Abfrage eingegeben, die durch
"#"4+Return beendet wird. In
gigenen Programmen kann
man natiirlich die Zeilen 10-60
weglassen und dafiir die Varia-
ble 5% selbst als Text definie-
ren, Aber das Programm bietet
noch mehr. Wer namlich die
Steuerzeichenanweisung in
Zeile 90 Andert, kann den Text
an einer beliebigen Stelle des
Bildschirms laufen lassen, Au-
Berdem 1aBt sich der Textaus-
schnitt, der auf dem Bildschirm
erschemnen soll, beliebig wih-
len. Andern Sic doch cinmal die
3 vierziger in Zeile 80 um. 40
bedeuter hier, der ganze Bild-
schirm wird ausgenutzi. Des-
halb darf diese Zahl auch nicht
groBer als 40 sein.

Am besten, Sie experimen-
tieren mal ein wenig mit diesem
interessanten Prograimmchen.
S.COLUT
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Laufschrift

i gotoiB

2 HHRREEER R R R RN AR Ry

3 % laufsochrift-simulator [ ]

4 % sie geben wort (return) fuer wort %

S ¥{return) ein. den rest erledigt das®

& % Proar-amm. ]

T SEEEE RN E R RN AR N R N

128 inputb$

28 iFfbs{d"8"thenaf=as+b¥+" " :printlencas$) -aotold

38 iflen{a$)>248thenat=left$das, 248)

48 print"g";

58 s¥f=a¥

68 ifleni(s$){(5Bthens$f=s%+s%:go0to6B

78 forimitolenis$)

88 pf=midfisF, i, 48)+mid¥(s$,1,48-lenimid${s%,i, 48722

ready.

print'@"+e$, - forz=1t038 nextz nexti ‘aota?8

Sterngrafik

Spectrum 16/M48 K

Das Programm- erzeugt duf
eine simple Weise die verschie-
denartigsten zweifarbigen Gra-
fiken. Zu Beginn des Pro-
gramms miissen chie Parameter
"Art" und "Ecken” eingegeben
werden (Zeile 20). Sie miissen
immer positiv und ganzzahling
sein. Danach werden dic Far-
ben cingegeben [ Zeile 40), was
zur Zweifarbigkeil nach der
Hiilfte der Zeichoung filhrt.
Der Parameter “Ecken™ hat
EinfluB auf die Anzshl der In-
tervalle in Zeile 100 (PLb). je
gritBer die Zahl "b” ist, desto
mehr Intervalle treten auf und
umso mehr Ecken hat die Figur,
Wenn die Zahl groB genug ist
{iber 20), bekommt man Lissa-
jous’sche Figuren aus der Phy.
sik, Der Parameter “Art™ gibl
den Charakter der Figur an. Er
bestimmt mit Hilfe der COS-
und SIN-Funktion, zwischen
welchen Punkten auf gedachten
Ellipscn Linien gezogen wer-
den, Je groBer a (“Art™) ist,
umso niher sind die gezeichne-
ten Limen zusammen. Unter-
schiede sind ab 20 kaum noch zu
erkennen. Der Ausdruck und

r Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgiinstigen
Kleinanzeigen

das Abspcichern einer Figur
wird ab Zeile 170 kontrolliert.

Fir Computerfans, die das
Programm fiir andere Geriite
iibernehmen wolleén: Zeile 50
gibt den Mittelpunkt des Bild-
schirmrasters an. Zeile 80 gibt
die Lage der gedachten Ellipsen
an (evtl. verkleinern). COS und
SIN werden im Bogenmal ge-
bildet. Der DRAW-Befehl ist
relativ. Die Linien werden ge-
#eichnet zwischen x2/v2 (letzter
Punkt) und x1/y1 (never Punkt)
{Zeile 150). Eine interessanie
Maglichkeit ergibt sich, wenn
man die  Zufallsfunktion
(RNDY} in Zeile 30 und 40 hin-
gin bringt und das Programm
dann von selbst laufen 1&Bt.
Weiter kann man in Zeile 80 (L-
Schleife}) die  Schrittweite
(STEP) verringern (z.B. 0.3).
Das ergibt dann eine héhere
Aulldsung. Besonders interes-
sante Figuren ergeben folgende
Parameter: 4/4, 12/12, 3/2, 1442,
43,52, 3/4, 15/4, 4/3. Ein kon-
kretes Eingabe-Beispiel (nach
RLIN} sieht dann so aus: Art: 2,
Ecken: 2, Farbe 1: 6, Farbe 2: 3.
Zunichst werden won aulen
nach innen um den Mittelpunkt
herum gelbe Linicn gezcichnet.
Danach werden um 90 Grad ge-
dreht rote Linien gezeichnet,
Und schon ist die ganz schon
komplizierie Grafik fertig.

Mathias Miiller

1

20
e

30
ib

34Q
a. Fa&
THEM

200
afik”

-t

REM .5.T

¥ Matthias Mueller %
* im Dezember 1984 *
* 9768 Sundern *
EREFFFXEEEE X REEREREX
FATER 0: EORDER 0O: BRIGHT 1
IHPLUT "Art:"ja;" Eclken.: "
INFUT "1. Farbe: "j#13"
rbe: "3;$2: IF #1}7 OR 237
GO T3 40
LET u=82: LET w=127
LET ma=ABS ia=1}+3
LET Fa=INT (u/mal
FOR 1=-3 TO 3 STEF .&
INK f13 IF 1>=0-THEN INK ¥
FCR 1=0 TJO Z¥PI+PIr&a0 ZTEFP
LET .=la=-1)¥C05 i+1¥CO5 i-1{
il
|._.ET y=1la-11%¥SIN 1i+]1¥SIN (=i
LET xl=z¥fatvi LET vi=v#fa+
IF i=0 THEM PLOT =1,v1: LE
w5 EF yE
CRAW xl=-22
LET x28=%1:
=T -1
INPUT "Pr
s "ja%
IF asili=
=8
I asill=
iF asl(li=
2SCFREEMS

GC T 170

s TeE.RINLG. R ALF,. T.K,
10 REM XXXEXEXREXXXEXEEEERRZILE
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APPLE 11 - Fundgrube

In dicser Ausgabe von Com-
puter Kontakt wollen wir uns
schwerpunktmaBig mit wichti-
gen Belegungen der Zero-Page
beschiiftigen, Die Startadresse
des APPLESOFT-BASIC-Pro-
gramms ist in den Speicherstel-
len 103 und 104 (§67/68) wie
stets im Lo-Byle/Hi-Byte-For-
mat abgelegt {nach Kaltstart
S801). Adresse $67 (103) ent-
hidlt dann also den Wert 501,
withrend in 568 (104) $08 steht,
[?as Ende des BASIC-Pro-
gramms wird entsprechend in
Byte 175 und 176 (SAF/BU) der
Zeropage abgelept.  Anfang
und Ende des Variablen-Spei-
cherbereichs (nur fiir cinfache
Variablen) sind m 105/106 (S65/
6A) und 1077108 (SAB/C) ab-
gespeichert. Der Berich, der
von den Artays genutzt wird, ist
durch dic Werte in den Zero-
page-Adressen 107/108 (S6B/
&) und 109/110 ($6D/6E) an-
gegeben. Strings (Zeichenket-
ten) belegen unter APPLE-
SOFT den Adressbereich, der
durch die Inhalte von 111/112
($6F/70) und 115/116 (37374
gekennzeichnet wird.

Zwei weitere wichtige und oft
verwendete Pointer sind HI-
MEM und LOMEM. HIMEM

istin 115 und 116 ($7374) abge-
legt, LOMEM wird durch 105
und 106 ($696A) bestimmt.
Von HIMEM abwiirts werden
die Strings des APPLESOFT
abgelegt. Deshalb wird die
Obergrenze des Stringbereichs
ebenfalls in 115 und 116 ($73/
74) abgelegt. Von LOMEM an
aufwiirts werden die Varablen
ahgelept. Die Anfanpsadresse
des Variablenbereichs ist des-
halb in den Speicherstellen ge-
speichert, in denen auch LO-
MEM steht. MNach den Varia-
blen folgen anschlieBend die
Arrays, Zwischen dem Ende
der Arrays und dem Anfang der
Strings liegt cin ungenuizier
Speicherbereich, Anfang und
Ende dieses Bereichs kdnnen
den Adressen 109/110 (%61
6E) und 111/112 ($6F70) ent-
nommen werden.

Die Linge ecines APPLE-
SOFT-BASIC-Programms
kann folgendermaben  be-
stimmt werden: LAENGE =
PEEK (175) + PEEK (176) *
25 - PEEK (103} - PEEK
(104) » 256, Normalerweise be-
ginnt ein  APPLESOFT-Fro-
gramm bei $801 (2049). Will
man den Anfang des Pro-
gramms jedoch verlegen, so
miiB dies peschehen, bevor das

Programm cingeladen wird,
Werwirklichen kann man das
mit Hilfe cines kurzen LOA-
DERs in BASIC, Beispicl: Das
Programm "Test™ soll cingela-
den werden. Um die Grafik-
seite 1 zu schiltzen, soll das BA-
SIC-Programm ab $4000 begin-
nen. Man kann dazu folgenden
LOADER verwenden;

100 REM #2= LOADER #==
20 REM ADRESSE: $4000
a0 REM LOW-BYTE: 0
i) REM HIGH-BYTE: %40
(DEZ. t4)
50 POKE 103,0: POKE 104,64
60 PRINT CHRS(4);"RUN
‘TE.S'T."’
Den gleichen Erfolg hat ein
Textfile, welches diese POKE-
Befehle sowie den RUN-Befehl

enthilt und anschlieBend ge-
EXECet wird. Wie schon kurz
erwihnt, kann man mit dem
Verschichen des BASIC-5tarts
unter anderem die Grafik-Sei-
ten 1 und/oder 2 vor der Benut-
zung durch lange APFLE-
SOFT-Programme schiltzen.,

Mach dieser Sammlung von
Adressen nun noch zwei wich-
tige Adressen fiir Bindrfiles, die
von Diskette geladen wurden:
SAATHAATI (dez. 43634/
43635) enthallen die Anfangs-
adresse des Maschinencodes im
Lo-Hi-Format. Emisprechend
informieren SAARNAAG]
(dez. 43616/43617) tber die
Lange cings solchen Files,

(Hiver Stcinmeier

Find-Funktion

Fiir den Commodore 64

Hiermit ist es mdglich, be-
stimmte Stellen in einem BA-
SIC-Programm zu suchen. Das
Programm st relokatibel, d_h.
es kann an beliebiger Stelle im
Speicher stehen. Die Linge be-
triigt 157 Bytes, Nach dem Pro-
grammstari ist die Startadresse
einzugeben (z.B. 828), um esin
den Kassetienpuffer zu legen.

Der Aufruf erfolgt mit 5YS

(Startadresse)”...

SYS B28"DATA listet die Zeile
2600, hicr steht "DATA™ in An-
fithrungszeichen, SYS B28
DATA listet die Zeilen 300 bis
300, SYS 8287173 listet alle Zei-
len, in denen die Zahl 173 vor-
kommt. Zahlen milssen immer
mit Anfithrungszeichen einge-
geben werden,

Stefan Markowite

268
=/4

Z78@
el
301
302 DATA
385 DATA
T04
@5
JBa
a7
.3@8

DATA

DATA

DATA

DATA @98,141,000,

240,036,056 ,253,002,002,24

10@ REM cCoOMMODODRE & &

110 REM #reEsitssdnsfitiiines dinniisnee
128 REM ###% T
130 REM ##% FIND=-FURNETION -
140 REM ### RELOFKATIBEL -+
15@ REM ==+ (C» 1@/1984 BY -
160 REM #=## STEFAN MAREKOWITI #
17@ REM ##% WYON-EETTELER=-STR.15 L
18@ REM ##% 41008 DARMSTADT ]
1980 REM #+% -
SOE REM Sessmsistikdimiistinieeereesinns
218 REM -

228 REM

258 INFUT"STARTADRESSE" : SA: BB=5A+F2: REM &7

250 FORI=5ATOSA+157:READP: POKEI ,F18=58+P:NEXT:REM 120
IFS< 319911 THENPRINT “DATA-FEHLER" : REM 205
FOEESA+L1&, (ER/2556—INT(BE/254) ) #2565 REM 128

BB POKESA+Z1,5B/256:REM 92
POKESA+AD ,LEN(STRS (5A) ) —3:REM 37
173,000, 003, 133,003 ,173,001 ,003,133,004,169,250,141,040, 823, 169: REM
PO, 169,192,141 ,001,003,164,043,132,251, 164,044, 132: REM
252.16@,008,177,251 , 240,203,200, 208,005 , 200,177,251 ,240,088 , 200: REM
177 ,251,133,020,200,177 ,251 ,133,021, 132,002,142,003, 164,002, 1871 REM
DATA @83,002,201,034,208,001 ,232,200,232,189,002,002,240,214,177,251: REM
0,239,230,002,208,223,032,019,1466,0874: REM
DATA 201,166,165,145,201,127,240,031,200,177,251,208,251,169, 000, 133: REM
DATA 212,169,145 ,832,21@,255,200,132,002,165,251 ,024,101,002,133,251: REM
144,002,230 , 252,024,144 ,154,1469,017,032,210,255,165,003, 141, 000: REM
Z@9 DATA @03,165,004,141,001,003,169,237,141,048,003,074,116,164: REM 59

17@
17@
184
189
178
178
201
181
191
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Niitzliche Pokes
fiir das Colour Genie

Hier die Fortsetzung aus dem
letzten Heft

Dic folgenden POKEs beni-
tigen bei der Verwendung von
BASIC-Programmen die Zei-
lennummer 0. I[st diese Zeile
nicht vorhanden, so meldet sich
das Betrichssystem mit einem
UL-Error. Mit POKE
16863195 : POKE 16864,169 :
POKE 1686530 reagiert der
LIST-Befehl wie der RUN-Be-
fehl!

POKE 16396,195 : POKE
16397169 : POKE 16398,30
startet das BASIC-Programm
nach Dricken der BREAK-Ta-
ste neu und alle Variablen wer-
den geldschi.

POKE 16394,195 : POKE
16397172 : POKE 1639830 er-
zielt den gleichen Effekt wie der
obige POKE, nur werden hier
die Variablen nicht gelascht.

Zu dicsen beiden letzten
POKE-VYarianten ist noch zu
sagen, daB die Betdtigung der
BREAK-Taste im Eingabe-
und aoch im Programmablauf-
modus zu cinem Programmstart
fithrt. Beispiel: Die POKFs ein-
geben, ein kleines Programm
cintippen und die BREAK-Ta-
ste dricken. Das Programm
startet dann sofort. Diese PO-
KEs lassen sich alle aufer Kraft
setzen, indem man iberall wo
195 steht 201 hineinpoked.

Der Anwender kann jetzt ein
BASIC-Programm zwar nicht
mehr mit BREAK verlassen,
doch bleiben ihm immer noch
die beiden RST-Tasten. Die
Abfrage und Ausfilhrung dieser
Tasten erfolgt rein hardware-
maBig, ist also nicht iiber ir-
gendwelche POKEs beeinflui-
bar. Doch wenn man sich ein-
mal mit dem 16K Betriebssy-
stem beschiftigt hat, dann geht
dem einen oder anderen ein
Licht auf, wie man durch cinen
simplen Trick diese Tasten
quasi "abschalten™ kann:

In der Hauptschleife der Pro-
grammeingabe befindet sich bei
1AIC der Z80-Maschinenbe-
fehl CALL 41AC, d.h, immer
wenn sich der Rechner im Di-
rektmodus  (=Eingabemodus)
befindet, rufl er nach 41AC, wo
normalerweise RET  steht,

Wenn nun die beiden RST-Ta-
sten gedriickt werden, so setzt
die Hardware des CG den Pro-
gram Counter auf 0066, was be-
wirkt, dafl die CPU die Befehle
ausfiihrt, dic ab 0066H stehen.
Ab dieser Speichersielle wird
ein sog. Warmstart ausgefthrt,
Nach diesem Warmstart macht
der Rechner sofort bei der
Hauptschleife der Programm-
eingabe weiter, was dem Di-
rektmodus entspricht. Doch be-
vor sich das bekannte READY
meldet und das CG bereit zur
Eingabe ist, wird noch kurz
nach 41 AC gerufen, Und das ist
jetzt unsere Chance! Wir iiber-
schreiben einfach das RET in
41AC mit JP NNNMN. NNNN
steht hier [ir irgendeine abso-
lute Adresse, meinetwegen die
des Entrypoints eines Maschi-
nenprogramms. Da wir uns
aber noch bei BASIC-Program-
men befinden, wire es von Vor-
teil, wenn nach Driicken der
beiden RST-Tasten das BA-
S1C-Programm neu startet. Wir
brauchen also pur ab 41AC JP
BASICSTART hineinzuschrei-
ben, was durch die folgenden
drei POKEs bewerkstelligt
wird: POKE 16813,169 : POKE
16814.30 : POKE 16812,195.
Hier wird nach Driicken der
beiden RST-Tasten (auf fach-
deutsch NMI = Nicht maskier-
barer Interrupt) das BASIC-
Programm neu gestartet, was
"CLEAR : GOTO 0" ent-
spricht. Das gleiche, nur ohne
Loschen der Variablen, sieht
dann so aus: POKE 16813,172:

POKE 16814,30 POKE
16812,195. Dieser Ausdruck
entspricht GOTO 0.

Hier ist darauf zu achten, daB
diese POKE:s genau in dieser
Reihenfolge cingegeben wer-
den, da absichtlich der JP-Be-
fehl {dezimal = 195) am Schiub
hineingepoked wird. Bei MiB-
achtung wird der Rechner
hochstwahrscheinlich — abstiir-
zen,

Den Ausgangszustand  er-
reicht man, indem in die Spei-
cherzelle 41ACH einfach RET
hincingepoked wird: POKE
16812, &HCY.

Drieser Trick kann sich natir-
lich auch jeder Z 80-Program-

mierer zunutze machen., MNNN
kann dann irgendeine absolute
Adresse sein, die der Rechner
nach einem NMI anspringt.

Ein sogenannter Kaltstart
{Driicken der R-Taste und der
beiden RST-Tasten) kann sofi-

waremaBig nicht  beeinflulit
werden, da dicser Vorgang
auch von der Hardware des CG
kontrolliert wird, die dann den
PC (Program Ceunter) bei Be-
darf auf D000H setzt.

Christian Klein

Text in GRAPHICS 8

10 DIM TH(40)

30 GRAFHICE 8

40 REM GRAFIK ERZEUGEN:
50 COLOR 1

80 FOR N=0 TQ 319 STEF 3
B0 WEXT N

100 B=7:7=12

110 G0EUB 32100

120 EMD
32100 REM TEXT EINBLENDEN:

32120 FOR N=1 TO LEN(TS)
22130 C=ASC{TH{N,N))

32170 FOR B=0 TO 7

32190 NEXT B
32200 MEXT N

32240 RETURN

20 TE="{c) by Thomas Teusend"

70 FLOT N,0:0RAWTD 31%-N,15%

90 REM BPALTE UND ZEILE FUER TEXT:

32110 BS=FEER(BE)+258*PEEE(AT)

32140 REM ATASCI->INTERN UMWANDELN
32150 IF (K32 OR C>127 AND Ccl60 THEN O=C+84
32150 IF .C»31 AND C<3C OR C»159 AND C<224 THEN C=C-32

32180 PONE BS+Z*A078+5+4B%40+N, PEEE (224 "25E+0%0+48)

32210 REM ®ecsssnsssssspmirasisnaings

32220 REM *TEXT IN GRAPHICS 8 - TTa4+

12230 HEM *esisissamesrEiRAAREESRRE

Atari-Tricks

Eine hiufig gestellte Frage
ist, wie man hochauflosende
Grafik nnd Text mischen kann.
Am einfachsten gelingt dies, in-
dem man dic Bitmuster, aus de-
nen ein Zeichen aufgebaut ist,
direkt in den Bildschirmspei-
cher POKEd. Hierbei sind je-
doch zwei Dinge zu beachten:
1. Der ASC-Wert eines Zei-

chens (ATASC II-Code) ent-
spricht nicht der Position im
Zeichensatz  (an  dritter
Stelle im Zeichensatz ist also
nicht das Zeichen mit dem
ASC-Wert 3 abgelegt) = hier
findet der interne Code Ver-
wendung.

2. Die B Bytes, aus denen ein
Zeichen bestehi, miissen un-
tereingnder auf dem Bild-
schirm erscheinen. Es miis-
sen also je nach Grafikstufc
#wischen 10 und 40 Bytes ad-
diert werden.

Zum Programm

Die Zeilen 10-20 erzeugen
eine kleine Grafik und rufen
dann das Unterprogramm ab
Zeile 32100 auf. § und Z enthal-
ten Spalte und Zeile, wo der
Text erscheinen soll. 32150 und

32160 wandeln den Code des
Zzichens in den fiir die Darstel-
lung bendtigten internen Code
um. Zeile 32180 bringt das je-
weilige Byte auf den Schirm: Es
ist der Beginn des Bildschirm-
speichers, Z ist die Zeile mal 40
(40 Bytes pro Zeile in GRA-
PHICS 8) mal 8 (cine GRA-
PHICS 0-Zeile entspricht 8
GR.8-Zeilen). S ist die Spalte,
B die Schleifenvariable fir die
vertikale Position des jeweili-
gen Zeichens. 224 ist die Zei-
chensatzbasis (filr eigene Zei-
chensitze entsprechend  dn-
dern). C isi der interne Code,
der mit 8 multipliziert wird, um
das erste Bytes des Zeichens zu
erhalten,

Die ATARI-Computer ken-
nen keinen spezicllen Befehl,
mit dem die Bildschirmausgabe
auf den Drucker umgeleitet
werden kann. Folgende Zeile
ersetzt digsen Befchl: POKE
B38, PEEK (58422) : POKE
839, PEEK (58423). Das PEEK
aus dem Druckerhandler ist
notwendig, damit das Pro-
gramm sowohl auf X1 -Compu-
tern, als auch anf den 400 und
800ern Kauft!
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The Hobbit

Computer Kontakt bringt die Lasung in 3 Teilen

Kaum ein Adventure hat bis-
her die Bekanntheit erreicht
wie das Spiel »The Hobbit« von
Melbourne House. Ganze Fa-
milien sind wohl schon an der
Losung verzweifelt, stunden-
lang hat man gespielt, sich ver-
irrt, um dann am Ende wviel-
leicht 20 % zu erreichen. Jetat
wird es leichter. Andreas Zall-
mann, einer unserer Spectrum-
Mitarbeiter hat sich hingesetat
und einmal anfgeschrieben, wie
min an den Schatz rankommt.
Wegen der Linge der Losung
und auch um die Spannung zu
erhalten, bringen wir hier und
in den ndchsten beiden Ausga-
ben von Computer Kontakt ei-
nen kommentierten Losungs-
weg. Wir geben allerdings keine
Garantie, denn spielen missen
Sie selbst.

Wir zeigen hier nur einen der
méglichen Lisungswege fir
»The Hobbits, denn es gibt
mehrere. Sollte etwas nicht so
wie beschreiben sein (z.B. Tho-
rin ist micht da und wird pe-
braucht) warten Sie - WAIT -
mehrmals. Sollte sich kein Er-
folg einstellen, beenden Sie das
Spiel mit QUIT und fangen von
vommne an. Mit SAVE sollten Sie
die Spielsituation ab und u ab-
saven, falls Sie einen Fehler ma-
chen und mit LOAD wenn na-
tig wieder laden. Caps Shift + 2
wicderholt auf dem Spectrum
den letzten Befehl.

Sie starten in [hrer Hobbit-
hthle (a comfortable tunnel
like hall). Bei Thnen sind Gan-
dalf und Thorin. In der Ecke
steht cine Truhe (Chest), O
nen Sie diese - OPEN CHEST -,
um nachher den Schatz hinein-
rulegen. Gandall Gffnet die
Tiir. Verlassen Sie die Hohle
mit -GO-. Sie sind in ciner
dden Landschaft (gloomy em-
piy land) -NORTH-. Sie sind
auf einer Trollichtung (Trolls
clearing). Sie wreffen zwei bis-
artige Trolls, die schon dariiber
beratschlagen, wie sic Bilbo ko-
chen konnen. Einer der Trolle
hat einen Schhissel. Flichen Sie
-NORTH -. Sie sind auf einem
Trollweg. Warten Sie - WAIT -
bis es Morgen wird (day
dawns), dann erstarren die
Trolle zu Stein -SOUTH -, Nun
nehmen Sie den Trollen den

Schifissel ab -TAKE KEY -,
-NORTH -, Sie sind wieder auf
dem Trollweg (hidden path).
Dort ist ¢ine verschlossene Tir,
die Sic mit dem Schilissel dffnen
kinnen. Also aufschlieBen, 6ff-
nen und die dahinterliegende
Hihle betreten -UNLOCK
DOOR, OPEN DOOR, EN-
TER CAVE-. Sic finden ein
Schwert und ein Seil. Nehmen
Sie beides -TAKE ALL-.
-S0UTH, SOUTH-EAST-.
Siesind in Rivendell und treffen
Elrond, den Elb.

Elben kinnen sehr gut Kar-
ten lesen. Sie haben noch die
Karte, die Thnen Gandalf in Lh-
rer Hohle gegeben hat. Da Sie
diese Karte nicht lesen kiinnen,
fragen Sie doch Elrond, ob er
sie IThnen worliest. -SAY TO
ELROND "READ MAP" - El-
rond liest nun einen von acht
maglichen Tips vor. Nun kin-
nen Sie die Karte wicder weg-
werfen -DROP MAP-. Wenn
Sie solche kleine Probleme lo-
sen, die Thnen =zwar direkt
nichts einbringen, erhdhi sich
die Wahrscheinlichkeit, daf Sie
es schaffen. Also versuchen Sie
auch noch andere, hier nicht er-
withnte Réatscl zu lascn.

-EAST, EAST - Sie sind auf
gimem engen Gebirgspfad
-NORTH-. Sic betreten die
Héhle, in der im Buch die
Freunde wihrend dem Schilaf
von ORKS (Goblins) gefangen
wurden. Also - SLEEP - bis ein
Goblin Sie gefangennimmt. Sie
sind nun im Orkgefingnis (Go-
blins dungeon). Sie sehen im
Westen ein Fensler, eine ver-
schlossene Tiir und auf dem Bo-
den Sand. Graben Sie im Sand -
DIG SAND -, Sie finden eine
Falltir. Schlagen Sie solange
auf sic ein, bis sie kaputt ist
(The trapdoor is broken), was
ziemlich lange dauert - SMASH
TRAP DOOR -, Sie finden ei-
nen Schliisscl, den Thonn an
sich nimmt. Er gehdrte seinem
Vater Thrain, Sie als kleiner
Hobbit kommen nicht ans Fen-
ster. Fragen Sie Gandalf oder
Thorin, ob sie das Fenster Gff-
nen, Sie tragen und mit Thnen
durch Fenster klettern kénnen
-SAY TO THORIN "OPEN
THE WINDOW™", SAY TO
THORIN "CARRY ME",

SAY TO THORIN "DROP
ME"-. Wenn Thorin sich wei-
gern sollte, versuchen Sic es
nochmal. Sie sind nun in einem
Gewdlbe. Gehen Sie -SOUTH-
WEST, DOWN, NORTH,
SOUTHEAST, EAST -.

Sollten Sie unterwegs won
Orks gefangengenommen wer-
den, brechen Sie erneut aus und
versuchen Sie es noch einmal.
Sie sind nun bei Gollum, cinem
unterirdischen Wesen, das den
Ring, der unsichtbar macht, hii-

tet. Nehmen Sie ihn - TAKE
RING-. Gollum wird sofort
miBtravisch und fragt, was
Bilbo denn in seinen Taschen
hat. Setzen Sie den Ring auf -
WEAR RING-. Sie werden
unsichthar und Gollum kann
Sie nicht mehr sehen. Nun ha-
ben Sie den Ring.

Dies ist das Ende des ersten
Teils, Der zweite Teil erzihlt im
nachsten Heft Bilbos Weg aus
den Gewdlben zum Schatz.
Andreas Zallmann

Restore/Zeilennummer-
Programm

Fiir das Colour Genie

Viele Colour-Gemie Besitzer
haben sich bestimmt schon dar-
iber gedrgert, dall im Level2
Basic dieses Rechners keine
Méglichkeit  besteht, den
DATA-Pointer auf eine be-
stimmte Zeilennummer zu sel-
zen. Mit ginem kurzen Maschi-
nenprogramm ist dies nun mdg-
lich. Mehr noch, die betref-
fende Zeile kann sogar vom Ba-
sic berechnet werden, da der
Aupfruf dieser Zeilen nicht abso-
lut, sondern relativ geschieht.
Dazu gibt man die gewiinschte
DATA-Zeile innerhalb eines
Programmes an und figl das
nachstehende Programm von
Zeile 130-160 am Programman-

fang ein. Die Zeilen 200-260
dienen nur der Demonstration
und kdnnen dann weggelassen
werden. Nachdem das Basic-
Programm mit RUN gestariet
wurde, kann dann z.B. mit
RE=USR(5) die 5. DATA-
Zeile des Programms aufgeru-
fen werden. (Die Zcile mil dem
Maschinenprogramm  ist hier-
bei die Zeile 0 und darf nicht
aufgerufen werden.) Das Ma-
schinenprogramm  liegt  dbri-
gens in einem vom Basic ge-
schiltzten Bereich und kann
auch durch NEW nicht dber-
schrichen werden.

Jirgen Bezold

RESTDREAZEILE

170
igdo
190
200
210
220
2T0
240
250
260

REM
REM

REM

=+  DEMOD

RE=USR (R)
READAS: FRINTAS
EOTO200
DATA"ZEILE1
DATA"ZEILEZ
DATA"ZEILES

10 REM bt stk shee b g o i i bk sposfoob b sk
20 REM = -
30 REM #= RESTORE/ZEILENNUMMER =
40 REM = FUER COLOUR-BENIE
50 REM = *
&80 REM = JUERGEN BEZOLD =
70 REM = MAINTER. 5 *
80 REM * B7S1 KLEINWALLSTADT =
GO REM stk setis } '

100 REM

110 REM ##% PROGRAMM s

120 REM

130 FORK=LH4O0SDTOERH4OTC .

140 READD:FOKEX.DENEXT
150 DATAZZES. 197 205 127, 10: 6%, 35+ 4,88, 62,

136+ 35, 190- 32,252, 47, 245: 175, 170: 241, 35

232, 284,5.32, 281,34, 255: 64, 193, 225- 201
160 POKE1&524. 95 POKELLSZ2T, &4

L

INFUT"WELCHE ZEILE":R
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Liebe Spectrum-Freunde!

Es ist kaum zu glauben, wic
schnell so ein Monat vergeht
und doch ist es wahr: Weih-
nachten ist gerade vorbei und
schon muB das Februar-Hefi
fertiggestellt werden. Trotz der
Hekuik ist es uns wicder gelun-
gen — nicht zuletzt auch durch
Eure aktive Mitarbeit — einige
Spitzenprogramme ins Heft zu
bringen, die hoffentlich allen
gefallen werden, Mit "Kuo-
Bernd" kénnt Ihr ¢in Pro-
gramm eintippen, das einige si-
cher schon als "Q-Bert™ (von
Atari) kennen. Die Umselzung
dieser Spielidee ist sehr gut ge-
lungen. In der Sparte "Litility”
kinnen wir diesen Monat "Ca-
talog™ anbieten, ein Programm,
das die Daten im Header liest
und ausgibt, Aullerdem natar-
lich wicder reichlich Tips +
Tricks.

Aunch die Strategen sollen
nicht zu kurz kommen: "Soli-

taire™ st ein 3-dimensionales
Brettspiel mit toller Grafik, mit
dem sich ein Schlechtweitertag
leicht dberwinden 188t. Aber
das ist noch nicht alles. Viel-
Programmierer sollten sich den
"Beta Basic™-Artikel einmal zu
Geemilte fithren, da unter die-
sem MNamen eine Basic-Erwei-
terung angeboten wird, die esin
sich hat. Wer vielleicht noch
nicht weill, wie er sein Weih-
nachisgeld anlegen soll: Der
von uns vorgestelite Drucker
Seikosha GP 50 5 oder der neue
Super-loystick RAT kann als
Kapitalanlage sicher in Be-
tracht kommen.

S0, mun will ich aber Schlul
machen, damit Thr endlich mit
der Lektiire der Spectrum-Sei-
ten beginnen kdnnt, Bis zum
niachsten Monat an dieser
Stelle.

Euwer Rolf Knorre

Der Seikosha GP 50 S

Ein Drucker fiir ZX Spectrum und ZX 81

Bekanntlich hat Sinclair die
Produktion des ZX Printers in-
zwischen eingestelil, Zwar war
der kleine Kerl vom Schriftbild
her nie der Grofte und die ho-
hen Kosten fiir das Metallpa-
pier haben wicle verdrgert.
Trotedem, billiger konnte man
keinen Drocker erwerben.
Nachdem nun der Printer kaum
noch im Handel zu finden ist,
kinnte cin anderes Gerdl, der

Der Seikosha GP 505

Seikosha GP 50 8, stirker das
Interesse der Kaunfer finden, zu-
mal dieser Drucker [Gr den
apectrum wie auch fiir den
ZX 81 verwendet werden kann.
(Fiir den 8ler wird ecin Zwi-
schenstecker bendtigt. )

Im Prinzip ist der GF 50'S mit
dem ZX Thermoprinter zu ver-
gleichen. Die Befehle LLIST,
LPRINT und COPY kéinnen

Der Alphacom 32

ohne weiteres eingesetzl wer-
den. Auch die Ausgabe auf dem
Papier ist vergleichbar, Beide
Gerite beschriinken sich auf 32
Zeichen pro Zeile. Apropos Pa-
pier: Hier fangen die Vorieile
des Seikosha-Druckers an. Da
er auf weiles Normalpapier
druckt, sind dic Papierkosten
relativ gering. Beim GP30S
handell es sich um einen Ma-
trixdrucker, der die einzelnen
Zeichen aus einer 7«8 Punkte-
Matrix zusammensetzt und
iber cin Farbband zu Papier
bringt. Dadurch wird ein rechi
gut  aussehendes  Schriftbild
(mit Unterlangen) erreicht;
auch hochauflsende Grafik
kann wiedergegeben werden.
Die Druckgeschwindigkeit ist
cher  bescheiden, magere 32
Zeichen pro Sekunde kann das
Gerdit verarbeiten. Dabei wird
cin Larm gemacht, der zu spi-
ter  Stunde sicher manchen
Nachbarn frgern wird. Trotz
dicses Makels ist der Seikosha
GP 308 dem ZXPrinter weit
tuberlegen, Da er fiir einen Preis
um DM 370.- verkauft wird und
man kein zusitzliches Interface
bendtigt, st es eine lohnende
Anschaffung - fiir Leute, die
keine Briefe mit dem Drucker
schreiben wollen. Da das Rol-
lenpapier {iber eine Andruck-
walze cingezogen wird, konnen
z.B. auch Anschriftetiketten
vierdrbeitet werden,

Unter der Bezeichnung
G 50 A wird das gleiche Gerdit
auch mit einer Standard-Cen-
tronics-Schnittsiclle angebu-
ten, wodurch auch anders
Computer mit diesem Drucker
verbunden werden kaonnen.

Kleinanzeigen
zum

Superbilligpreis

Wem der Seikosha GP50S
doch noch zu tever isl, kann fiir
rund 250 DM einen anderen
Drucker erwerben: den Alpha-
com 32, Dieses Gerdit ist dem
ZX Printer von Sinclair noch
dhnlicher, da es sich dabei auch
um cinen Thermodrucker han-
delt. Der Ausdruck (blau auf
weilem Papier) ist aber cher
schwiichlich; eine verniinftipe
Fotokopie 148t sich nor schwer
crstellen. Da der Alphacom wie
der Seikosha mit einem eigenen
MNetzteil ausgeriistel ist, treten
Schwiicheanfille wie beim ZX
Printer micht auf, Meiner Mei-
nung nach hat der Alphacom
gegen den Seikosha GPS0OS
aber keine Chance, da dieser
auf jeden Fall vielseitiger ist.
Rl i{mn—rr

=

——
) Rerica
= | |2y

Spellbound

Und noch einmal eine "0-
Bert"-Version, diesmal vom
Hersteller so fantastischer Pro-
gramme wie ‘Psyitron' und
‘Lords of Midnight'. *Spell-
bound® ist gul gemacht, aber
wer schon "Pogo’ oder “Pi-Bal-
led” hat, kann darauf verzich-
en.

Herst.: Beyond, Spectrum

48K
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Die Ratte kommt!

Es ist erstaunlich, dal immier
wicder neue Produkte auf den
doch schom so0  Oberfiliten
Markt kommen, mit dem fin-
dige Hersteller cine — vermu-
tete — Marktliicke fitllen wollen.
Iyiesmal geht es um den "Re-
mote Action Transmitter™ der
Firma CHETAH, kurz R-A.T.
genannt, Ob digse Ratte tie-
risch gut oder méabip schiecht
151, mal se¢hen.

Hinter dem wohlklingsnden
Mamen verbirgt sich eing neue
Kontrolleinheit, von der der
Hersteller hofft, dal sic her-
kommliche Joysticks abldsen
bzw, ersetzen wird, Die Einheit
besteht aus emem Interface
{Kempston-kompatibel), das
wie fiblich direkt an den Spec-
trum-Port gesteckt wird, und ei-
nem graucn Keil, dem eigenthi-
chen Joystick, Bewegliche Teile
oder ein AnschluBkabel sucht
man vergebens, da die Ubertra-
gung der Stenerung Gber Infra-
rotlicht, also drahtlos, erfolgt.
Dadurch erhilt der Spieler eine
enorme  Bewegungsfreibeit;
selbst  Breakdance-Einlagen
kinnen ins Spiel eingebaut wer-
den, solange man den R.AT.
nur in Richtung Interface hale
{kleine Abweichungen werden

Der Bemote Action Transmitier

Enduro

Ein grafisch cinfach gestalte-
tes Autorennen, das aber cine
Menge Geschicklichkeit erfor-
dert, um heil {iber die Runden
2u kommen.

Herst.: Activision, Spectrum
16K, Joystick-kompatibel

toleriert). Das Fehlen bewegli-
cher Teile birgt {iir ein langes
Leben. da nichts mehr verbo-
gen, zerbrochen oder anderwei-
tig verschlissen werden kann.
An die Stelle des herkdmmli-
chen Kniippels treten Senso-
ren, die nur berihrt werden
miissen (dic "Berihrung™ darf
ruhig etwas kriftiger ausfallen).
Wer das erste Mal damil spiglt;
wird merken, wie gewShnungs-
bediirftig diese Art der Steue-
rung ist, Meue High Scores wird
man 50 schnell nicht errcichen.

[Da man fiir den R.AT. fast
DM 130,00 auf den Tisch legen
mufl, sollte die Anschaffung
sorgfiltig  (berlegt  werden.
Auch ist zu bericksichtipen,
dafl am Interface keine "norma-
len™ Sticks angeschlossen wer-
den konnen.

Ubrigens hat der R.AT. wi-
der Erwarten keine Uber
schneidungen oder StGrungen
bei meinem Fernschgerdt (die
Fermbedienung uft auch iber
Infrarot) hervorgerufen. Sehr
erfreulich!

Berugsquellen:
Microecomputeriivden,
Kantsar. 710, 1000 Berlin 12

Stephan Trebner,
Postiach 1272, 6103 Gricsheim

Frank N Stein

Eine jﬁhl'l'.l'l:hkf.‘it mit »Manic
Miners kann wohl nicht geleug-
net werden. Trotzdem — »Frank
N Stein« ist recht gut gemacht
und wird seine Freunde finden.

Herst.: C. Stewart, Spectrum
48K

o

as Innenleben des Interface

S sEREEREERERE RS

Spectrum-Basic-
Abenteuer

Es gibt mal wieder Neuigkei-
ten vom SYBEX-Verlag: Eine
Buchreihie mit dem Titel »Mi-
ster Micro=, bel der €5 zum
Buch auch eine Kassette mil
verschiedenen  Programmen
gibt., Gedacht ist das ganze
hauptsdchlich fiir jiingere Ein-
steiger mit den Geriten VC 20,
C 64 und £X Spectrum.

Buch und Kassette werden in
ciner stabilen Kunststoffhille
dhnlich einer Videobox gelie-
fert. Das Basic Abenteuer
Band 1 aus der sMister Micros«-
Reihe tragt den Titel =Der
fremde Planet« und weist damit
schon darauf hin, dal es sich

"hierbei nicht nur um eine wei-

tere Einflihrung in BASIC han-
delt. Es geht vielmehr um eine
abenteuerliche Geschichte im
Weltraum , die Mister Micro mit
seinen Freunden erlebl. Dabei
wird auch der Umgang mit dem
Computer geiibt, der in der Ge-
schichie ¢ine Hauptrolle spielt.
Es ist beim Lesen deshalb erfor-
derlich, den Spectrum immer in
Reichweite zu haben, da auch
einige der acht auf der Kassette
mitgelieferten Programme in
der Handlung auftauchen und
eingesetzt werden sollen.

Hat man die 128 Seiten des
Buches auf dicse Art durchge-
arbeitet und die gestellten
Ubungen erfolgreich bewiltigr,
ist cine gute Grundlage fiir die
BASIC-Programmierung  ge-
schaffen. Obwohl die »Mister
Micro«Rethe cmdeutig fiir die

jitngeren Jahrginge konzipiert
ist, sollten auch iltere Compu-
ter-Neulinge vielleicht einmal
einen Blick in ¢in solches Aben-
teuer werfen, da hier im Gegen-
satz zu manch anderer »Einfith-
rungs villig auf unverstindli-
che Fachausdriicke verzichtet
wurde.

Spectrum Basic Abentever Band 1
- Der fremude Flanct
Syber-Verag, ISBN 3-8K745-410-3
Buch + Rasselte

128 Seiten, M 38—

Computer-Kontakt
jetzt auch
im Abo
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Der Basic-Hammer fiir den ZX Spectrum 48 K

Eigentlich gibtesam Sinclair- mer (gefolgt von ENTER) kann  TIL, LOOP, ELSE, ON ER- JOIN USING
Basic nichts auszusctzen - ein  jede Zeile editiert werden, ROR und TRACE zur Verfi- KEYIN WHILE
komfortabler Befehlsvorrat er-  Wichtig ist dabei, daB man mit  pung stehen, wird es dem Pro- Die neiien Funktionen
moglicht dem Anwender das  dem Cursor jetzt anch (in einer  grammierer ermoghcht, intelli- Jnp MoD
problemlose  Erstellen  guter  langeren Zeile) zeilenweise auf-  gente Losungen der verschie- BIN'$ NUMBER
Software auch in Bereichen, wo  und abspringen kann, was die  densten Problemstellungen zu CHARS OR
Benutzer anderer Computer Bearbeitung crheblich erleich-  erarbeiten. Wer einmal auf COSE RNDM
bereits passen missen oder nur  tert. Natirlich sind die hier ge-  diese Art e¢in Programm ge- pge SCRN &
mit grobem Aufwand Erfolge nannten Befehle nicht new, schrieben hat, wird nicht mehs DPEEK SINE
erziclen. Da jedoch nichts so  aber doch sehr angenchm. darauf verzichten wollen, FILLED STRING %
gut ist, daB es nicht noch ver- : HEX S TIME $
bessert werden kﬁﬂﬂtﬂ, hat die Strukiuriertes Basic msm INSTRING USING §
englische Firma Betasoft be- Wirklich d el : TR MEM XOR
reits: 1983 unter. dem Tiiel irklich neu dagegen ist die Auch die optische Priisenta- =
SR A ok S Moglichkeit, mit "Beta-Basic” tion eines Programms kann MEMORY §

ersion 1.0 i o = b

eine Basic-Erweiterung auf den strukturierte, PASCAL-ihnli-  durch "Beta-Basic "’Wh‘f_’“‘?“
Markt gebracht, mit der das che Programme zu erstellen. werden. ROLL zum Beispiel e Sk

Spectrum-Basic fast unschiag-
bar wird. Die inzwischen vorlie-
gende Version 1.8 umfaBt 36
neue oder erweilere Befehle
und 21 neve Funktionen, die
mit einem Maschinencode-Pro-
gramm von rund 9.5 KByte
Linge geladen werden kiinnen.
Dem Anwender sichen dann
noch rund 31.350 Bytes zur
freien Verfigung, Was "Beta
Basic” leistet, wollen wir in die-
sem Bericht an cinigen Beispie-
len zeigen.

Torlkits unndtig

Basic-Programmierern  ward
ein Spectrum-Manko schon im-
mer im Magen gelégen haben:
Selbst einfuche Programmiin-
derungen wie die Vergabe
never Zeilen-Nummern konn-
ten nicht direkt ausgefithrt wer-
den, ein Toolkit muBte her.
Diiese Zeiten sind jetzt varbei.
Hier einige "Beta-Basic” Be-
fehle, dic Abhilfe schaffen:
AUTO gibt selbstindig Zeilen-
MNummern in 10er Schritten vor,
mit Parametern  kann die
Schritiweite auch individuell
bestimmt werden. RENUM er-
laubt die Neu-Numericrung ei-
nes Programms oder Pro-
grammieils  in  beliebiger
Schrittweile. Auch Referenzen
von GOTO, GOSUR, ctc. wer-
den beriicksichtigt. DELETE
loscht Zeilen aus dem Pro-
gramm. Auf Wunsch sogar das
ganze Programm, ohne aber —
wic bei NEW - auch dic Varia-
blen zu lbschen. Eine weitere
Hilfestellung ergibi sich aus der
erweiterten  EDIT-Funktion,
Dureh Diriicken der Taste 0 und
der Eingabe einer Zeilen-Num-

Von Prozeduren ist die Rede,
dic mit den Befehlen DEF
PROC, END PROC und
PROC definiert und aufgcrufen
werden kdnnen. Im Prinzip sind
Prozeduren Unterprogramme,
die bisher mit GOSUB/RE-
TURN und GOTO angespro-
chen wurden. Dabei entstand
aber schnell der beriichtigte
Spaghetti-Code, da Basic-Li-
stings mit vielen Sub-Routinen
sghr uniibersichtlich sein kin-
nen. AuBerdem wverlangt jede
uniberlegte Sprunganweisung
die Abarbeitungszcit eines Pro-
gramms unter Umstinden er-
heblich. Fiir die optimale Form
cines strukturierten Programms
wiire es deshalb sinnvoll, erst
einmal alle bendtigten Routi-
nen mit DEF PROC 2u definie-
ren (bei einem Spicl z.B. Hin-
tergrund, Spielfeld, Bewe-
gungsabliufe, Punkte etc.),
Dxabei ist es unerhehblich, wo die
fertigen Prozeduren stehen, da
sie mil ihrem Namen aufgeru-
fen werden. Wenn kein Aufruf
erfolgt, werden dic Prozeduren
bei der Abarbeitung des Pro-
gramms einfach ignoriert. Ein
weiterer Vorteil: Jede Prozedur

bzw. jedes Unterprogramm
kann einzeln auf Richtigheit
bzw. Lauffihigkeit getestet

werden. Zum Schluf erfolgt
dann dic Koordination, dic wic
folgt aussehen kann:
10 PROC Erklirung
20 PROC Spielfeldaufbau
30 PROC... ..
1} DEFPROC.......

150 EN ”D” PRUC

Da mit "Beta-Basic™ -auch
Befehle wie WHILE, DO, UN-

erméglicht ein sanftes Scrollen
des Bildschirminhalts mit dem
Effekt, dat das, was am linken
Rand verschwindet, am rechten
Rand wieder auftaucht.
SCROLL dagepen arbeitet wic
beim ZXB1: was vom Bild-
schirm verschwindet, ist verlo-
ren. Da beide Befehle Pixel und
Atltnbute auch separat wver-
schieben kinnen, sind hiermit
fantastische Effekte maoglich,
die sonst nur in Maschinencode
machbar - wiiren. Der  Befehl
FILL fillt auch in diesen Be-
reich. Mit ihm kann der Benut-
zer msammenhdngende  Fli-
chen ohne Schwierigkeiten ein-
firben. Damit koénnem z.B.
Grafiken wie bei "THE HOB-
BIT" erstellt werden. Das Ein-
fiirben geschieht dibrigens schr
schnell.

Leider ist es uns an dicser
Stelle nicht maglich, aof alle
Befehle und Funktionen einzu-
gehen, da sonst ein "Beta-Ba-
sic-Sonderheft” fallig wiire, Zur
weiteren  Information jedoch
eine Auflistung aller Beta-Ba-
sic-Befehle:

ALTER KEEYWORDS
AUTO LIST
BREAK LOOP
CLOCK ON

CURSOR-CODES ON ERROR

DEF KEY PLOT
DEF PROC POKE
DELETE POP
Do FROC
DPOKE RENUM
EDIT ROLL
ELSE SCROLL
END PROC  SORT
EXIT IF SPLIT
FILL TRACE
GET UNTIL

Das beste Programm kann
enttduschen, wenn keine aus-
reichende Dokumentation zur
Verfilgung steht. Auch hier
stellt "Beta-Basic™ eine positive
Ausnahme dar, Der deutsche
Generalimporteur hat dafiir ge-
sorgt, dab dem Programm eine
Sl-scitige dentsche Anleitung
im Format DIN A 5beiliegt, die
nichts verheimlicht und jeden
Befchl mit Beispielen ausfithr-
lich erliutert. AuBerdem ist das
Handbuch alphabetisch aufge-
baut, s0 dab cin schnelles Auf-
finden gewiinschier Stellen ge-
wihrleistet ist. Dazu ist auch
die penaue Tastenbelegung ab-
gedruckt, was die Einarbeitung
in "Beta-Basic" ebenfalls ver-
cinfacht. Lobenswert!

Insgesamt betrachtet gehornt
"Beta-Basic™ fiir mich zu den 10
besten Programmen fiir den
ZX Spectrum. Die gute Doku-
mentation und die cinfache Be-
diecnung (alle newen Befehle
werden im G-Modus als Key-
word aufeerufen), aber asuch
der relativ peringe Preis von
DM 49,00 und natiiclich die An-
wendungsviclfalt haben zu die-
ser Einstellung beigetragen. Ich
kann "Beta-Bazic™ daher ohne
Einschriinkung empfchlen.

AbschlicBend noch ein Hin-
weis: Der Generalimporteur
Uwe Fischer, Postfach 1021 21,
2000 Hamburgl, bietet den
Kaufern von "Beta-Basic™ ei-
nen  besonderen Service an:
Verbesserte Nachfolge-Versio-
nen konnen zu einem ermiBig-
ten Sonderpreis berogen wer-
den.

Roll Knorre

[N
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Catalog seriegis e g 300 PRINT #K5" DATA "jCHRS (F-6
: e 4)5"()";: 6O TO 600

Fiir den Spectrum : Diese Informationen besorgt 400 PRINT #K;" DATA ";CHRS® (F-1

sich Catalog durch Laden und el e

: 2813 "s()1"5: GO TO &00
Auswerten des Headers der o G
Oftmals wiinscht man sich Aufzeichnung Das Laden des =00 1IF A< }16394 E“'? Lf f‘ 1? e

iiber die Aufzeichnungen, aus Headers geschicht mit Hilfe ei- PRINT #K;"CODE "jAi","iL: GO T

denen ein Kassetten-Programm
besteht, mehr Informationen,
als man bei der Ausfiihrung des
LOAD-Kommandos  erhilt.
Digcsem Bediirfnis kommt das
Programm »Catalogs nach.
Wahlweise wird auf den Bild-
schirm oder einen angeschlos-
senen Drucker ausgegeben, wie
der SAVE-Befehl ausgesehen
hat, mit dem die Aufzeichnung
erzeugl wurde, AuBerdem er-

ner kurzen Maschinencoderou-
tine, die ab Adresse 30000 ins
RAM gePOKEL wird und im
wesentlichen nur die ROM-
LOAD-Routine aufruft. Dabei
wird dafilr gesorgt, daB nur ein
Header geladen werden kann
und zwar ab Adresse 32000.
Dort im RAM stehend kann
vom Basic aus mit PEEKs auf
den Header-Inhalt zugegriffen
werden.

o 30 ;

a00 PRINT #K:
mt
1000 SAVE

S10 PRINT #K; "SCREEN$ "j

FRINT #Kj"Insgesa
"{Li" Bytes";:
“Catalog"

GO TO 350
LINE 1

8:

JEq4+I,x: NEXT I
32 INPUT "1 ..

ldschirm 2

inter L |
34 IF A%{>"1"
GO TO 32
3é
40
50

PRINT

PRINT #K:

70

2010:
T3

LET As="":

¥+ G0 TO 80
20 PRINT #K;"

2012:

INE "iAj
210 PRINT

mlaenge:

20165 "

HEK:

Bytes"§:

1 REM 3505000000000 056 30 3030000600 6
2 REM ¥% Catalog %
= EEM *¥% .
4 REM ¥¥ Michael Schramm %
5 REM %% Freiligathstr. 5 ¥¥
& REM %% 2300 Kiel 1 %
7 REM H{—}I—I—H****ﬂl—ﬂ—!—%*

10 DATA 221,33,0,125,17,17,0,1
75,55,209,856,5,48,242,201

15 CLEAR 29279

20 PRINT "Katalogisieren von P
rogramm-", "aufzeichnungen”

30 FOR I=0 TO 14:

LINE A%
AND A% >"2"

LET K=VAL As+l

"Recorder starten!”
POKE 236%72,-1

PRINT #K§"=~—=——=

P — S e S =

RAMDOMIZE USR 3E4
FOR I=32001 TO 3
LET AE=A%+CHR®

g0 IF LEN A%>1 AND ASI{LEN A%)=
THEM LET AS=A%(

SAVE

100 LET L=PEEK 32011+25&%PEEK 3
LET F=PEEK 32014:
K 32013+256%PEEK 32014
110 GO TO 100%(PEEK 32000+2)
200 IF F<128 THEN PRINT #K:" L

PRINT #Kj"Program
"sPEEK 3Z015+25&%PEEK 3
GO

READ X: FOKE

Ausgabe au+f Bi
Ausgabe auf Pr

THEN

PEEK I.: NEX

TO LEN AS-1

II-;A‘;HIIH

LT A=PEE

TO &00

FILL-ROUTINE

ZX Spectrum 16/48 K

Diese Routine dient zum Fil-
len zusammenhingender Ge-
genstinde auf dem Bildschirm
mit. einer beliebigen Farbe.
Mach dem Eintippen kann das

‘Programm mit RUN gestartet

werden. In den Zeilen 50-70 ist
cin Demo eingebaut, das die
FILL-Routine vorfiihrt. Natir-
lich kémnen diese Werte belie-
big verindert werden.

Da der ganze Bildschirm
nach zu filllenden Kérpern ab-
getastet wird, mull man ein
Weilchen warten, bis das Pro-
gramm mit STOP endetl. Ge-
schrieben wurde die FILL-Rou-
tine, um grafische Spielereien
in eigene Programme einzu-
bauen.

Rolf Knorre

20 BGRDER U3
LS

S0 INK 3

B0 GO SUB

%0 ETOF
100 OVER 1:
110 REM

100

120
JKE a,b: NEXT &
130 RANDOMIZE
TURN

140 REM

PAFER O:

30 CLEAE 324746
40 LET s=32477

FOR a== TO s+122:

USR =@

INK 71 C

40 C1RCLE 30, 150,20
70 CIRCLE 125,55,5C

RESTORE 100

READ b: F

OVER O RE

150 DATA &2,2,205,1,22,6,175,13
255,17,0,190,482,150,186,40,7, 62
195, 184,40,2,24,29,213,197,205,
04,34, 20%5,213,45, 193, 205
140 DATA 254,1,40,%,17,0,170,24
47,62, 195,184,40,42,17,0,178,24
37,213,197,205,206,39,205,213,4
, 193,209, 254,0,40,9,42,173, 1Bé
170 DATA 40,18,22,195,24, 14,82,
178,186,32,2,80,85,213,197,205,2
I9,34,193,209,13,32,175,62,170,1
S, A0, 7, 62, 19%;,186,40,2,24,4,5,3
7,155,201, 123, 185,40, 248, 12,235,
197,205,229,34, 193, 241,24,243
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Solitaire

Fiir den Spectrum 16/48 K

Bei Solitaire oder Spring geht
es darum, mit einer Spiclfigur
immer cine andere zu dber-
springen und diese dann wegzu-
néhmen. Zum Schiuft soll der
letzte Spielstein in der Mitte des
Spielfeldes stehen. Insgesamt
sind ¢4 32 Spiclsteine mit 33 Fel-
dern.

Dier sichtbare Pfeil dient als
Spielcursor, Er wird mit den
Cursortasten bewegt. Will man
mit einer Figur springen; drickt
man die Taste "0". Danach
filhrt man den Cursor zu dem
freien Feld, auf das man sprin-
gen michte und betitigt wie-
derum die Taste "0”. Hat man
sich einmal beim Anpeilen ei-
nes Spielsteines vertan und
schon die Taste "07 gedrickt,
so driickt man gerade noch ein-
mal und gibt dann den richtigen
Zug ein,

Das Spiel ist zu Ende, wenn
man nicht mehr springen kann
oder der letzte Stein in der
Mitte des Spielfeldes steht. Will
man dann cin neves Spiel, muB
zuerst BREAK und dann RUN
eingegeben werden. Will man
den momentanen Spielstand
abspeichern, gibl man zuerst
BREAK und dann GOTO
9999, ENTER ein. Beim Wie-
dercinladen beantworlet man
dann die Frage am Anfang des
Programms (altes Spiel?) mit 1
anstatt mit (.

Beim Laden ist einfach nur
LO "" notwendig, das Pro-
gramm hat einen Autostar.
Auf Wunsch kann auch mil Joy-
stick gespicht werden. Dazu
sind aber die angegebenen Pro-
grammiénderungen notwendig
( Kempston Interface).

Markus Malik

Anderungen fiir Joystick-Steuerung (Kempston)
I Out 159,207 : Out 159 .31

0510 IF IN 31 <= (0 THEN GOTO 9510
9520 IF IN 31 = 0 THEN GOTO 9320
9530 IF IN 31 =16 THEN RETURN

95600 LETx=x+3#((IN3l=1)-(IN31=2))
9570 TFIN31=4THENLET x=x-2:1ETy=y+2
9580 IFIN31 =8B THENLET x=x+2: IFTy=y~2

10 REM
11 REM

13 REM
194 REmM
15 REM
1& REM
17 REM

105 CLS
«hn altes Spiel 7

‘MNein=0)"
120 INPUT j:
GO TO 120
125 IF i=1 THEN
3 TO 200
130 IF i=0 THEN
4 -SUB 9800:
900 LET x=21:
L: LET wil=7:
210 PRINT
Y=y xi"

100 GO SUB Z900:
110 PRINT AT 11,0;"

SOLITAIRE

12 REM by Markus Malik
Schlesischer Weg 4
4773 Lippetal
Juli A

ZX-SPECTRUM 1&6/48-k

1784

GO SUE 28000
Ist das =

(Ja=1

IF 1<0 OR j*¥1 THEN

GO SUB 9800: G
GO SUB 9700: G
LET x1=2

GO TO 200
LET w=7:
LET s=0
INK 13AT w,x; "E"; AT
t AT =L el "™

1000 REM Hauptschleife

1010 INK Z: DIM biZ):

1020 FOR m=1 TO 2
1020 GO SUEB 2300

1040 LET bint=y: LET cinl=x-1
1050 IF afb(il),ci1))<>»l THEN GO
TO 1020

1060 FOR w=0 TO 10 BEEP .01,w:

MEXT wi PRINT INK 15AT bil},e(1l
Yitlts INK 15AT bitid-Lt,c(l)i™"m"

1070 NEXT n

1080 LET bi=bill-b(2]):

#bl: LET cl=ctil}-ci2):

#*cl

1090 IF atb(2),c(2))<C¥2 THEN GO
TC 1500

1100 IF b2=0 THEMN GO TO 1120

1110 GO TO 1130
1120 IF b2=0 THEN IF ABS c243&

THEN GO TO 1300 G

1130 IF alb(l),cf1)-(c1/203¢<31 0T

HEN GO TO 1500

1140 GO TO 1300

1130 IF ABS bZ<»4 OR ABS c2<>4 T

HEM GO TG 1500

1140 IF altbil)-{bl/2),cll)—-icl/2
13<21 THEM GO TO 1500

1170 GO TO 1400

1300 BEEP .03,12: FRINT A

ctl)i"a"7AT bi1)-1,cil1)3"
(1¥,cliy-{cl/2) ;" "a";AT bi
Li=(cl/2)3" "3AT Bi2),c(2

T bi2¥-1,c(2);"@Q": BEEF .08,14

3JEEP .0B,14: BEEP .06,20

1310 LET a(bi(l),c(l)}=2: LET aib
1i,cili-{cl/2))=2: LET a(b(2),c
2)i=17 LET s=s+1

1220 GO TO 1000

DIM ci2)

LET b2=-1
LET ‘£2=-1

T b
i
1)-
yrm

L LR

1400 BEEP .05,24: PRINT AT bil),
CTLl¥ """ AT Billl-1,ct1)3" "§AT b
(1y=(b1/2),e(l)l={cl/2) ;" "c"}AT b
1)=ibl/2)=-1,ci{ll-4cl/2}}" "FAT b
(2),c(2) "IW5AT bi2)-1,c(2)j"QA":
BEEP .08,2Z4: BEEFP .08,28. BEEP

« 06,30

1410 LET afb(l),ci1))=2: LET aib
(1y=(bl/2),cll}-(c1/2))=2: LET a
(bi{2),ct2))1=1: LET s=s5+l1

1420 GO TO 1000

13500 PRINT INK O3AT 21,0;"
f;zula&ﬁsiger Zug YMIBEEP 1.,
15L8 PRINT AT 21,0%"

1520 BEEP .07,0: PRINT AT bil),c
(L " yAT -Bll)-1l,ctl)5"Q": BEEP
L07,-12: GO TO 1000

2000 REM Kurzerklaerung

2010 BORDER 5: PAPER &: CLS
BELENPRLNT 2 S 0L T T A 1
8020 PRINT *"*"Es gelten dieselb
en Spielregeln wie bei dem Origi

nal."""Das Programm beherrscht a
lle Spielregeln.Fehlbedienung
ist ausgeschlossen '"

8022 PRINT '""""Der Pfeil wird mi
t den Cursor- tasteni(S-8) gecste
uert.Eine Figurnimmt man mit Tas
tE Iuﬂlll iuf'- "

8024 PRINT AT 21,0§"<¢ Fuer Spiel

Taste druecken ' >"

B025 PLOT 30,1&85: DEAW 190,0
8045 IF INKEYE="" THEN GO TO BO
45

8030 RETURMNM

500 REM Bewesung

510 IF INKEYE{>™" THEN GO TO 9
S10

2520 IF INEEY&="" THEN GO TO 25

zn
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2530 IF IHKEY$="0 7 ThHE: wEldRH
9550 PRINT AT y,x3" "$AT y-1,x5"
CEAT y=l,x%¥ly"
9540 LET x=x+3¥(INKEYS&="8")-3%(1
NKEYE="35")
2570 IF INKEY$="&6" THEM LET =x=x
=2: LET y=vy+2
2EE0 IF INKEYS="7" THEM LET m=x
+27 LET y=y-2
9590 IF aly,x-1)=0 THEN LET y=y
1 LET =x=x1
2600 BEEP .03,10: PRINT _INK 1:A
T X" AT y-1l,%3" "1AT v—1,x+
13" "
92610 LET xl=x: LET wi=sy
2520 GO TO 9500
700 REM Spielteld
705 €CLS 1" PRINT AT 11,0%"
BITTE WARTEM '"
2710 DIM a(l19,30)
2720 LET a=7: LET b=13
2730 FOR ¥=17 TO S STEP -2: FOR
x=a TO b STEP 3: LET aly,x)=1: N
EXT x: LET a=a+2: LET b=b#+2: NEX
T .y
2740 LET a=5: LET b=23
9750 FOR y=13 TO ? STEF -2: FOR
x=a TO b STEP 3: LET aty,x)=1: N
EXT %! LET a=a+2: LET b=b+2: NEX
T ¥
@760 LET alll,l16)=2
2770 RETURN
800 REM Spiel+.-Au+tb.
93801 BORDER &: PAPER &6: CLS
2802 INE 4: PLOT 1%0,30: DREAW 0O,
=10: DRAW &5,65: DRAW 0,10: DRAW
-69,-65: PLOT 255,115: DRAW =47
(0: DRAW 31,31: DRAW 0,-10: DRAW
-21,-Z1: PLOT 23%,14&: DRAW -83
,0: DRAW -31,-31: DRAW -48,0: DR
AW -&5, -57

2803 INK 4: DRAW 47,0 PLOT 10,5
0: DRAW 0O,-10: DRAW 37,0: PLOT 5
7.50: DRAW -31,-31: DRAW 85,0: D
RAW 0,-10: PLOT 26,19: DRAW 0,-1
O: DRAW 85,0: DRAW 31,31: DRAW 4
7,02 PLOT 111,19: DRAW 31,31: DR
AW 0,-10: PLOT 142,50: DRAW 47,0
9810 LET a=7: LET b=13

820 FOR y=17 TO 5 STEP -2: FOR
x=a TO b STEP 3

830 BEEP .0S,y: BEEP ,05,x: IF
aly,x)=1 THEN PRINT INK 2;AT ¥

x1""1AT y-1,x3"Q": GO TO 9850

$840 PRINT INK 23AT y,x"c"

2850 MEXT x: LET a=atZ: LET b=b+

2: NEXT v

2360 LET a=5: LET b=23

2870 FOR ¥y=13 TO0 9 STEP -2: FOR

#x=a 7O b STEP 3: BEEF .03,¥y: EBEE

F .05,x: IF aty,x)=1 THEN PRINT
INK Z25AT vw,xi"W'IAT y-1,xi"Q":

GO TO 2870

2880 FRINT INK Z5AT y,xi"o"

@890 NEXT x: LET a=a+2: LET b=b+

2% NEXT vy

. 5895 BEEP .9,y: RETURN

2200 REM User Graphics

9205 PRINT AT 11,0:" EI

TTE WARTEN '"

2910 FOR n=0 TO 47: READ ui POKE
UER "a"tn,u: NEXT n

2920 RETURNM

8993I0 DATA 0,60,66,129,1959,189,13

3,133,133,133,133,133,133,133,66
,60,0,0 ;

2935 DATA 0,680,66,1279,66,60

??gﬂ DATA &9,74,1146,104,120,128,
n?

241 DATA 0,0,0,0,0,0,1,2

9942 DATA 0,0,0,0,968,160;,464,128

5999 SAVE "SOLITAIRE" LINE 1

Computer-
Figures

Sinclair Spectrum 16K

Das Programm zeichnet ein-
fache peometrische Figuren,
[Die Farben wihlt der Benutzer
selbst aus. Seitenlingen bzw.
Ecken der Figuren werden
durch die Winkelfunktionen Si-
nus uwnd Cosinus  bestimmit.
Wihrend die Bilder sich dre-  Schmale Dreiecke . die sichum den
hen. verindern die bei Pro- Mittelpunkt drehen
grammbeginn festgelegten Zu-
fallswerte die Figuren gleich-
miifig. Dadurch entstehen in-
teressante und zum Teil fanta-
stische Gebilde, die bei jedem
neuen Programmstarl wegen
der Zufallswerle anders ausse-
hen. Die Figuren wachsen so-
lange, bissie an den Bildschirm-
rand stoBen. Dann hilt das Pro-
gramm an. Wenn eine beliebige
Taste gedriickt wird, kehrt das
Programm zum Meni zuriick
und bietet dem Computer-
freund die Auswahl zwischen
weiteren Bildern. Gleichseitige Dreiecke, die sich
Tosef Volk fortbewegen und dabei drehen

100 PRINT TAB 73"-—-=—==-—-==—==
==t TAB 658 COMPUTER-F IGURES
u- e o el e G i i . I T T -l et Sk S b "

110 PRINT AT 4,105 JOSF VOELK
:' TAE 53 "7904 Erbach-Donaurieden

120 PRINT *"_ S i maa et B g
130 PRINT "Der Computer reiht e
infache geo-metrische Figuren an
ainander undmalt damit fantastis
che Bilder, die sich weiterentwi
ckeln, bis sie an den Bildrand

stossen. Dann stoppt das Frog
ramm,. "

140 PRINT *'"Zum Menue finden Si
e zZurueck, wenn Sie irgendeine
Taste druecken. "

150 PRINT #0§ "Weiter? Bitte ENT
ER druecken'"
ﬂlﬁO IF INKEYS="" THEM GO TO 1&

200 EBEORDER 7: PAPER 7: INK Q: C
LS = PRINT INVERSE 1i"1"j INVER
SE 03" Strahlen, die sich um den

Mittelpunkt drehen®

210 PRINT " INVERSE 1;"2"§F INVE
FSE 03" schmale Dreiecke, die s1
ch um den Mittelpunkt drehen”

220 PRINT * INVERSE L;j"3"; INVE
RSE 03" Vierecke mit 3 Seiten, d
je sich um den Mittelpunit
drehen®

230 FRINT * INVERSE L1j;"4"; INVE
RSE 03" Vierecke mit 2 Seiten, d
ie sich um den Mittelpunﬁt
drehen"
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240 PRINT ' INVERSE 1j"S"; INVE
RSE 03" gleichseitige Dreiecke
die Sich um.den Mittelpunkl
drehen"

290 PRINT * INVERSE 1;"*a"§j INVE
RSE 03" gleichseitige Dreliecke,
dis sich drehen und fortbhewe
gen"

250 PRINT "*'""Druescken Sie die
Ziffer Ihrer Wahl."

270 IF INKEY®="" THEN GO TG 27
o

2280 LET i$s=INKEYS
290 GO SUB 7000
300 RUN VAL 1#%ie3
1000 REM Strahlen, die sich um
den Mittelpunkt drehen
1010 RANDOMIZE
1020 LET x=127: LET w=87
1030 LET w=RND¥2%¥PI: LET d=RND%S
0+10: LET a=RND: LET b=RNDX2
1040 PLOT %,y
1050 LET x1=d¥COS w: LET Ywil=d%®S1
M oW
1060 IF ABS w1»87 THEN PAUSE 4gea
4: GO TO 200
1070 DREAW x1,vi
1080 LET w=w+PI/18-b: LET d=d-a
1090 GO TO 1040
2000 REM schmale Dreiecke, die
Sich um den Mittelpunkt
drehen
2010 RANDOMIZE
2020 LET x=127: LET y=87
2030 LET w=RND#2#%FI;: LET d1=50:
LET d2=10: LET a=RND¥2+.5: LET b
=RND¥2+,.5
2040 PLOT x,¥
g?ﬁﬂ LET x1=dl¥C0OS w! LET wil=di%
[t
2060 LET x2=d2%C0S (w+PI/2): LET
E =d2¥S5IN (Ww+PI/2)
2070 IF ABS y1+ABS +2>37 THEN P
AUSE de4: CLS : GO ?D 200
2080 DRAW =1,wl
2090 IF ABS wl+ABS w2387 THEN P
AUSE ded: CLS ¢ G0 Ta 200
2100 DRAW x2,vw2
2110 DRAW -x1Zx2,-y1-y2
120 LET w=w+P1/18-b: LET di=d1-

2

2

2130 GO TO Z040

3000 REM Vierecke mit 3 Seiten
die sich um den Hittei—
unkt drehen

3010 RANDOMIZE

3020 LET x=127: LET w=87

3030 LET w=RMND¥*2%PI: LET d=10: L

ET a=RND/S5: LET b=RND: LET c=RND

: LET e=RND

3040 PLOT x,

3030 LET :t-EDS H¥d: LET y1=5IN

W

3060 DRAW x1,yl

S070 LET wl=wtPI1/2: LET x2=C0S w

1%¥d: LET v2=SIN wixd

30280 IF vl+y2388 OR -ELEyE}S? TH

EN PAUSE 4e4: GO TO 20

3100 LET w2=w+PI: LET x3=COS w2¥

LET Hﬂw-aé LET d=d+b

REM Vierecke mit 2 Ssiten
die sich um den Mltt&i'
punkt drehen

4010 RANDOMIZE

4020 LET x=127: LET vy=87

4020 LET w=RND®2%PI: LET d=10: L

ET a=RND/S: LET b=RND: LET c=RND

i LET e=RND

4040 PLOT =,v

4050 LET x1l=x+COS w¥d: LET yl=y+

SIN wid

- 4060 PLOT xi,w1

4070 LET wl=w+PI/2: LET x2=C0S5 w

1¥#d: LET v2=SIN wi¥d

4080 IF yl+yZ»175 OR 51+y2<0 THE

M. PAUSE 4ed: GO TO 200

4090 DRAW x2,vZ2

4100 LET w2=w+PI: LET x3=CO5 wZ2#%

di LET y3I=5IN wZ#¥d

4110 DRAW =3,¥3

4120 LET wW=wt+a: LET d=d+b

4130 GO TO 4040

S000 REM Gleichseitige Dreiecke,
die sich um den Mittel -
punkt drehen

S010 RANDOMIZE

S020 LET x=127: LET v=87

G030 LET w=REMND¥*Z¥PI: LET d=RND*5S

0: LET a=RND: LET b=RNDX%2

5040 PLOT =,¥%

SGEU LET x1=C0S wkd: LET w1=SIN

0T 3

5040 LET x2=C0S (w+PI/3)%d: LET

§2=$IN (W+FI/3) %d

070 IF w1>*88 OR v1<-87 THEN PA

USE 4ded4: GO TO 200

5080 DRAW x1,+vl1

S090 PLDT =+xl E+y1

5100 IF y2y88 & y2¢-87 THEN Pa

USE ded4: GO TO 20

S110 DRAW =x—x1,vZ=-vl

5120 DRAW -x2,-%2

S130 LET w=w+a

51490 LET d=d+b

S150 GO TO 5040

&a000 REM Gleichseitiﬁe Dreecke,
die sich fortbewegen
und dabei drehen

6010 RANDOMIZE

6020 LET w=0: LET a=RND/10+.1 L

ET b=RND/S+.2: LET c=RND/2+.5: L

ET d=40

&030 LET z=RND: IF z<.S5 THEM LE

T %=30: LET y=490

6040 IF z»=.5 THEN LET x=210: L

ET y=133: LET c=-c

&050 PLOT x.E

6060 LET x1=C0S wXd: LET y1=SIN

P >175 140 EN
+y1 OFR y+¥1<0 TH
4 205

&070 IF
FPAUSE 4e4: GO TO

&080 DRAW x1 51

6090 LET x2=C0S (w+PI/3)%d: LET

v2=SIN (Ww+PI/3)%d

G100 DRAW x2-x1, 2-yl

&110 DRaW -xE;-yz

6l20 LET w=w-a

&130 LET d=d+b

6140 LET x=x+c¥*l.4&: LET y=E+E

&l30 IF (z£{.3 AND x>100) O (z>»=
«5 AND x<155) THEN LET b=-b

&l80 GO TDO &0S0

7000 REM Unterprogramm fuer die

Farbenwahl
2010 CLS ! PRINT TAER GI"% ¥ ¥ X

7020 PRINT TAB ?;"* Far ben
*

iOSD PRINT TAEB Fi"% % * ¥ % ¥ %
?U#G PRINT AT 10,0;"Umfeld (0-7)

¥

7050 INFUT b

7060 PRINT TAE 25;ib
7070 PRINT AT 12,0;
(0-71 "3

7080 INPUT i

7090 PRINT TAB 25;ip
7100 PRINT AT 14,0} "Muster (0-7)

'Hinterérund

¥
7110 INPUT i
2120 PRINT TAB 25:i
7130 PRINT AT 20,0;i"Weiter? Bitt
e ENTER druecken!"
?340 IF INKEY®="" THEN GO TO 71

4
Eéﬁﬂ EORDER b: PAPER p: INK i: C
7160 RETURN




Computer Kontakt 2/85

ZX SPECTRUM

29

Ku Bernd

Ku Bemnd hat die Katastro-
phe auf secinem Heimatplane-
ten dberlebt, indem er hinter
cine  bombenfeste  Mauer
sprang, als sich die Katastrophe
ereignete. MNur hatten auch eine
Schlange, ein Teufel und ein
fieses Minnchen mit Brille
dicse Idee. So kam es also, dafi
Ku Bermnd von den drei finste-
ren Typen auf der Mauer um-
hergejagt wird. Dramit es aber

nicht zu langweilig wind, hat
sich Bernie dazu entschlossen,
seing Mauer zu flirben. (Seine
Traumfarbe wird unien rechis
am Bildschirm dargestellt. )
Wenn Bernie nun dié ganze
Mauver umgefarbt hat, denkt er
sich einc neuc Farbe aus und
beginnt von vorne. Nur erwi-

- schen lassen darf er sich nicht,

sonst verliert er eines seiner Le-
hen.

Steverung: T (hoch), F (links
runter), H (rechts runter).
Michael Arndt

Tasten eingeben:

PRINT @ PRINT :

lett down i

25 = Level
90 x Level
230 % 1Level
75 = Level 2

2 LET d%="":

“1 " FBR 1=1 TO 8:

NT
;" _*iCHRE 85: IF
BEEF .03,5
11 NEXT 1
12 PRINT * »

1563831 POKE
i

E USSR "a"+i,a:
O 4: READ a%:
DE a#®

adr+j,al NEXT §:

S

15 LET b=48384:
ti+b) ,PEEK 1:
20 FOR i=0 TO 135: READ a: POK
MEXT i: FOR i=1 T
LET adr=563794+8%C0

25 FDR =0 TO 7: READ a:

UDGs im G-Modus mit folgenden

Taste A = & J = 4
B =i K = A
C=w ]_:'!x
D =F M =€
E=%0 M= M4
F = % C=h
G = 3 P =¥
H = B =¥
I =3
1 CLEAR
% BORDER 1: FAFER 1: INK &: C
LS
7 POKE 234%72,2%55: PRINMT AT 21
;125 INK - 73 BRIGHT 1j"Ku Eernd®:

PRINT AT 21,11}
INKE 33 BRIGHT O "by M.Arndt"
8 LET a%=" Move:

up, right down and

Scoring:

Color a #ield ....
Recolor a field ..
Color the screen .
Disc not used ....

LET "s%="%

LET d&=s®+d%s: N

EXT i: LET a®=a%+d%: PRINT : PRI
10 'FOR i=1 TO 41&:- PRINT a%(i)

as(il<>" " THEN

FOR i=15&1& TO
MEAXT

POKE
NEXT i

30 DATA 0,0,7,30,63,127,255,1%
1,0,0,240,28, 134,
,199,67,113,63,15,0,0, 255, 255, 25
4,2%2,248,224,0,0

31 DATA 6&0,126,21%9,231,102,60,
36, 102,0,0,9,54,28,1,2,2,0,64,17

- 4,8,8,232,16,40,1,1,2,2,27,36,34

194,227,249, 159

32 DATA 200,232,16,40,200,8,16
,224,4,8,12,25,31,61,121,99,32,3
2,48,152,248, 188, 158, 198,254, 248
,119,55,30,12,56,124
33 DATA 127,31,238,234,120,48,
28,62,7,31,63,127,99,201,28,201,
224,248,252, 254, 198,147,556, 147, 2
27,254,254,127,31,9,60,118,199,1
27,127,254,248,144,60, 110
34 DATA "1r 3 31 &%,113,107,24
7,253,253, "s",224,248,252, 142,21
4,239,191,191
IS DATA "#",124,61,27,28,15,12
L60,126,"%",62,188, 216,56, 240,48
,60, 125
. 40 POKE 23&07,249
50 LET hi=0
100 DIM 1s{(4,5): LET 1%{4)="9% ¢
ﬂ'; LET 1s{3)="@# ® ": LET 1%(2
j=r .
105 LET q=4
110 DIM +%(4,2)3 DIM es(4,2): L
ET fEtl)="M": LET +S(3)=+%(1):
LET FS(2)="4&": LET $(4)=4%(2):
LET eS(1)="%¢": LET e$({3)=eS(1)
2 LET e®iZi=""9F": LET efidl=c%i(2
)

115 DIM mi4): LET mi{l1l)=2000: LE
T mi2)=22007 LET m{3)=2000: LET
mi{4)=2200

120 LET sc=0: LET lw=1: LET lo=
1: DIM pid4): LET pi{l1)=34: LET pl
21=54: LET pi31=108: LET pid4i=10
8

125 DIM +#{(8,2)% LET #¢1,10=2% L
ET £(2,1)=03{ LET £(3,11=4: LET ¢
(3,2Y=21 LET #04,1)1=27 LET 44,2
1=4

130 BORDER 0O: PAPER 0: INK 7: C
LS

135 PRINT #13AT 1,1i" Press FI

RE to start"

200 DIM af{l19,22)2 DIM s{Z2)I- IF
lo{=2 THEN LET col=+(1lo,1)

205 IF 1lo*=3 THEM LET col=f{lo
g2+ LET +ull=0

210 LET $ull=0

213 FOR i=1 TO 22 STEFP 32 FOR j
=1 TOQ 19 STEP 3: PRINT AT j,ij"

"T¥AT jJ+l1,i5" T2 NERT 32 NEXT 1

2930 LET a=1l: LET b=l: LET t=13:
LET d=22Z: LET e=10: LET #=10+(3
AND RNDC.S)

J00 FOR i4=2 70 170 STEP .24: FLD
T 2yl DRAW 199,07 PLOT 2, %+31 -0
EAW 195,0: MNEXT i: FOR i=2 70 21
1 STEP 24: PLOT i,2: DRAW 0O,170:

FLOT i+3,2: DRAW 0,170: NEXT i

203 PRINT AT 1,245 "SCORE"3AT 4,
25" TOP "3AT 11,265 "LIVES": GO
SUR 500

=10 PRINT AT 14&,24; PAPER colsi"

"$1AT 17,2485 " *

320 PRINT AT 19,2463 BRIGHT 1i;™"!
E"{AT 20,265 "#%"JAT 12,295 INK &
if8{ol AT 20,2%5es(l0)

wew LF &11)3=0 THEMN PRINT AT 17
313 INK coli"sn"iAT 20,1 <"

326 IF s(2)=0 THEN PRINT AT 19
2227 INK colji"a";AT 20,22; "

330 IF sc=0 THEN IF (IN 31<>14

AND IMKEY$="") THEMN GO TO 330

I35 LET =0: LET x=0

=40 -INPUT ="

350 PRINT AT a,bj BRIGHT L1; OVE
R 1; PAPER B3"!&"jAT a+l,bji"H#H%":

LET al=a: LET bl=b

255 PRINT AT c,d3 OVER 1; PAPER

i INE &§"+3"3iAT c+l,dj"S": LE
T cl=c: LET dil=d
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ZX SPECTRUM 3

350 PRINT AT e,fi OVER 1; PAPER
83 BRIGHT 1; INK &jFf%(lolsAT e+
1,fie%i{lol: LET el=e: LET +1i=¢f
365 1IF SCREEN® (a,b)<{>"!" THEN
GO SUB. S50

370 IF afa,bl=f{lo,1) THEN GO
SUB &70

375 LET z=0: LET x=0: IF ata,b}
=0 THEM GO0 SUB &S50

380 GO SUB 700: GO SUB miloy: G
0O SUBR 2500

390 GO SUB 420: PRINT AT cl,d1;
PAPER 231" "$AT cl+l, dl'“ "IAT
al+l;+11" “5AT el, *1 s

400 PRINT AT al.hli PﬁFER 8:"
*;AT al+l,bl;" "

410 GO TO IS0

4253 IF IMN 31=8 OR IN 31=92 OR IN
S31=10 OR INKEY%="t" THEMN IF a>
1 THEN LET a=a-3: RETURN

430 IF IN 31=2 OR IN 31=6 OR IN
KETE="¥" THEN 1IF a{1% AND b1 T
HEM LET a=a+3: LET b=b-3: RETUR
M

435 IF IN J1=1 OR IM 31=5 OR IN
KEY$E="h" THEN IF a<19 AND b<¢Z22
EHEN LET a=a+3: LET b=b+3: RETU

440 RETURN

450 FOR i=16 TO 21: PRINT AT i,
245" Rt MEXAT i

451 PRINT #15AT 1,2;" Press FI
RE to run"

453 FOR i=0 TD Z2: PRINT AT 14,2
?i INK 1ii"GAME "jAT 17,2&83" OVER

. 480 IF IN 31=146 OR INKEYS<»"" T
HEM GO TO 100

453 MNEXT i: GO TO 455

S00 IF scX79992 THEN LET hi=%9
922: LET sc=sc-99999: IF g<4 THE
M LET g=g+l

203 IF sc>*hi THEN LET hi=sc
520 PRINT AT 3,2&6531"00000"( TO S
-LEM (STR% sc))isc

S22 PRINT AT 8,261"00000"{ TO S
-LEN (STR% hi))jhi

530 PRINT AT 13,Z&jl%ig): RETUR
M

950 IF a=1% AND b=1 AMD s{l}=0
THEN GO TO &00

551 IF a=19 AND b=22 AND s(2]=0
THEM GO TO &25

wo=e FOR i=1 TO 10: FOR j=8 TO 1
ETETEF B: BEEP .09,3: MEXT j§: ME
554 PRIMT HT c,di PAPER 8;" "1
AT c+l,d;

537 PRINT AT e, ¥ PAPER &;" s |
AT e+l,+;

Sa&0 LET g=g-1: IF g<=0 THEN GO
TO 450

o659 60 SUB S00

570 FOR j=1 TO 200: NEXT j: GO
TGO 290

a00 PRINT AT 19,153 FAPER col;"

Hlﬁ"r EG llll (]

603 LET al(l?,1)=col: LET si{il=1
: LET a=1l* LET b=l

610 FOR i=1 TO 30: BEEP .095,i:
BEEP .05,i-10: HNEXT i: RETURN
623 PRINT AT 19,227 PAPER col; ™

"IAT 20,221% »

630 LET a{l1%,;22)=col: LET s({2}=
1: LET a=1: LET b=1

635 GO TO &l10

&50 PRINT AT a,bj EBRIGHT 1; FAP
ER f(lo,L)§"'&" ;AT ati,b; "a#%"

. 653 LET z=ai LET x=b: LET ata,b
Y=4 (la, 1}

&60 LET sc=sc+(25%1lv): GO SUB S
CO: BEEP .05,5: LET full=full+l:

IF full=pilo} THEN GO TO 1000

a3 RETURN

&70 IF lop<=2 THEM RETUEN

a71 IF z=a AND x=b THEN RETURN

&75 PRINT AT a,bi BRIGHT 13 PAP
ER f(lo,2)i"!8"jAT a+l,bj"H%"
&76 LET z=a: LET ==b! LET afa,b
)=£(10,2)

580 LET sc=sc+(50%1lv): GO SUB 5
00 BEEF .05,35: LET full=4+ull=+i:
IF full=pilo} THEN GO TGO 1000
&85 RETURMN

700 LET jum=INT {(RND%¥31+l: IF j
um=1 THEN GO TO 730

701 IF jum=2 THEMN GO TO 7&0
705 IF c»=19 THEM RETURN

210 LET c=c+3: RETURN

730 IF c<=1 THEM RETURN

731 IF d<=1 THEN RETURN

733 LET c=c-3: LET d=d-3: RETUR
™

760 IF c<=1 THEN RETURN

761 IF d3:=22 THEN RETURN

765 LET. c=c—=3: LET d=d+3: RETUR
M

1000 FOR i=1 TO Z200: NEXT i

1005 FOR i=1 TG 10: FOR i=0 TO 7
: PRINT AT a,bs INK i} FPAPER 8;"
IEY AT a+l, bi"#R%"I NEXT 1: NEXET

1
1010 FOR i=1 TO 8: FOR_§=0 TO 30
_STEP S5: BEEP .0S,j: NEXT j: NEX

i
1015 LET sc=sc+(250%lv): FOR i=1
TO 2: IF 2(i)=0 THEN LET =c=sc
+{1vk75)

1020 MEXT i: GO SUB 500

1025 LET. lv=lv+l: LET lo=lo#l: I
F lo*=3 THENM LET lo=1 -
1050 GO TO Z00

2000 LET jum=INT (RND¥4d+1): IF j
um=] THEN GO TO 2030

2001 IF jum=2Z THEN GO TO 20&0
2002 IF jum=3 THEN GO TO 2090
2005 IF e{=1 THEMN RETURM

2010 LET e=e-3: RETURN

2030 IF e»=12? THEN RETURN

2040 LET 2=c43: RETURN

20480 IF #<=1 THEM RETURN

2070 LET +=%¥-3: RETURN

Z090 IF +#:=22 THEN RETURN

2100 LET 4=f+3%: RETURN

2200 LET jum=INT (RMND¥4): IF jum
=1 THEN GO 7O Z320

2201 IF jum=Z THEN GO TO ZZ&0
2202 IF jum=3 THEN GO TO 2270
2205 IF +<=1 OR e{=1 THEN RETUR
M

2210 LET e=e-3: LET $=f-3!. RETUR
M

2260 IF <=1 OR =>=1%9 THEN RETU
RM

2263 LET f=f-3: LET e=e+3: RETUE
N

2290 IF £3>=22 OR e{=1 THEN RETU
R

2295 LET ¥=f+3:! LET e=e-3: RETUR
N

2220 IF e>=1% OR =22 THEM RET
URMN

5325 LET e=e+3! LET f=F+3: BETUR
2500 IF e=19 AND d=1 OR c=1% AND
4=22 THEN LET c=cl: LET d=dl
2505 IF =19 AND +=2Z OR e=1%9 AN
D ¥=1 THEN LET e=el: LET =41
2510 RETURNMN
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Cosmic Arc

REM 'COSMIC ARC' - COPYRIGHT 1383 BY HARTMUT LEBER

GOSUR 18PA:A=] :B¥="AA8301" V=0

SP=36879:5R=36877!LS=36878

POKELS,5

Bl=sT938 i HH=7TI25:H=01G]1 =8

FOKE36872,94

PRIMT"g": :FORI=1TO221PRIMNT"x" 2 :NEKT

PRINT "S": :FORI=1TO2S!PR IMNT " « 0" : tMNEATIPRINT 0% 2

FORI=1TO22:iPRINT 4" tNENTIPRINT "' ?

18 FORI=ITOZ21PRINT"#J" tNEXT

11 FORC=1TO48

12 D=INT(RND{ ] }%385 :FPOKED+76E0 42 FOKE(D+32480) ,6

13 NERT

14 FPOKE7S16, 12 POKETSER, 32 POKE7S94 ;66 1 POKETS1S ., 7ELPOKETS17 . 77 :POKE?337 ,B6:POKE
7333 .36

1S FORI=1TO3:POKE3ISESE+] . M:POKE3BE39+]1 .0 MEXTIPOKESEE14 .8

168 POKEBI],B1:POKEXK ,4EIFORI=1TO999:NEXT  TIS="000020"

17 R=8iFPRINT "SR NERRE = [ T: " »TI®?

12 PR INT " cianisisnisegepaepaeaiaaniafularaing=1) : " PLI 7

19 POKEHH .32

28 Y=INT(RNO{1:#203+12 IFY=1THEMNU=1

21 IFY 8THENU=UL:GOTO22

22 IFY=ETHEMU=-1

23 IFY=8THENU=23

24 1EY=3THENU=22

25 IFY=7THEMU=-23

268 IFY=4THENU=-22

27 IEY=8THEMU=21

28 1FY=STHEMU=-21

239 HH=HR+U

38 IFPEEK (¥} ¢ »3ETHEMNKX=XX-U:G0TOZ@

31 POKEHXN ,46

32 IFGIANDPEEK (7938 )=61THENPU=PU+10+A:61=0: IFV=BANDFU >299THENBS="B205081 " : V=34
323 POKESZ2,B:IFTISE>=EETHENS 1

324 DD=37154:P1=37151:P2=37152:POKEDD ; 127 +P=PEEK (P2 )AND 1281 J8=-(P=8):POKEDD.2 5
3% P=PEEK(P1)i1Jil=-¢(PANDS)=0t JT=-C(PANDIE =03 J3=-{ {(FAND4}=8)

36 IFJ1=PAN0TZ=AANDJI=0ANDJ2 =B THENPOKESR @ GO0TO17

37 IFJATHEMR=R+1:N=231:G0T041

38 IFJETHEMR=R-1:MN=231:350T041

39 IEJITHENR=R+22:MN=231:60T041

98 IFJ3THEMR=R-22:N=232

41 POKESR,B:POKESR,M:POKEBI 32:BI=BI+R

42 IFPEEK:(BI31<>32AMDOPEEK (B 1< *4BANDPEEK {B1 1< Y51 THENSE

43 IFPEEK(BI3<>4STHEMN4E

44 POKESR,.B:POKELS, 14:1POKES2, 187 :POKE36BE79, 41 :FORJ=1TDI@NEXT :HH=TIESGI=1
45 POKEZB879.94:A=A+1!POKELS .4

46 POKEBI . G1:G60TOL7

58 POKES2.241:1POKERI .90

51 POKESR,B:FORI=1TD12@:NEXT:POKESZ .0

52 FORI=I1TO280P:MEXT!PRINT " INuNENDE +** GAME CVER kxx"

S3 PR INT - SeERREREEFE MK TE © * ;PU PR [NT " S s e S DR RS - 3! 1 "
5S4 GETAS$: IFATL "1 "THENSA g

=5 RUM

1988 REM

1818 PR INT s COSMIC-ARC "
128 PR LM ™ e "

1838 FPRINT='23 BY HARTHMUT WEBERM"

1848 PRINT"EESTEUERUNG SNURS MIT MBIOVSTICK ! ! 1@, *

1208 PRINT*MCOSMISCHE FLOEHE EMUESSEN MIT DEM RAUM- MIRANSPORTER EINGE-"
1218 PRINT"NFANGEM, UND IN DAS ¥ RAUMSCHIFF TRAMSFOR- MTIERT WERDEMN! >J1E>":
ISE0 GETAS: IFAF<{>"1*THEMNISORA |
A0 RETURMN

Wo-mu b Wh -
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Mars Evacuation

8 DATALE,S6,188.146, 146,186,254 ,238 25 DATAD ., .8 .254 .41 ,129,2%9 ., 1249
1 DATA23B.254,186, 196,146, 186,56 .16 ‘26 DATAR.28.62,126,199, 191, 126,62

2 DATA® ,.252, 192,830,127 .238, 192,252 27 DATASE .S58 ,56,124 124,255, 124,254

3 DATAB,.E83,3,103,254.183,3,63 28 DATA® .0 .0,.124 ,56,56 .96 .56

4 DATAB.249.198.124,126,62.20.8 29 DATAZ 2,558,126, 126,254, 1586 .82

= ODATAB.24 .44 .60 ,39,.28,.3.8 2e DATAD,.B,B.8.2.2.2,2

E DATAD .®.8,.60,94,126.60, 16 21 DATAESS 181 255,181 .,855,181.,.29%,.181
7 ODATAZ4 .24 ,29.24,.16.88.36,2 32 DATAR .2 .P.0.8.9,0,.0

8 DATAZ4 .24 ,16,60,80.24,.36.68 23 DATAIG.16,56,1E,18.16,16.18

8 DATAA,1S52.4,37.34.8.89.78 34 DATASE ,36,.36.8,.0.0,8.8

18 DATAZSS,.23%,855,.255,.255.295,295,255 25 DATA48 .40 ,492 .48 .48 .48 .48 .98

11 DATAL,1,.3.32,7.31,127.255 3E DATAB4,84 ,84 .84 ,84.84.84 .84

12 DATAR .B8.8.8,1,7,111 ,255 27 DATALI7B 178,170,172, 178,178,178,178
12 DATAL.7,15,1%,183.255.,.255.255 38 DATAB, 17,551,119 ,.255,152,153,259

14 DATAB.®.8.29,61,63,127.255 28 DATAIE,17,19.23 .31 .25,.285,31

15 DATAL.7,7,.15,1%39,223.255,255 42 DATAIG.16,16.16,16,16.1E.186

16 DATAL.3,19.63,83,187.127.255 41 DATAIE .S58 .56,124.124,124,16, 16

17 DATAB.B.B.8.,32,118;126.255 42 DATAS .28.62.39 .34,119,.62,93

18 DATAR,.®.0.49,14,38,94 ,255 432 POKESZ.28:FPOKESE .28I1CLR

19 DATAL123, 160,249,248 ,248 ,252,254,255 44 PRINT " NMDEE |MNEMN MOMENT BITTE ! "

8 DATAIZ28,192.192 ,.224 .232 ,2582 ,8%4 ,255 15 FORT=0TO43%8- 1 tREADA

21 DATA?.9,1E6,96,60. 124,259,255 48 POKEVIES+T.A:NEXT

22 DATA®.8.0 .0 ,.128,208 222,255 47 PRINT"ERLADE JETZT HAUP TPRO-EREEGRAMN™
23 DATA®,8,9,9,196 ,238,.2549 ,255 48 POKEE21,131:POKEL1D98,1

24 DATA2 .8.24,60,83.60,63,.60

Hauptprogramm

B POKE3G873 .9:POKE3ESES . 255 :POKETETS , 32

1 PRIMNT" 2 . , LB MARS EVACUATIORLS CrEsgs| -
e A

PREINT"MEEER] COFPYRIGHT <C) 1984 N BY MATTHIAS KUMNZ"
ACAI=FIAC1I=S:A(2)=4:AC3 ) =2 1A(4 =1 :POKE3EE72, 15

PRINT" 1 FUER START 1 IFPEEK (197 ){>3283THEN3
AEd =" INEEREEERREREE ' | IRRRRER

AEC2 = " EARRE - H T A

AEC3 ) =" DR - R R - R

AFECA) = "RREEEE £ £ tEE- N T A -l tAECE ) =" IIIIIS I I RIJJI3aJaaa"

AFECS) ="l Y2 [0 1@ S+ + T G+ "t TI$="00BP00 " 1R=18

18 B=8:0=7E8 1 :R=R-1iFRINT """t POKE36863 ,255 :POKE3GETS ,8:POKE3GE883 .8

11 IFR{>BTHENFORT=!TOR:POKEBIE4-T,.2:POKE38884-T,.ViHNEXKT

12 P=F+2 1PRINT " S S NSNS 1D IR SRRERRRERES. 1 T TO J L1 R
10 B

13 PRINT"LMJJJJIJJJSHRBREY TSEF JJIIIIJISIIWVEK OJJISKIIIIIIIIIIIINID J31333033330
JIIIIIIT=5

14 PRINT"JEIJIJIIIIJIIIIIIIIIIIIII N t POKESEOOS .2 FOKES 185, 18

168 FORT=1TO02ZB-R: IFTI/E@>»=30BTHENTI+="028502"

17 PRINT® SR AUMSCHIFFE: M R :PRINT "SeiF E I THRN I "r30B-INT(TI-E@): "M ":PRINT"NIF
UMNKTE T “iIpP

18 PRINT "MEGELAMDETE i "DEPOKE3BB83 .96 IFR=00RTI-E8 »=380THEMRUNZ

2@ S=S5+1iPOKE3SSE3+T.5:POKER143+T,7+5S1FOKE3IERTA . 200 FORE=1TO 1B +NEX T+ POKE3EE74 , 8¢
FORE=1TOI128:NEXT

2l POKES8193+T,32: IFS=1THENS=-1

228 MEXT:0=125+R*3:FORT=8145+15-RTOB143STEP-1tPOKET . 3:POKE3RT20+T , 7tPOKESEE77 ,D:D
=D+3

22 FORY=I1TOZB:MNEXRT'POKET , 32 NEXTIPOKET+1.8: IFR=P0RTI YE@>=30ATHENI1E

24 FORT=0TO448STEFPEZ :POKE3SBBE3-T, TIFOKERBI43-T,R:FOKESE877.,.0:0D=0+3:FORY=1TO28 : NEX
T .

25 POKES143-T,32:NEXT:POKES8143-T,1:PRINT*U":FORZ=8T0199:POKE3E877 ,0:POKE368B7E,8
268 IFPEEK(1373=31THEMNG=0-1:POKE3EEST77. 130

27 IFPEEKC197)=23THEMNG=0+1:POKE3G877, 130

W=~ mo s W




Computer Kontakt 2/85 VC 20/ZX 81

22 IFZ>I7BTHENFORY=1TOI1@B:NERT:GOTD21

28 FORT=1T03:PR INT " Dy ; SPC ¢ INTCRND (12 #21 ) +8) JCHRSECINT (RND ¢
17334882 tMNEKT

38 IFC(INTCRNDC¢1)820)+1)=1THENV=INT(RND1)%20)+2:POKES164+V ,42:1POKE38884+V,3

31 PRINT"M"; :GOSUBSY: IFPEEK (@3¢ »32THENA=PEEK (@} tE=2:G0TD34

33 E=1:IFB=4THENPOKE3ESTE ,200

34 1FQ<7EEATHENO=0+21

35 I1FQ»77RESTHENG=0-21

38 POKER+30720.ACB»:POKED ., 1 :ONEGOTOA1 .37

237 IFA<Y42THENPOKED ,S:POKE3R720+0 ACE ) :GOSUBS4:60TO1a

98 POKE2ES7=,200:FORT=1TOSOIMNEXTiPOKE3IEETS , AtFP=FP+180:B=B+1: IFB »4 THENE=4

33 G0OTO33

41 MEXT:POKEZGSS7E ,A!POKE3GET7 .0 POKER 221 POKEQG-22 ,0:PRINT "H" 7 ¢

43 IFQ<»7ES2THEN:FORT=0TOTE32STEPSGMN(TESZ -0 :POKET+38720 . A(B) :POKET ,8:FORY=1TOZ28
BtMNEXT!POKET .32 i NEXT

44, POKET ,22:PDOKE7E92 ,0!POKE3AS12+T ACB) :Q=7B32 1 POKE3EBE3 .44

48 PR INT "D : : FORT=1T02 1t FRINT "@IJJJIJIIIIIITIIFIIIIIII" 5 5 PO
KE3B412.A(B)

- 47 POKETESE ,@:G0SUBS7 iFORY=1TOSBINEXTY, T IFB<4THENFOKEVES2 ,9:POKE3B4 12 ACBI SE=E:
i GOSUBSS:60TO1D

48 P=P+10PB:POKE3IERTS,; 104 :PRINT . 2EERBRERBRRREY " : FORT=1TOE

|' 48 PR INT * eSO R A< T ) ; : PRINT " SSSRRRRRRREIS0 " : FORY=1T058 i NEXTY,
‘F

=m POKE3IGER2 .46 IF0L *ATHENFORT=8184TOEIE3+0!POKET B INEKT

=2 FORT= 7EEIETUE!?ESTEPEE‘=P£IHET,E: POKET-22,38 FORY=1TOSAINEXTY, T:0=0+1:FORT=B17ET
08183+0STEP-1

53 POKET+1, seanicET,a:FpRh:Tutea=hExTY,T=FuRT=:E?TDEEnﬁ:PnﬂEasMB,TmExT.PnKEaEB
78.8:G0TD1E®

=4 POKE3BB?7.,l180:iFORY=1TO2:FORT=24TO248STEFP 16 POKE3BETE ,, T+NEXKTT ,¥iFOKE3EE73 ., 8
55 IFE=2THENPOKE3S377, 130 :FORT=14TOPSTEP-1tPOKE3ES7S, T:FORY=1TOS@ I NEXTY ., TIFOKESE
877 .2 !POKE3BETE, 15

55 POKE3EE74.D:POKE3EETE, 15:RETURN

57 IFTI-E@>=300ANDU=BTHEMNU=1:G0SUBS4

58 RETURM

42 130 64 17 b ]
MC-1 ,oad o 187 =237 82 126
C €r 254 142 200 34 130
o e S ot 43 i IREec Sd
P ” BEN 3 eI
DATEN Eiu' 14 201 42 i3z B4
2@ kST S4 128 42 1390 B4
g R :- 8514 TO 16803 igs 284 133 192 1
i 25 @ 201 & 2
5@ KE " 42 12 B4 a8 126
60 $+n 254 18 40 5 196
o RExT 128 gn ae 245 16
. g0 IF scraaiu TH!H EnTn 110 243 201 42 52 64
| 38 PRINT 203 177 a 4 &
100 ST 7 24 & 203 109
11@ PRINT "FEHLER IN DRTEN, BIT ag 4 & 6 24
TE NEU STRAR-TEN UND EINGEBEN." & 2R3 i@ 32 d
e e e
Daten 26 2 & 3 203
125 40 48 iz 12
i 43 2 L
ig0  §¢ 59 t @ ® o 128 25 126
34 13 4 205 264 149 40 78 254
187 1a 254 55 1a2 200 5S4 181 &2
E00 6a 77 42 130 1 & 255 18 254
£ 132 205 &1 3z 49 34 210
189 126 254 33 & 205 144 Be a2
40 254 4 49 2i@ 65 24 220 42
PE4 O35 40 45 12 84 17 32 0
28¢ =B 200 42 150 25 19 1 16 253
35 8 - 2854 42 17 a2 2 54 128
202 34 13 £4 4 28 126 254 149 40
42 30 64 3 25 554 14z 200 Sé
196 284 142 =202 04 181 62 1 3 £55
130 64 24 iz 16 284 B1 32 249
R R £ Wb
2
EE 130 b4 24 186 280 1 gus 201
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ZX 81
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LET INU=1G64

-
mm
o
I

Y=l@
na.“.“
TR=8
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3 PRINT
'H--iﬂ-qziﬂ
1S 2F
120 PRINT B

3¢ PRINT K
La® PRINT )
150 PRINT
.80 PRINT T}
79 PRINT "B
169 PRINT |
19¢ PRINT "

160 PRINT )
219 PRINT
220 PRINT I
200 PRINT ™
249 FRINT TJ
50 PRINT "]
59 _PRINT "N
'S _PRINT "N
Sg PRINT "N
5@ PRINT "

LA =] a

304 PRINT AT 2,8; " ENNIENE' ; CHRY
(ST +156)
5 IF ST4>»1 TTENEGGTD 2009

THEN PRINT AT &.8;"

T 2,8;" i
$="@" 7ee
_BRINT AT (RND#18) +1, (RND#2%9

LET Z=USR 16528

391 IF T)>DEST THEN GOTO 500
395 LET Z=USR 16528

422 LET Z=USR 16620

495 LET Z=UUSR 16528

410 ﬁ;m‘ AT X1,¥1;"Il";AT X1+l
NI

412 INKEY$="0" THEN GOTOD 700
415 LET Z=USR 16528

428 LET M=RND

425 LET Z=UUSR_ 16538

439 IF M¢.26 AND X1>1 THEN LET
Xi=X1-1

435 LET Z=USR 16628

44@ IF M>,25 AND M(.S AND X119
THEN LET X1=X1+1

445 LET Z=USR 16528

450 IF M>.S AND M<.7S5 RAND Y1<28
THEN LET_Y1=Y1+1

455 LET Z=USR 18528

46@ IF M>.76 AND Y12 THEN LET
Yigs LET_zausk 16828 .

- |

456 IF INKEY§e'@' THEN GOTO 700
479 LET Z=USR 16620

475 LET_Z=USR_16528

476 IF TRE=1 THEN GOTO 485

1‘35 PRINT AT X1,Y1;A$;AT Xi41,¥
49

HEN PHIMT AT
495 LET uﬁn 1&5
saa qu‘ AT x2,v2; "Il ;AT X2+1

Ya;'

‘808 LET Z=USR 16528

510 IF M«{.25 AND Y2:»2 THEM LET
Ya=va-1

Si12 IF INKEY$="Q" THEN GOTO 70@

51% LET. Z= U5 16528

520 IF M».25 AND M<.B AND X232
THEN LET X2=xX2-1

E&S LET I=USR 1688

5@ IF Mr».B AND M. 75 AND Ya<28

Y+l

21 IF INKEYS$a2"Q@" THEN GOTO 700
B LET Z=USR 16526
BxéF1H>.7E AND X24¢18 THEMN LET

1.
S LET _Z=USR 16588

IF INKEYS$="2" THEN GOTO 700
F TRE=@ THEN GOTO SE&@
RINT RT x&,Y2;R8;AT Xa+1,Y

F USR 15531=§§§Enun HE=1 T
INT AT 2,8;" u

ET Z=USR 165 g

INKEY =1a“ THEN GOTO 700

ZL=U5 esSz28
HE=1 THEN PRINT AT 2,8;"

LET Z=USR 1l&8528

IF INKEYS&="@" THEN GOTO 720
69@ GOTO 319

708 LET Z=USR INV

791 LET Z=U3R INV

792 LET YS-YE

IF USR 15635 %I}ND HMEal T
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703 LET X3=X2

‘o4 IF TRE=B THEN GOTQ 719

795, BRINT AT X1,Y1;" «TAT X141
;?Eé INT AT X2,.Y2;RS$;AT X24+1,Y
?iga IF USR 18836=255 THEN GOTO

89 IF TRE=1 THEN GQOTOD 770

718 LET TRE=1l

711 LET Kﬂ:Kl

712 LET Y3s=Y1

1?%3 PRINT AT X1,.¥1,A%,RAT Xi+1l,Y
72%1 IF USR 16836=255 THEN GOTO
718 GOTO 770

715 LET TRE=Z2

717 LET TR=TR+1

719 PRINT AT X3,Y3;"B';8AT X3,Y3
=1;"="1HAT X3-1,¥3=1;" J’jﬁT x3-1,
Y34 UL AT X3, y3ed] v -l AT X341,
Y3153 " LAT X3+1,v341; "
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720 _PRINT AT X3,Y3;" vRT X3,Y0
“AT X3 i

-1;" 3-1,v48-1;"@"; AT B4,
Y3+1, AT X3,¥Y3+1;" nT X341,
e ET 13+1.Y3+1,

I x T m?il\?;:? ﬂ

?guYG =1

740 LET P=PiSQ+(S0; ,
750 PRINT AT_=21,0; P
788 IF TR=1 THEN G

756 IF ST=3 THEN GOTO 3200
757 LET ST=5T+1

GOTO 30
770 LET P=P-1Q@
28@ PRINT AT 20,0, EEIEENEENES
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TO 2@
S0 RHHD USR INY

e70 RHND UER INV

66@ RAND USR INV
690 CLS

300 LR ™ e A
218 PRINT ™ &
820 NEXT I

FRIMT "!" ;
831 PRINT A 12,10; "PUNKTE: ":P
FOR I=1 TO &
HHQ? JsR INW
E

I
IF H5<P THEN LET HS=P
PRINT AT 14,10; "HIGH-SCORE:

%FTIHQEYEH " THEN GOTO S4@
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1051 PRINT "UOLLEN SIE SICH DURC
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1pS2 IF INKEY§="" THEN GOTO 1052
i@ IF IMKEYS§="J" THEM LET HE=1
i@ IF INKEY$="" THEN GOTO 1l@7@
18 GOTO 3

29 LET RO=

28 FOR I=1 TO 2@

28 POKE 1&£734, (3@-5T=1)

29 POKE 18781, (3@-5T=1)

Eg @IF USR 16866=255 THEN GOSUB
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Programme einlesen
beim TI

Bei mir gibt es ofters Pro-
bleme beim Einlesen von Pro-
grammen. Woran kann das lie-
gen?

Roland Schware, Kranzherg

Moglicherweise kann der
Fehler an der Lautstiirke der
Ubertragung liegen. Um bei Th-
rem Gerdit die richtige Einstel-
lung zu finden, schreiben Sie ir-
gend eine Basiczeile (z.B. 100
REM TEST) und speichern Sie
diese mit SAVE C51. Danach
tippen Sic NEW ein und versu-
chen, die gespeicherte Zeile
wieder von Kassette zu laden,
indem Sie OLD C51 eingeben.
Falls es nun wieder zu ciner
Fehlermeldung kommt, dann
verstellen Sic den Lautstirke-
regler und versuchen es erneut.
Falls Ihr Recorder ¢inen Ton-
hihenregler besitzt, dann stel-
len Sie diesen so ¢in, daB die
Hihenwiedergabe maximal ist.

Mit diesem Ratschlag miaf-
ten Sie zumindest die mit Threm
Gerfit aufgenommenen  Pro-
gramme auch wieder laden kdn-
nen, Falls das Laden fremder
Aufnahmen nicht funktioniert,
dann st der Tonkopf lhres Re-,
corders verstellt und mufl mit-
tels der’ kleinen  Justier-
schraube, die sich links neben
dem Tonkopf befindet, einge-
stellt werden. Bei korrekter
Einstellung ist dic Wiedergabe
der Hohen maximal:

Hans-Peter Schwaneck

DATA-MERGE beim Ti

Kinnen Sie mir zu Data-
Merge noch weitere Erklirun-
gen geben? Wic weild ich die
Start- und Endadresse?

Walier Dockal, Modling/Osterreich

Dic Liange eines Maschinen-
programmes bzw. die Ladean-
fangs- und Endadresse it sich
recht einfach ermitteln: Wenn
Sie im Quellcode beim crsten
und letzten Statement Label

B | FSERFRAGEN @
0 0 ) O I )

setzen und diese Label in der
DEF-Zeile auffihren, die auch
die Startadresse des Programms
enthdlt, dann werden dic
Adressen, die diese Label re-
prisentieren, Zusammen mil
den Namen der Label im Ref/
Def Table ecingetragen. Das
hisrt sich recht kompliziert an,
daher jetzt cin Beispiel:

DEF START,LANF LEND
LANF DATA =0815,>4711,.....

Initialisierungsdaten usw,

START LWPI MYREG

LEND END
Um nun die Adressen Zu er-

mittcln, wird das assemblicrtc
Programm  geladen (2.B.
CALL INIT :: CALL LOAD
(" DSK1.PROG"), jedoch
nicht gestartet. Dann suchl man
im REF-DEF TABLE nach
den Namen LANF und LEND.
Die Eintragung der Label
miifte dann im Bereich von
dez. 16360 bis 16384 zu [inden
sein. Die Eintragung besteht
aus den ASCII Codes (6 Stel-
len), gefolgt von der Adresse
des Labels, Wenn Sic nach dem
Laden die Zeile FOR 1=1 TO
100 :: CALL PEEK (16360 +
1,A) :: PRINT A; CHRS(A) ::
NEXT I cingeben, dann miifite
irgendwann die Folge

76 L

65 A
78 N
0 F

32 (Space)

32 (Spacc)

n I

§ e

auftauchen. Dabei crgibt sich
die gesuchte Adresse aus
16%16%x+y,
Hans-Peter Schwaneck

Diskettenschutz
beim Tl

In CK 11/84 hat Herr Schwa-
neck eine Moglichkeit des Dis-
kettemschutzes mit dem Disk
Manager Modul des T19%/4A
erldutert, Ich besitze das Pro-
gramm »Grafik-Master«  von
Hega-Soft und nehme an, dal
die Diskette auf diese Weise ge-
schiitzt wurde. Da das Pro-
gramm nicht ganz billig ist und
eine Beschidigung der Disketle
ja immer méglich ist, hatte ich
gerne eine Sicherungskopie ge-
macht. Wie kann man das ma-
chen?

Hans-Peter Stabrodt, Mainstockheim

Um den Diskettenschutz wie-
der aufzuheben, miiBte man auf
die Steverspur der Diskette zu-
greifen, was mit dem Disk-Ma-
nager-Modul in direkter Form
nicht méglich ist. Da heifit es
also, entweder cin eigenes As-
sembler Programm zo schrei-
ben, das dic gewilnschten Ak-
tionen ausfiihrt, oder mit cinem
speziellen Disketten Operator
Programm arbeiten. Ein sol-
ches Programm werden Sie hier
in Deutschland jedoch kaum
bei den offizicllen Hindlern er-
werben kdnnen, da fast alle
Diskettensofiware, die won
cbendiesen -Hindlern vertrie-
ben wird, mit ¢mem solchen
Programm wicder kopierbar
gemacht werden kann,

Ich glaube jedoch, dall Sie,
falls Thre Diskctte beschidigt
wird, gegen Finsendung der
Originaldiskette und - einer
Leerdiskette Ersatz bckommen
werden.

Huns-Peter Schwaneck

Ladeschwierigkeiten
beim Tl

lch habe meinen Tl nun
schon ca. B Monate und aller-
dings auch schon 8 Programme,
dic ich einfach mnicht laden
kann. Was kann man da ma-
chen? Kann ich. bei den Pro-
grammen auch den "protected”
Schutz aufhcben?
Forg Storm, Augsbirg

‘Programme, die bei einge-
schalteter Peripheriebox wegen
ihrer Linge micht zu Jaden sind,
lassen sich durch die Eingabe
von CALL FILES(1) und nach-
folgendem NEW evil. laden.
Wenn diescs jedoch auch kei-
nen Erfolg bringt, dann gibt es
meines Wissens keine Maglich-
keiten, das Programm dennoch
zu laden.

Der List-Schutz lit sich
durch CALL INIT :: CALL
LOAD (-31931,0) beseitigen

Hans-Peter Schwaneck

Autostart beim ZX 81

In CK Nr. 12/84 stellte Jirgen
Werres dic Frage, wie man au-
tostartende  Programme beim
ZX 81 unterbrechen kaon. Dies
15t eigenilich kein Problem,
wenn man das Programm nicht
wie iblich per »LOAD« ein-
ladt, sondern die LOAD-Rou-
tine im Basic-ROM benutzt,
Dazu wihlt man zuerst den
FAST-Modus und gibt dann
RAND USR 836 ein. Das Pro-
gramm wird dann geladen und
bricht mit einer Fehlermeldung
ah.

Martin Mirgel von .0 O.LLT.
und Uwe Reibler aus Bensheim

Hans-Peter Schwaneck
Hagen Vilzke

Franz Eugen Mattes
5.C.0.U.T.-Club
5.C.0.UTClub

Rolf Knorre

Thomas Tausend
Marcus Schneider

Hon: 07252742048,

Schreiben Sie uns,
wenn Sie Fragen haben

Unsere Spezialisten fiir Thre Fragen:

TI9O/M44

Hardware VC20/C 64
Apple2

Cod

ZXEl

ZX Spectrum

Atari

Coloor Gemic

Es kann also gefragt werden. Wenn Sie cin Problem haben,
bei dem Sie nicht weiter wissen und gern jemand fragen wiirden,
einfach die Frage schriftlich mit Riickumschlag bei uns einrei-
chen — fiir eilige Fille wie immer Ihr direkter Draht zur Redak-
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Atari-Leserfragen

Gibt es eine CP/M-Erweite-
rung fir die ATARI-Compu-
ter?

Ja, ATARI kann auf CP/M
aufgeriistet werden. Das von
Atari angekindigte CP/M-Mo-
dulistallerdings noch nie aufge-
taucht. Ein als ATR 8000 be-
kanntes Gerit ermdglichl so
unter anderem auch (IBM-
Adapter mdglich, ' Standard-
Lanfwerke, Drucker-Interface
usw.), CPM-Software zu be-
treiben. Der Preis filr dieses Su-
per-Wunderding  liegt  aller-
dings einiges iiber DM 1000,—.

Gibt es einen POKE, mit dem
man den Cursor durch ein an-
deres Zebehen ersetzen kann?

Nein, denn der ATARI be-
sitzt kein Zeichen als Cursor,
weil dieser ledighich die Inver-
tierung (Farbumkehrung) des
Zeichens ist, auf dem sich der
Cursor gerade befindet. Vor ei-
nem Leerzeichen erscheint der
Cursor deshalb als helles Recht-
cck.

Microspeech und
Video-Ausgang

In der Ausgabe 11/84 be-
schreiben Sie die Sprachaus-
gabe-Einheit Microspeech.
Hier wird der Ton des ZX-
Spectrums und die von dem Ge-
rit crzeugte Sprache durch den
Lautsprecher des Fermsehers
wiedergegeben. Hierzu muli
das Sprachmodul mit dem An-
tenneneingang des Fernschers
verbunden werden,

Da ich in Kiirze die Bildwie-
dergabe durch einen Video-
Ausgang verbessern mochte,
bitte ich Sie, mir mitzuteilen, ob

‘auch damnn die Microspeech-

Einheit noch arbeitet. Kann
man das Gerdt eventuell auf
Monitorbetrieb umbauen?
Bernd Asselborm, Odenthal 2

Wenn Sie an IThrem Spectrum
einen Videoausgang cinbauen,
miiBte dic Microspeech-Einheit
nuch immer funktioniercn, da
der Ton vom Microspeech auch
iber die EAR-Buchse abgegrif-
fen und dann dem Bildsignal zu-

20 DIM R#1(40)

30 8=0

&0 DATH

70 DATA

B8O DATA F&
S0 A=USR{ADR (R¥))

10 REM ### 128-FARBEN-RAINBOW #%a
40 FOR N=1 TO 33:READ D:R$ (N,N)=CHR® (D)1 S5=S+D:tNEXT N

S0 IF S<>4533 THEN ? “DATEN-FEHLER'!"1STOP
173,11,212,208,251,238,50,4,174,11,212,1368,141,10,212,109

50,4,42,1481,24,208,224,155,208,236,173,241,2,240,225,104

Wie ist es mdglich, mehr als
16 Farben gleichzeitig auf den
Bildschirm zu bekommen?

128 Farben gleichzeitig zu
verwenden, ist nur mit gewissen
Einschriinkungen miglich. Dic
gewihlte Farbe gilt dann je-
weils fir die komplette Bild-
schirmzeile. Da die Farbregi-
ster gedndert werden miissen,
withrend der Elektronenstrahl
nach unten wandert, ist herfir
nur Maschinensprache geeig-
nct. Ein Beispielprogramm fiir
den bekannten RAINBOW-
Effekt, bei dem die Farben iber
den Bildschirm wandern, haben
wir hier abgedruckt. Mit einem
beliebigen Tastendruck (auler
BREAK) kann dic Routine
wieder verlassen werden.
Thimmas Tausend

gemischt wird. Mit Sicherheit
kann ich dazu aber nicht Stel-
lung nehmen, da ich es selbst
noch nicht ausprobiert habe.
Vielleicht haben andere Leser
damit schon Erfahrungen ge-
macht vnd kimnen uns diese
mitteilen? Wenn Sie einen nor-
malen Monitor . verwenden,
geht Thnen die Toniibertra-
gungsmoglichkeit aber verlo-
ren, da e Monitor von Hause
aus stumm ist, Es werden aber
auch vercinzelt Geriite angebo-
ten, die einen eingebauten Ver-
stirker/Launtsprecher haben.
Roll Knorre

Textformatierung
heim Spectrum

Wenn ich mit meinem Druk-
ker cinen Text ausdrucke, so
kommt es oft vor, daB bei Son-
derschriften und Auszeichnun-
gen auf dem Papier der Rand
nicht mehr stimmt, obwohl auf
dem Bildschirm alles in Ord-
nung ist. Ich benutze dbrigens
das ZX Lprint [IT und Tasword
IL.

Amdreas Schwarz, Hannover

Sie sind nicht der einzige, der
das Prablem mit der Formatie-
rung auf dem Bildschirm und
auf dem Drucker hat, Aunch
liggt das Problem nichi bei Tas-
word Two und nicht bei dem
ZX Lprint. Wenn Sic auf dem
Bildschirm im laufenden Text
Steuersymbole fiir verschie-
dene Schriltarten (die nur der
Drucker und nicht der Spec-
trum beherrscht) cinsctzen, ist
cigentlich klar, daB das Ge-
samthild dann auf dem Papicr
anders aussicht (bedingt durch
Normal- und Breitschrift oder
Condensed Mode). Andere
Textverarbeitungs-Systeme  als
Tasword Two machen da keine
Ausnahme.

Roll Knorre

Verkauf eigener
Programme

Fiir meinen ZX Spectrum
habe ich schon eimige Spiele
selbst geschrieben, die ich jetzt
an -andere Spectrum-Besitzer
verkaufen maochte. MulB ich
meinen Versand eigentlich
beim Finanzamt oder sanstwo
anmelden?

Peter Miller

Wenn Sie Programme fiber
Anzeigen anbieten und auch
verkaufen, sind Sie im Prinzip

Gewerbetreibender und damit
verpilichiet, das Gewerbe an-
rumelden (Gewerbeschein)
und di¢ Ertrige zu verstenern.
Soviel zum Prnzip! Erfah-
rungsgemill nimmit der Handel
mit selbsigeschriebenen Pro-
grammen aber nur sehr sellen
griBere Dimensionen an. In
der Regel bleibt es bei einigen
verkauften Programmen pro
Monat. Ich wiirde an lhrer
Stelle erst einmal versuchen,
iiber Kleinanzeigen die Pro-
grammyg anzubieten und abwar-
ten, was sich darans ergibi.
Liufi Thr Geschift, kann es im-
mer noch angemeldet werden.

Rolf Knorre

Programmierer
gesucht!

Ich habe eine Idee fir ein
Buchhaltungsprogramm, das
fiir kleine Geschifie interessant
sein konnie. Mein fachliches
Wissen (ich bin Bilanzbuchhal-
ter) reicht dafiir -aus, aber
meine Programmierkenntnisse
nicht. Ich suche also jemanden
mit guten Programmierkennt-
nissen. — moglichst aus dem
Saarland — der mit mir zusam-
men cin solches Programm ent-
wickeln machte.

Hans-Diieter Halsmann
Wendelstr. 5, 6633 Wadgnasen

Forth beim
Spectrum?

Ich mochte gerne einmal die
FORTH-Version a&uf dem
Spectrum ausprobieren und su-
che daher em FORTH-Pro-
gramm mit deutschem Hand-
buch. Wer kann mir hier eine
Bezugsquelle nennen?

Hans-Dhieter Hilsmann
Wendelstrale 5
6633 Wadgasen
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Weder BASIC noch PASCAL - COMAL!

Wer sich iiber das liippische BASIC 2.0 des C 64 schon
lange gefirgert hat, kann anfatmen, denn jetzt gibt es CO-
MAL! Es enthiilt einen Teil BASIC, so dah Sie bereits
Grundkenninisse von COMAL haben! Und es enthilt die
Turtle-Grafik (von LOGO), womit Grafik leicht und milhe-

los wird!

COMAL hietet also schon
eine ganze Menge, aber CO-
MAL kann noch mehr, viel
mehr! Wenn Sie sich schon ein
wenig umgeschen und umgele-
sen haben, dann sind Sie
ewangsliufig anf Lobeshymnen
iber PASCAL gestolien. Dicse
Sprache bietet die Méglichkeit,
sog. Prozeduren (also Unter-
programme) 2u schreiben, die
dann nicht mit GOTO+ Zeilen-
nummer (odér GOSUB), son-
dern mit ihrem Namen aufgeru-
fen werden! Das bistet die
Miglichkeit, ¢inzelne Module
Zuentwerfen, die man dann vae
Bausteine zu einem Programm
zusammensetzen  kdnn.  (Das
geht bei LOGO ibrigens
auch!). Nun, aber PASCAL hat
drei Nachteile: Erstens kostet
es Geld (gute PASCAL-Versio-
nen sind nicht billig!), zweitens
ist es aul Home-Compulern,
entgegen der Werbung, kaum
schneller als BASIC, und drit-
tens ist es compiliert.

COMAL ist zundichst wie ein
sehr  komfortables  BASIC:
Jede Zede wird bei RETURN
iberpriifi: Tippfehler werden
gleich gar nicht angenommen.
Sofort watmt Sie cine Fehler-
meldung! Wenn Sie dann RUN
cingeben,’  passieren  zwei
Dinge. Zuerst werden alle
Sprungadressen iiberpriift (da-
bei kann es erneut zu einer Feh-
lermeldung  kommen), dann
wird in  Maschinensprache
ibersetzt. Das ist ein  sog
RUN-Time-Compiler. Damit
haben Sie den Vorzug einer
leichien Sprache (wic BASIC
oder LOGO) zusammen mit
dem Worteil von compilicricn
Sprachen! COMAL ist ca, 6
mal schneller als BASIC (im all-
gemeinen) und bei bestimmien
Akuvititen (z.B. String-Be-
handlung) sogar bis zu 79 mal
schneller!!

Aber auch das sind noch
micht alle Vorteile: PASCAL
wurde erwihnt, weil es PROCs
(Prozeduren) hat. LOGO
wurde aus demselben Grund er-

wiihnt. Einige BASIC-Versio-
nen oder Erweiterungen ken-
nen diese Moglichkeiten zur
strukturierten Programmierung
auch schon, aber: Thr C64 kann
nur BASIC 2.0, alles andere ko-
stet zusdtzlich. Nicht so CO-
MAL! Das heift: Vorteile von
BASIC plus einen Teil von
LOGO und -PASCAL: dazu
den Run-Time-Compiler plus
10 extra Sprite-Befehle. Damit
sind fast alle BASIC-POKES
unnotig geworden! Na, ist das
nichts?!

Wenn Sie interessiert sind,
lesen Sie weiter; jelzl werden
wir namlich konkret einige Be-
fehle herausgreifen, um zu zei-
gen, wie toll COMAL wirklich
ist.

Farben mit COMAL

Bis jetzt mubiten Sie die Rah-
men- und Bildschirmfarbe PO-
KEn. Firr die Zeichenfarbe
mubBten Sie entweder CTRL
oder CBM plus Zifferntaste
dritcken, was innerhalb von

Gansefulichen  diese immens. -

lesbaren  Stewercodes ergah!
Oder aber Sic nutzten PRINT
CHRS (...), wobei nur 8 der
moglichen 16
Werte im Handbuch des Cod

aufgefihrt werden! Oder aber -

Siec POKEten mal wieder:
POKE 646, Farbe. Das alles
kimnen Sie sich bei COMAL
schenken:

Rahmen: BORDER =Farbe>
Bildschirm:

BACKGROUND <Farbe>
Zeichenfarbe:

PENCOLOR <Farbe>

In den Grafik-Modus schal-
ten Sie mit SETGRAPHICS
um, wobei die obengenannten
Befehle auch hier die Farbe be-
stimmen. Wenn das nicht cin-
fach iar!

Drucker 6ffnen und schlieben

Beim CBM-BASIC miissen
Sie vor dem PRINT oder LIST
erst den Drucker-Kanal ffnen,
ithn anschhicfend wieder schlie-

Farb-CHR§-

Ben. Nicht so bei COMAL: SE-
LECT "LP:". Das steht fir
"Wihle LINE FRINTER".
Mach den PRINT-Befehlen
withlen Sic genau socinfach den
*Data Screen” (=Rildschirm)
mit;: SELECT "DS;”. Nach ei-
nem LIST brauchen Sie gar
nichts zu unternehmen, denn
der Drucker-Befehl beinhaltet
ein  automatisches  Schlicfen
des Druckerkanals nach dem
LIST-Vorgang!

Programme speichemrn

Beim CBM-BASIC gab's nur
SAVE und LOAD. Die gibt es
bei COMAL naturlich auch!
Aber hier wird's spannend,
denn jetzt kommit das Listen auf
Diskette und Kassette.

Sie kéinnen gin Programm auf
Datentriiger L1STen! Solcher-
art gespeicherte Programme
kinnen mit ENTER s0 in den
Arbeits-Speicher  hereingeholt
werden, dabB sie das im Speicher
befindliche Programm nicht I¢-
schen, sondemn erginzen. Bei
manchen BASIC-Erweitcrun-
gcn gibt's den Befehl auch, dort
heifit er MERGE. Da Sie aber
solche Programme vorher nicht
SAVEn sondermn LISTen, gibt
es auch die Maglichkeit, cin-

zelne Zeilengruppen abzuspei-
chern: LIST "PROGRAMM-
NAME" bewirkt dann das Spei-
chern. Wihrend das CBM-BA-
SIC im Zweifelsfall denkt, Sie
hitten eine Datasette, ist's bei
COMAL umgekehrt: Far Dis-
kettenbefehle ist kein ( ,8) noi-
wendig, aber fiir Kassetten-Be-
trich miissen Sie( 1) angeben:

LIST "TEST™ (DISK)
LIST "TEST™.1 {KASS)
Bei. Teilen eines Programms
heibtes: LIST50-120"NAME".
Sie schen also, wirklich tolle
Maglichkeiten fiir eine Unter-
programm-Bibliothek.

Wenn jemand in England an
Thre Tiir klopft und Sie wollen
"Herein!" sagen, dann sagen
Sie ENTER, Und das Herein-
holen von Programmen, die
vorher gel ISTet wurden, nutzt
dasselbe Wort: ENTER
"NAME". Aber auch damit
sind die Speicher- und Abruf-
mbglichkeiten bei COMAL
nicht erschipft: denn Sie kén-
nen ein Programm, das geSA-
VEd war, 50 LOADen, daB es
automatisch zu laufen beginnt,
Bei LOAD wird das neue Pro-
gramm 50 in den Speicher ge-
holt, daB sein vorheriger Iihalt
geloscht wird (wie beim CBM-

»Dolmetscher« heifit!).

ziemiich fangsam!

Was heibt denn compiliert?

BASIC, LOGO, FORTH, COBOL, PASCAL usw, — das
sind alles sog. hihere Progrommiersprachen, Die aber sver-
stehts Thr Compiter par nicht, wenn €5 auch so scheint, »Verste-
hene kann er ntr Muaschinen-Sprache {also Nuflen und Ein-
sen), Als mugfi man die shoheren Sprachen« iibersetzen, und
das macht der sog. INTERPRETER (was genaugenormmen

Nun teilen sich die hiheren Programmiersprachen in zwel
Gruppen; Interpretierte (wie BASIC und LOGQ) und compi-
fierte fwie FORTH oder PASCAL). Unterschied: Bei einer in-
terpretierten Sprache wird jeder Befehl, Zeile fir Zeile, iiber-
serzt. Das ist 5o, wie wenn ein Simultan-Dofmerscher bei der
UNC die Rede eines Politikers Satz fiir Sarz tibersetzt; also

Bei giner compilierten Sprache hingegen mufl day gesamie
Prograrmm zuerst dbersetzt und smaschinen-gerechis gemacht
werden. Dieser Vorgang heift compilieren. Das entspricht in
etwa einer DALLAS-Folge im Fernsehen, welche ju anch zu-
erst synchronisier! wurde! Da man bei compilierten Sprachen
nichi einfuch Teile des Programmes mal schnell testen kann,
sagt man, sie sefen nicht dialogfahig. BASIC und LOGO aber
ermdglichen eine Art von Dialog mit dem Programmierer: Das
Programm liuft bis es einen Fehler finder, dann stoppt ex und
informiert thn itber die Arr des Fehlers. Daher kann man sagen:

Interpretierte Sprachen sind weit leichter zv lernen als com-
pilierie!
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BASIC), Ein LOAD-plus-
Start-Befehl bewirkt also das
Aneinanderketten von  Pro-
grammen, nicht das Zusam-
menfiilgen (wie bei ENTER]).
Dieser spezielle Befehl Hidt ein
Programm und dbergibt ihm die
Kootrolle! Es muf also der
letzte Befehl des aufrufenden
Programmes sein, dd  dieses
Ruf-Programm ja jetzt “ver-
schwindet™: CHAIN "NAME",

Und noch einen tallen Befehl
gibt es: Wenn Sie heim CBM-

BASIC das Directory ciner Dis-
kette lesen wollen, miissen Sie
es LOADen, was aber lhren
Arbeitsspeicher loscht. Das ist
oft sehr unangenechm. COMAL
sapt sich, daB Sie das Directory
ja nur lesen wollen, also tut es
genau das! Es liest die Inhalts-
angabe, die bei vielen Program-
miersprachen CATALOG
heiBt, mit dem Befchl "CAT"
und ihr Arbeitsspeicher bleibt
intakt! (Bei LOGO ist es
ebenso).

Wenn Sie jetzt noch beden-
ken, daB Unterprogramme mit
NAMEN aufgerufen werden
und dies sogar im Direkt-Mo-
dus geht, dann sehen Sie, wie
stark COMAL ist. Dabei haben
wir einige der tollsten CO-
MAL-Befehle aus Platzgriin-
den noch gar nicht erwihnen
konnen. Unscr Vorschlag da-
her: Wenn Sie mehr iiber CO-
MAL wissen wollen, schreiben
Sie uns! Denn wir wollen ja nur
dort ins Detail gehen, wo viele
von lhnen auch mehr wissen
wollen!

Michael Flemming

Demo

Bangq s-

BO8S FROC DATUM

eBeE DIM MOMATS OF 10
eaav
[a]=1u0=
aaia
aa11
eala

2813 PRINT
2al4 EMDPROC DATUM

dies.

moglich sind!

flir Sae!

p@B1l s/ COMAL-DEMD VON MICHAEL FLEMMING
pEae /s ZEIGT EINE PROC, DIE ALS DIREKTEEFEHL
eoez s/ INTERESSANT IST!

INFUT "DER WIEVIELTE TAG? *: TAG
IMNPUT "WELCHER MOMAT? "t MOMNATS
INFUT “IM JAHRE: ": JAHR

SELECT OUTPUT "“LP:*

PRINT *LISTIMNG VOM “,

PRINT TAG,". " .MOMNATE, " " ,JAHR

MNach dem ersten RUN kdnnen Sie im Direktbefehl DA-
TUM lippen, die Werte eingeben und danach ein datiertes
Listing iiber den Drucker erhalten.

1. Die beiden Schrigstriche sind REMs in COMAL. Sie
kénnen jedoch gerne REM eintippen, COMAL é&ndert

2. Bei COMAL werden bis zu 16 (!!) Zeichen bei Varia-
blen-Namen gewertet, so daB endlich sinnvolle Namen

3. Der besprochene Befehl SELECT "LP:" heibt penau-
genommen: SELECT OUTPUT "LP:", aber das OUT-
PUT brauchen Sie nicht einzutippen, das erginzt COMAL

4. Nach dem INPUT-Prompt folgt bei COMAL ein Dop-
pelpunkt (bei CBM-BASIC ein Strichpunkt).

COMAL-INFO

COMAL filr welehe Computer?

1.  Commodore Co4, CBM 8032, 8096, 4032 und PET (Ver-
sion 0,14 fiir C64 kostenlos, 5. unten). Auflerdem soll es
bald eine 2.0 Cartridge mit mehr Befehlen und mehr Spei-
cherplatz geben; Preis ca. § 120,

2. OSBORNE, eine CPIM COMAL Version wird kostenlos

dem Gerit beigepackt (in Holland!).

BEC Micro A und B

SPC/I, Supermax

DEC har eine preiswerte Version (in England),

APPLE { Metanic COMAL) eine CPIM-Version, nichr bil-
lig!

Im Zweifelsfall: Fragen Sie thren Hersieller und versuchen

Sie, iiber Computer-Clubs im Ausland herauszubekommen,
was es dort vielleicht schon gitt (z. B. DEC in GB)!

Deuntschsprachige Literatur zn COMAL

Vion einem der beiden Erfinder der Sprache, Borge Christen-
sen, gibres day Buch »Strukturierse Programmierung mit CO-
MAL«, Oldenbourg Verlag, Minchen, DM 29.80. (Dieses
Buch setzi Nufl Kenninis voraus, nicht einmal BASIC!) Fiir
diejenigen, die keine blutigen Anfdnger mehr sind: Vera F. Bir-
kenbihl, =Von BASIC zu COMAL-«, Luther-Verlag, Sprend-
fingen. Dieses Buch ist ab sofort lieferbar und kostet 20.80 DM

i

COMAL-Gruppe Bremen

Eine COMA L-Gruppe hat die Arbeitaufgenommen. Haupt-
siichlich fiir das 0. 14 COMAL (fiir Commodore ) bis Mitglieder
mit anderen COMAL-Versionen beitreten. Dort gibt es Tips
und [nfos (frankierte, selbst-adress. Kuveris) bei Alex Knapp,
Criersdorfer Str. 10, 28 Bremen. Wer noch keine 0.14 Version
hat, kann dort eine zum Selbstkostenpreis anfordern: Frankier-
tes, selbst-adress. DIN A 5 Kuvert mit Verstirkung als Disket-
ren-Schutz plus DM 20.- (Schein/Briefmarken). Die Gruppe
Bremen plant einen COMA L-Newslener, wenn gentigend In-
teresse besteht,

Einmal angefangen, hat man fir nichis mehr Zeit .
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CK-Programmservice

S0 e S S S 0 SR Al S e Rl e e e

Endlich hat auch Computer Kontakt einen Kassetien/Disketten-Service. Als besonderes Lescrangebot haben wir gleich alle
bisher erschienenen guten Programme auf eine Diskette oder Kassette gepackt und bieten jetzt »The best of "84« an. Diese
Superleistung gibt es fir den TI99/4A, den ZX Spectrum und den Commodore 64. Jede Kassette/Diskette enthalt minde-
stens 10 Programme. (Hinter dem Titel steht jeweils die Heftnummer. )

TI99/4A

Hicr haben wir eine Diskette bis zum
Rand vollgepackt mil den Program-
men:

Burglar Time (12/84)
Cowboy (6-7/84)

Desert Flight (8-9/84)
Fassadenkletterer (11/84})
Hangman (noch nicht verdifentlicht)
Miner-Pat (1/85)
Nova-Madaga ( 1/85)
Parachute Jumper (5/84)
Permancnlc
Kleinbuchstaben (10/84)
Pokelistengenerator (12/84)
Sereen Utilities (11/84)

Fiir unserc T1 Fans kostet das ganze

Diskette 39.00 DM Besl.-Nr. T 1

ZK Spectrum

Fiir die Spectrum Fans hat Rolf Knorre
die Superkassette zusammengestellt.
Insgesami enthilt sie 14 Programme:

Paint (noch nichi verdffentlicht)
Pyramide (6-7/84)

Superhirn (8-9/534)

Drawer (8-9/84)
Stulendiagramme (10/84)
Grobe Buchstaben (10/84)
Farben beim Spectrum (10/84)
Promodo (11/84)

Toolkit (12/84)

Libelle (12/84)

3-1 Schrift (12/84)

Newer Zeichensatz (12/84)
Kriimelmonster {1/85)

Fust L/5 (1/83)

Diese Kassette gibt es zum absoluten
Sonderpreis von

Commodore 64

Was fiir dic Spectrum und TI Fans gilt,
das gibt's natiirlich auch fiir die C 6der
Leuate. Eine Diskette/Kassette mit 11
Programmen:

Duell (6-7/84)
Miuserennen (8-9/54)
Speicherplatzanzeige {10/84)
Basic-Erweiterung (1(0/84)
Through the wall (11/84)
Mazc Ball (11/84)
Prifsummengenerator

+ Indikator (11/84)

Grahk Erweiterung (12/84)
Bierkiste (12/84)

Phalanx {1/85)
Niirburgring (1/85)

Dias alles zum Supersuperpreis!

Diskette 34.80 DM Best.-Nr.C1

Anrihl Besiell-Mr

Ich bestelle aus dem CK-Programmservice folgende Software:

Linzal-Preis

Telefon i DiatumUInterschrifl

Veilag Ritz-Eberle, Postfach 1550, 7518 Bretien

(-:I“I!H“.'I ausschmeidzn, auf Postkartz kleben und einsenden:

Ich wiinsche

Software. Diesen Bersich wol-
len wir noch welter aushauen

und gute Programme zu giin-  |ory;m Er febt von Wiirstchen
fulgende stigen Preisen anbicien. Diese

Kassette 34.80 DM Best-Nr.Ti1a 20.80 DM Best.-Nr. S1 Kassette 20.80 DM Best.-Nr.C2
= Hier jetzt noch unsere Spezial-
Software-Bestellschein programme aus der Reihe CK- Issack

Issack, der kleine Penner,
{reibt sich im Central Park

und Flaschenbier., Ab und zu

ViR m gibt es dann bis auf macht er auch kesse Bienen an.
LI Nachnahme :::_[# . naiin System: VC20+ 16K
ET—.:r:I: r:.Tr_ Preis: 24-DM {Ka.r-set;c]
SR DR e Rt Bestellnummer: YOl
Ll Vorauskamsse Ein Spiel, bei dem es auf Re-
(keine Yer- aktion und Strategie ankommt.
;‘;dﬁg:;:: Hicr ist man als motorisierier
kiisse bitta Schatzsucher unterwegs. Es Breakfast
Scheck beile- gibi den Burgschatz, ein Spuk- Frankie, der Hochhaus-
—— genoderaul achlof, Explminnen,?ullerg&i- baner, will Frihstickspause
T;{ﬂ::;ﬁf,itmm ster und Mini-Momster. muchen. Leider hat aber je-
4343378 System: Cid mand scin Fri_ihstiii:k uber dit‘.
itberweisen Preis: 24.- DM (Kassette) ~ Besamien I?fl Etagen des Gerii-
Bl C3 Stes verteilt. Frankic muld also

sammeln  gehen, Gefihrlich
wird die ganze Angelegenheit
durch herabfallende  Zicpel-
steine und cinen Geisterschub-
karren ohne Fahrer.

System: VYC20+ 16K
Preis: 24 - DM (Kassette)
Bestellnummer: VC2
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Achtung:
Fiir TI-Fans gibt es jetzt »The best of 84«
auch auf Kassette!l
Ti-Bomiber und T)-Runner auf siner Disketta, Basl.-Nr. T1 4, 68— DM

TI Bomber

Bci dicsem schnellen Maschi-
nencode-Spiel missen Sie Thr
Flugzeug auf einer Landebahn
voller Hindernisse landen, Das
Programm hat 9 verschiedene
Schwicrigkeitsgrade und cine
immerwihrende Hiscoreta-
belle.
System:
Preis:
Bestellnummer:

Exi. Basic + 32 K
39.- DM (Diskertte)
Ti2

r' e i

Snakomania (TT)

Hier jagen Sie mit Thret stin-
dig wachsenden Schlange den
Bonuspunkten nach. Nur diir-
fen Sie dabei sich selbst nicht
treffen oder des Spielfeld ver-
lassen. Ein Spiel filr Leute und
Taktiker mitschnellen Reaktio-
nen. Autor und Verlag haften
nicht fiir zerbrochene Joysticks
oder evemtuell notige Entzie-
hungskuren. Das Spiel hat 35
Schwierigkeitsgrade und eine

permanente Highscore-Ta-
belle,

System: Ext. Basic+ 32 K
Prcis: 39.- DM (Diskette)

Bestellnummer: T17

Nibbler (TT)

Bei dicsem schnellen Spicl
steuern Sie Nibbler durch 5 ver-
schicdene Labyrinthe, um da-
bei Edelsteine aufrusammeln.
Das Spiel hat neun Schwierig-
keitsgrade und ecine perma-
nente Highscore-Tabelle.

System; Ext. Basic+ 32K
Preis: W - DM (Diskette)
Bestellnummer: TI6

Fast Copy

Dicse  Programm  kopiert
jede Diskette in 4 Durchgéngen
mit nur einem Laufwerk. Nach
2 Minuten und dreimaligem
Diskettenwechsel ist die ganze
Aktion beendet.

Ext. Basic +32 K
449 90 DM (Diskette)
T15

Svstem:
Preis:
Bestellnommer:

TI-Runner

Maoch ein besonderes Maschi-
nencode-Spiel. Hier miissen
Stcine eingesammelt werden,
bevor die superschnellen Wach-
hunde zubeifien kénnen. Mehr
als 20 Schwierigkeitsgrade und
eine immerwihrende Hiscore-
tabelle stehen zur Verfiigung,
Ext. Basic + 32K

39.- DM (Diskette)
T3

System:
Preis:

Bestellnummer:

3 Programme fiir den ZX §1

Mit Meteor (ein Reaktions-
spiel mit schonen grafischen Ef-
fekten), Schiffe versenken (je-
dem bekannt) und Biorhyth-
mus {immer brauchbar).

System: ZX 81 mit 16 K RAM

Preis: 29 - DM (Kassette)
Bestellnummer: 82

5 Programme fiir den ZX 51

Mit Special Load (ladi Pro-
gramme, diz normalerweisc
nach dem Laden automatisch
starten), Reaktionstest (be-
stimmt Thre Reaktionszeit},
Datum (errechnet den Wo-
chentag zu jedem Datum unse-
res Jahrhunderts), Mastermind
(Wer knackt den Zahlencode
des Computers?), Grafik
(zeichnet Bilder auf den Fern-
sehbildschirm, die sich auch ab-
speichern lassen).

System: ZX 81
Preis: 25,- DM (Kassette)
Bestelnummer: 853

Postfach 1550
7518 Bretien

Wir kaufen lhre Programme

Haben Sie noch eigene Programme, die Sie
bisher keiner Zeitschrift angeboten haben
oder bei einer anderen Zeitschrift schon seit
Monaten liegen. Schicken Sie uns diese Pro-
gramme, wir drucken sie entweder hier im Heft
ab oder nehmen sie in unseren Softwarever-
sand auf. Fiir Listings hier im Heft zahlen wir
fiir den einmaligen Abdruck und die Nutzung in
unserem Programmservice. Je nach Umfang
Ihres Programmes sind das bis zu 300,- DM,
fiir Spitzenprogramme sogar noch mehr. Wir
suchen auch kleine niitzliche Hilfsprogramme,
die wir sehr gut honorieren.

Schicken Sie uns also Ihre Programme zum ZX
81, ZX Spectrum, VC 20, C 64, Atari, Tl 99/4A
und Schneider CPC 464.

Beachten Sie bitte dazu auch den Text »Bei uns
kénnen Sie mitmachen« auf Seite 4.

Verlag Ratz-Eberie GdbR

Tel.07252/42948 :

Fernschreiber als
Spectrum-Drucker

Alte mechanische Fern-
schreiber sind heute oftmals fiir
wenige Mark zu bekommen.
Diese Geriite lassen sich noch
als Billipdrucker einseizen. Bei
Michael Schramm erhilt man
ein Programm, das einen Fern-
schreiber als Spectrum-Druk-
ker verwendbar macht,
LPRINT- und LLIST-Befehle
werden sum  Fermnschreiber
sumgeleitet«. An Hardware ist
nur ¢in beliehiger Parallel-Out-
put-Port erforderlich, denn die
serigllen Datén zur Ansteue-
rung des Fernschreibers werden
per Software crzeugt. Wer kei-
nen Port besitzi, kann anhand
der zum Programm mitgeliefer-
ten Unterlagen leicht selbst ein
billiges Interface basteln,

Leideér besitzen Fernschrei-
ber nur einen beschrinkten
Zeichensatz; Grofl- und Klein-
buchstaben lassen sich im Aus-
drmack micht uonterscheiden,

viele Sonderzeichen kennt der
Fernschreiber nicht, und Grafik
ist nicht mbglich. Fernschreiber
bieten dafiir ein recht sauberes
Druckbild und diirften filr viele
Zwecke vollig ausreichen, z.B.
rum Listen von Programmen
ohne vicle Grafikzeichen (die
man spiter von Hand nach-
tréigt), zum Ausdrucken von Ta
bellen, Hex-Dumps und ghnli-
chem. Die Kassette mit der 16-
EByte- oder 458-KByte-Version
cinschlieBlich ausfiihrlicher
Unterlagen kostet DM 20,- (+
Versandkosien),

Bemgsquelle und nahere In-
formationen bei:
Michael Schramm
Freiligrathstr, 5

2300 Kiel 1
Teel. 04 31 /554583 (nach 18 Lihr)

Kleinanzeigen
Zum
Superbilligpreis
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Interview
mit einem Cracker

Eine ganze Weile schon gibt
es Leute, die sich mit dem Ver-
kauf von illegal kopierten Vi-
deofilmen ganz gut durch's Le-
ben schlagen. Ahnlich scheint
es auch in der Computerszene
#u sein, Dort gbt es die Knak-
ker und Cracker, dic proBien-
teils mit Leichtigkeit den Ko-
pierschutz von Computerpro-
grammen losen und die Spiele
dann "geknackt™ weitergeben.

Und das viel, viel billiger als das
Original. Diese Typen, denen
€5 scheinbar nichts ausmacht,
gegen das Gesetz zu verstolien,
sind zu 90 Prozent Schiiler, und
Jugendliche. Die Emniichterung
bei den Eltern ist dann groB,
wenn eines Tages die Polizei
vor der Tiir steht und ithnen er-
kldrt, daB ihr "ach so braver”
Sprifling, der doch den ganzen
Tag in seinem Zimmer " nur mit
dem Computer spielt™, gegen
- das Gesetz verstobt. Zur Folge
kann dies haben, daB die Eltern
fiir ithren Sprofling ungeahnte
Geldsummen zahlen sollen und

die harmlose Computeranlage
gleich mitgenommen wird.

Es war nicht schwer, einen
Knacker fir mein Interview
aulzuspiren und ich war auch
tiberrascht, dab er sofort seine
Einwilligung gab. So wurde cin
Treffpunkt vercinbart. Ich er-
kannte ihn auf den ersten Blick
und wubie sofort, der er es war,
Ein kleiner, dicklicher Junge
mil einem blassen Gesicht und
zerzausten Haaren  lichelte
mich schiichtern an, wobei er
stiindig mit seinem rechten
Auge blinzelte. Ich fragte mich,
ob er etwas im Auge hat, viel-
lzicht war er aber auch einfach
MNUr nervis.

Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgiinstigen
Kleinanzeigen

Der
Bewerbungs-
ratgeber

filr Studenten

von Thomas Eberle

Ein Buch mit konkreten
Anleitungen, einem um-
fassenden Uberblick Ober
die verschiedenan Bewer-

Digses Buch ist ein echtes Ar-
zu selbstdndigem Handeln an-
lgitet und ihm alle Magiichkai-
ten fir gine erfolgreiche Stellen-
suche zeigt. Es regt ihn zum
Weiterlesen und Waitersuchan
vion Informeationen an und for-
dert -selne Kreativitdt heraus,
Damnit kann jeder mit einer kia-
ren Orientierung an seine Be-
warbungsaktion herangehen,

Das Buch kostet 12.80 DM, hat
136 Seiten DIMN A 5 und kann
dber den Verag Ritz-Ebere
oder (ber jede Buchhandiung
bezogen warden.

15BN 3-024153-00-0

Wir préasentieren
GENIE16 B

sinen dar schnelisten IBM-kompatiolen. acnte
16-bt CPU BOBG, 128 kB RAM, 2 x 320 kB
Poppyiautwerks, Cantronice und RS 232
Eciritisinlen, 18 Farbien, Hifles-Grali

s B B E0Y- incd Solftwarepakel

Tubstbe prowert . 8.

Spaithererwitsieg 120 B M 675~
Arithmetikpreansasar BOAT oM BT~
NEUI!!

GENIE lis

voll softwarekempatisel 2u GENIE 17117111, Spei-
cher aufnisthar bis 500 18, Systewdakt & WHz
.B. Grundgesat, 64 &8, Basic, Assmbler
mr ON 1895,
wie wor mit 1x80 Spur Laulwerk DS/00
ner BN 3258,
wig wor et 2 80 Spur Laufweren D500
nor BN 395~

wdar

GEMNIEINs

128 &8, 2 x 80 Spur Laubwerken, DE/DD, Hims-

Graflk 512x 512 Punide, 2 xsenell, 1 xcentro-

mics, |1 w0, Systamiskt 7.2 MHz, incl Moniios
nur DM 6900~

Zu GEMIE lia und W3 pitit es vielks Erwsits-

rungskarien, die nur aul e 3deis gedleckl

weTdam milissen.

BOWE weilere Hardwai, Softwan und Zubehir,

Forder Sie pnsere aushibrlichen, kosteabosan

Infomstionan an f1 1

Werrauchamatseial wie Diskeflen, Pagiss, Fal-

bdmder ebc. stimdiy T ginstigon Pressan ah

Lagar Seterbar,

Alle Praise imgl, 14 % MWSI.

Dir Garantie =l mnsern Hardwam hetrig! | dekr

Ihr Partner in Sachen TCS!GEWIE :
Olaf Hahn

Betrisbswin
Software  Hardwars
Sarvice

Aul dem Wikl 27
D= 5B60 Iseriosn
Aut (02371) E1812
Ursser Tedeton st s 21 Ubr besetol

Ted:

Junge:

Ted:

Junge:

Ted:

Junge:

Ted:

Junge:

Ted:

Junge:

Ted:

Junge:

Ted:

Wie alt bist Du?

In cinem halben Jahr werde ich 17,

Erzihl doch mal was iber Dich! Gehst Du noch zur
Schule?

Ja, auf die Realschule, in die 10. Klasse. Wenn ich da fer-
tig bin, wiirde ich gerne eine Lehre als Elektroniker ma-
chen. Meine Hobbies gehen in diese Richtung: Elektro-
nik eben, Basteln, Lesen und natiirlich Computer.

Und sonst? Treibst Du Sport? Hast Du eine Freundin?
Sport mache ich sehr wenig. Nein, eine Freundin habe
ich nicht. Ich habe sowieso wenig Freunde. Ich bin ein
Einzelkind und oft alleine — meine Eltern sind den gan-
zen Tag arbeiten, ich sitze dann eben vor der Glotze:
Was fiir einen Computer hast Du und mit welchen Erwei-
terungen/Peripherie arbeitest Du?

Ich habe einen Commodore 64, davor hatte ich den
VC 20, der jetzt selten benutzt wird. Dann natiirlich eine
Floppy 1541 und einen Eprommer. AuBerdem habe ich
noch andere Gerdite, dig ich im Bezug auf Computer be-
nutze, so zum Beispiel ein Oszilloskop, mit dem ich ofl
arbeite.

Wieviele Programme fiir Deine Computer hast Du?
Etwa 600-700 Stick! Die ersten habe ich von Bekannten
gekauft. dann getauscht usw. Ich kaufe heute keine
mehr. Meine Hits sind "Gruds in Space”, "The Hobbit"
oder beispiclsweise “Blade of Blackpool.” Adventures
mag ich besonders!

Schreibst Du denn selber auch Programme?

Ja, vor allem Anwender und Lernprogramme. Ich kann
nimlich aufer Basic auch Maschinensprache und Pascal.
Alles aus Bichern gelernt!

Du knackst aber auch selber andere Programme und

weibt, daB dies pesetzlich verboten ist?

Ja, es macht echt SpaB, einen Schutz zu durchbrechen
und vor allem - ich verdiene Geld damit, das ich echt
brauche! Ich finde, daB dic groBen Software-Firmen
selbst schuld sind, wenn sie thren Kram so teuer verkau-
fen, Wer kaull denn im Laden cin Spiel fiir iber hundert
Mark, wenn er es zum Beispiel von mir fiir fiinf Mark be-

Und wo soll das enden — willst Du immer so weitermas-
Matiirlich nicht; wenn ich einen guten Job habe, dann
Wic knackst Du ein Programm ? Wie lange brauchst Du
Ich arbeite mit Monitoren, aber Genaues verrate ich na-
tirlich michi. Wic lange ich brauche? Unterschiedlich -
mal klappt's sofort, mal davert's Stunden und man hat's
Und Du empfindest daber nichts! Macht Dir das nichis
Im Gegenteil —der grobe Reiz ist da —ich finde, die Soft-
warchersteller werden in Zukunft nur noch von Schaden-
ersatzanspriichen existicren kénnen. Im Handel kauft

doch keiner mehr Programme, Die Verkdufer tauschen

Du findest cs also gut, was Du da treibst? Meinst Du
denn nicht awch, der Computer veriindert den Men-

Nein, das glaube iclrnicht! Man muf in Zukunfi bloB auf-
passen, daf man intelligent ist — die anderen werden es

Tunge:
kommt?
Ted:
chen?
Junge:
werde ich nur noch tauschen |
Ted:
in der Repel dafiir?
Junge:
immer noch nicht ‘raus!
Ted;
aus, etwas [llepales zu tun?
Junge:
doch schon selbst!
Tedk:
schen™
Tunge:
schwer haben.
Ted
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Adams/Beardsmore/Gilbert
Alles (ber Sinclair Computer

160 Saiten
Mgban don  zshireichen
Softwarebese hrsiburgsan

aorthiill dieses Buch anigas
{iber rusatzicn arhafliche

Lance A, Leventhal

G602 - Programmieren in Assembler

mel einschilefiich Ful-

Adrian Dickens
ZX Spectrum Hardware-Handbuch

120 Sailan

In digsem Buch erklirt
Adran Dichens etliche Be-
soncarhaitan, die im Orig-
nak-Handbuch von Binclair
nicht zur Sprache kommen:
Wie Se £ B den Computer
an lheen Color - TV-Apparad
anpassen konnent odar wie
der Ton dos infernen Laul-
sprechars werstirk? werden
kann Praktische Schaltun-
gan zakgen dan Anschiuf ai-
nar professionefan Tasta-

puter erthalten diagramem.  Quellpra- hir, die Verbindung des
prammen, Objekicodes Specirum mi exiemen Oe-
und  erifuterten Texien riten und dan Bau ainar al-
Jader Belghl des BE02 penan Steusrkonaoa
wirt] glatailliert arkiget,
Bestallnummer B 508 DM 28,80 Bestallnummer TW 101 DM 58= Bastallnummer Bl 803 DM 28,80
Andrew Pennell Peter Krizan / Klaus-Dieter Kaufmann Don Inman / Kurt Inman
ZX Microdrive-Buch SpaB mit Basic fur Anwender Der Atari Assembler
Per——— 2. Badiage, 176 Seiten, Z7H Seiten, 82 Abb.,
130 Seiten §1 Abb,, 27 Programme 4. 100 Programme
Diess Buch vermitial alie Spab mit Bl BT Der e Mit dhesa Buch kiininen
e | I
zurn Einsatz des 2 Mioro- Praxs ous wislan Barai-
triva brsuchen wertlen, Da- fir Anwendear cher des thglichan Ls-
PO B Bl LB VD et emtTTETT . | bens Unterschiadiich zu
Sie ain Neulng oder ein ar- gl dan messten Prgamin-
fahrener Foutnier auf dem
Gobial dar BASIC-P sammiungan, die fast im
mierung sind. En groger Tell el - Mxm
des Buches wicrmet slch dar DLl 'h'"u'“‘ e
Orgarvsgbon von Filas und IDEA skl i
erkdan Exgenschafen, dis voii Bersichen, aus Ma-

Bestalinummear Bl 805

ten ist ein groGeres Duben-
bankprogramen.

o8 28,80

Bastefinummer ID 201

Drbet 26—

ERNST, Eva/DRIPKE, Andreas
Basic-Kurs fiir Beginner

1983, 406 Saiten, mina Pro-

grammierie  Linterwaeisung
Fiir slle Commodone-Com-
d puter, Digses Buch satn

kaine  Vorkenninisse  beim
Leser voraus. Die Auldorsn

" A. Dripke

VC 20 Spiele-Buch 1

Bestallnummesr L4 702

1983, 248 Saiten

Diesas Buch aenthdk 18
Spimiprogramme. Es sind al-
les Programme, dia dia vom
Compuler gegebenen MOg-
lichkedlan — basondars hin-
sichllich der Grafik, Farfa
und Sound — voll ausnautzan,

gramme nach und nach sina
Fiille: won Dingen Gbar Thren
Caormguter ertahran

DM 38~

Bastslmummar WA T03

Mike Grace

Adventure-Spisle

auf dem Commodore 64

Bestalmummar BE 908

und wie S Risiken einfl-
gan, danan Thr Spieler be-

gegnen sall
DM 32~

John Hardman / Andrew Hewson
Maschinencode-Routinen

filr den ZX Spactrum

Bestelinummer B1 901

19684 168 Seslen

Ein Buch sowahi 1l Oan
Apfsinger als auch for dan
eriphranan Compulerbe-
mdzer, mit  mebneen
nitzlichen und interes-
samien Maschinencode-
Foutinen  fir can X
Specirier.  Ju  diessm
Zwack bestabt diss Buch
@iz 7w Tollon. Ted A ba-
achreibt die  Merkmiale

Crwen Bishop
Einfache Zusatzgerite fir
ZX Spectrum, ZX 81 und Jupiter Ace

wie Sie mil wanig Aut-

ran ZX Spectram, ZX 81

Hirulaasr

Bestallnummaer Bl 802
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Rodney Zaks
Main srstes Basic Pﬂ)ﬂl‘hﬂn

1883, 21EMH Hustran
Schrelben

Bastellnummar 37 8O0

Klaus-Jirgen Schmidt/ Geong-Peter Raabe

Splelen, Laman, Arbalten
mit dem T1 89/4A

Bagte|bnummer 5Y B0 1

Morbert Hessalmann
Mein Dragon 32

Bestslinummern 5Y 802

Commodore 84

DITBH Text, GErafk, Famﬂ
Miusiki=.  Anaricannte Fach-
leute sonredsen heer dber al-

s, was Sie Ober den Com-

C. Lorenz

Das groBe Spielebuch fOr Atari
Band 1

C. Lorenz

Das groBe Splelebuch fir Atari

ATARI Sound- und Musik-Buch

1% Saften
Soundattakte reachen
i parfet.

Corputerspiale

Aber wie a0l man aus Hur-
dartan yon Frequenzen und
sisben  Varp

dan =ichligens= Sound fir
astimmie Programma fin-
dan? Das unterhalizam ge-
schriebane Buch wermilisit
e Anfinger wnd Forlge-
soirittense lnicht warstind-
lich, wia Tone und Efelin
aus allen - Programmibers-
chen erziglt werdan kinnen

Beastallnummear Bl 904

DM 28,80

mardors B4 wissen missen.
Auch war erst izl sinabai-
e will und vor dam Kauf ai-
nas aEt,
sollle dhases Buch lesen,
Bestalinumwner KI 708 DM 28,80 Bestellrummer H 821 DM 28,60
K.L. Butte 1
Karl-Heinz Koch
k des mmiarens
Logi Progra ATARI Spiele programmieren
140 Satten, 57 Anbildungen
"""‘iﬂh—.“ Eing: EInfArnmg 1 grundie- 2401 Soitan
i 4 ST pende Programmstrudurmm Da= Buch fiRr Scheitl fir
=y ar AnfEnger Schritt in das Programmea-
S SR e Aus dom imhalt Grumdle- a1 BASKS nin, Dabel wer-
¥ gonds  Programmatrukiunen dan achon mit don amslen
= Programmyserzwesgunpen oinfachan Belehlen faszinie-
= Unbedingls Programm. rende Grafikefleils eroak
r i S0 werden din Bafehie Lind
x fan — Einlache Uniempm- ihre Wirkung optisch arfahr-
Logik gramme — Kermplmes Pro- tar gamachl. A Versting.
es . grammatnsduren - Dialog- S wind basondess Wert
Propremmierens  Programme -  Fehlerbe geiegt, was flir Blchar die-
v handiung - Programmdoki- Ear Matorn |odar kéne
mentation usw, Soitwvarstinciohiel: k1.
Bastalinummer K& BO4 DM 24,60 | Bastelinummer M 823 DM 2080 | Bastelinummer BI 50T DM 32~
Alfred Gérgens Robert Erskina/Humphrey Walwyn Wolfgang Black, Matthias Richter

Sechzig Programme fiir
Ihren ZX Spactrum

350 Seitan

{%eses Buch isl ene fant-
sfische - Softwerebiblicthak
mum Frels  einer ginggen
Speal-Kessete. Die 60 ab-
gedrucktan Progrivmma
bringen 10 jedar slwas.

OM 32,80

Farbsplele mit dem Commadore 64
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VC 64 und VC 20

Elsing, J./H. Stamer/A. Wagner

Brand|, H./5. Sauvar

Das ZX 81 ROM
Kompleties, dokumentiertes
Listing des ZX 81.

Hilsmann, R.G.

35 Programme filr den ZX-81
Hofacker 1983, 186 5., ca. 20 Abb.,
Kart

Pahlbarg, G.

TI 99/4A

Farten, Grafik, Ton, Spiele in Basic
IWT 1883, (auch als Programmikas-

rahirmchan  Compukerams-
ler Tod in dar Harlbik,
Transsylvanien, Untameh-
man Astarced, Das gebeini-
niswalle Haus, Zalbanes und
Prinzessin, Das  Goldeno
Viiea, Faitzona, der dunkin
Kristall u.a.

louensgials. Es geht dann
waler mit Taxtabonbeusn,
‘Sonatzsucho,  Kampd il
Monslem, Das Auge des
Stermenkriogers, Aullerdem
mit hitfreachen Anregunpen

‘zum  Schriben  eiganer

Spisaprogramme.

Basic auf dem Commodore 64 Huber 1883, 152 5., Kart. Bestellnummer H 44 DM 29,80  sette lieferbar), 220 5., div. Abb.,

Basic-Einfihrungen und Eridute-  Besteinummer HB34 DM3380 oo /e jonae Kart.,

rung spezifischer Eigenschaften. b Bestelinummer IWT 50 DM 38,-

IWT 1983, 356 S., zahir. Abb Toms, T. Sinclair ZX 81

. ; 4 e Das ZX 81 Buch Programme, Spigle, Graphik Gehrer, E.
SPEBRL WT10 DMs6— Hueber, 128, Kan., Birkhuser 1983, 144 5., Brosch.  Musik mit dem T1 99/4A
s e " BestelnummerHB35 DMZ29,80 BestelinummerBl45 DM28,80 Viewsg 1984, ca. 120'S., Brosch.
Commodore Bestell W 51 DM 48—

Enmﬂk auf damnd s a‘n‘in Hartnell T. Logan, I. nummer

Ba;?gu"'ffrnéaa iy mg 4 1 Entdecken Sie die unendlichen Lermnen Sie das ZX 81 ROM luri

Fuli;&Spmh ST L Dimensionen fhres ZX 81 verstehen Rowley, T.E.

Bestellnummer WT 11 DM 38~ Samfliche Funkfionen, Gber 100  Birkhuser 1884, ca. 170 5., Atari Basic spielend lermen

SapieeFrogramw iz gen Sincer Srgsch. Frech 1983, 62 S., 28 Abb., Kart.

LDrEI'I‘.Z.. G Z}( 31 Und BO. Eeﬂ-tallnumm Bi 45 DM 32.— Bestellnummer FH 52 oM 1D‘an

Baherrschen Sie Ihran Hueber 1984, 148 5., Kart, Kahlig, P o

Commadore 84 Bestelinummer HB36 DM 2980 , “o . o : Zoschike, H.

Tips und Tricks, Hochauflésanda ik s W"mmm ‘I]':I_Iu F&I-l_rlrdﬂﬂ-?u':ﬁ 7570 T T

i Gourlay, A, Mikroprozessoren 5 & Tricks fir At
irrcisn vige nitoiehe Unterpro. 34 1K-Superspiele fur den S WL St Zosorke 1982, 1145, DINA4
'Hofacker 1983, 125 5. Sinclair ZX 81 Vieweg 1983, (Progr. v. Mikro-  BestelinummerZO53 DM 3,
iy e S - * Hueber 1982, 52 5., Kart. comp. Bd. B VIl, 185 5., Brosch. "
B DM 38~ v .
Bestallnummer H 12 DM 19,80 :aglglnurl}m'nar HB37 DM19B0 Bestellnummery 42 ; e ki e
. T199/4A fidr Atari Computer
:':'::zlﬂmhmm Zoschke 1983, 106 S., DIN A 4
H . A. g -
ZX-Spectrum, ZX 81  sybexi984,c0.2185. Po s isliie i e Gestiaarrn 2064~ OM
Beastellnummear SY 30 D 32~
" BSf4Aund T199/4 Die Hexenkiiche

Stawart, 1./ R. Jones Hartnell, T. Uber d. Programmieren, Anwend..  Fir Atari 400/800/800 XL

Weitere Kniffe und Programme  Sinclair ZX Spectrum a.d. Physik, Sortleren u. Suchen, 104 Seiten, DINA 4

mit dam ZX Spectrum Programme zum Lemen und Spie-  Geschaftsprogr., Statistik, Mathe-  Bestelinummer FI0D7 DM 28,80

Birkhdus=er 1984, ca. 180 5., ca. len. matik, Spiele. Hofacker 1983, Die Programme im Buch gibt es

10 Abb., Brosch. Sybex 1983, 224 S., 105 Abb., Pb. 156 5., ca. 20 Abb., Kart. auch auf Diskette:

Bestellnummer BI 26 DM 32~ BestellnummerSY 31 DM28- BestelinummerH 47 DM 48~ Bestalinummer FI008 DM 13,80
J. Cassidy/P. Katz T. Bridge D. Laine .
Im Land der Abenteuer Atari-Abenteuerspiele Maschinencode-Programme

fir den ZX-Spectrum
145 Satian 1410 Saiben
Diesss Buch bisbet Losun- Deeses - Buch  bringt alles
gen und Hifesiellungen s iiber die Arldnge daf Aben-

Bestefnummes MT 301 DM 28,80 Bestelinummar MT 300 DM 29,80 Bostelnummes MT 304 TR
M. J. Winter J. White H. Kohl/T. Kahn
Lehrepielzeug Computer: Atari Strategischa Computerspiele Spiel und SpaB mit dem Atari

Bastulinammar MT 302

1201 Spiben

Das newe  Sompuier-Kin-
derbuch fir dan Asari 400,
BO0 und 1200, Mit Spisipro-
grammen  und  graftsshan
Darstaliungan fir Kindar ab
B Jahren. Vil Rechenauf-
gaben fir den kiginan Ein-
stmin, denn 8o machl Lemen
Frewudal

DM 24,80

fiir lhren Atari

Bastollnummer MT 303

148 Saiten
Dierses Buch st nichil i i

Gedankeranstida.
Ale Entwicklumgastulan In-
telligenier Spisia  werden
=orgiiiliy anhand von Pro-
grammierbeispiskan -
schrisban, Folgends The-

Spigle, Anlallung U Sysie-
matischen  Fehlersuche
Grundkanminiase in Atan-
Biaaic sind arfordarkch.

OM 32,=

Bestalinummer MT 308

338 Seflon

Won der ergten Safe an ler-
nan e anhand der Pro-
gramme Begrifie und Be-
fohiswirier der Program-
rieregrache BASIC Splele
wardan antwickell und dear
Lematolf trainiort, Auber-
com gehl és urn Zehlen und
Loghk, Farben, Tahe ond
Musik. Es isl ein nltriches
Laiwbuch, dessen viebel-
tge Moglchleiten dan Le-
ser T wieder Obarra-
schin.
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Steffen Roahn Die groBe NEU | lan Logan NEU
C 64— Graphics BASIC-Referenztabelle Dazs Microdrive Universum

dore voll aus [320x 200
Punkie sinzein ansieuwer-
bar, 16 Hintesgrund- und
Graphfartan | GAA-
PHICSE 5t ain reinas Ma-

der 51 Dialekte

‘Wo imrmer Sie des BASIC-Lsting anes Computars Tinden —
sal g5 in Zodschriften, Blichern, Clubmagaznen atc, — mit
digsear Tabelle kimtan Sie gle rechrerspazifischen Sonder-
und Gratichatahia, En- und Ausgabefehle fir Bildschirm,
DOruscker, Kassattan und Disattan, Funkdionan und Sysiem-
Befebile in ihrar konkreten Amwendung nachschlagen. Bel
Konvertisrungsarbeiten knnen Sie solor den fir Iheen
Computer zutraffenden Bafehi shlessn. Compulsrurmsis-
ger und Meulinge kiinnen mit Hile disser Taballa den Aech-
ner ausfirding machan, dar den von hnen BA-
S3C-Batahlgwormal hat, so dal die zu lBsendan Probleme
auch bewsigt wendan kinren. Dis groie BASIC-RAelemen:-
tabelle st auch die groBe Hile im BASIC-Unterichl, da sie
aing Disher richt dageswessna Viollsiindighsll von BASIC

136 Saftan

Haer gehl es um das 2 Mi-
crodrive, das ZX Inieface |
und s Mbglichieiten des
Natywark-Batriebs  mitbala
der RS 232-Schrttsielie
Bnige  MC-Routinan  zum
Lirmayang mit deem |mesface |
=nd abenfalis anthatten

schritiene sich lbar den
Abgchnit Maschingr-
code frewan warden, For
e LUmterhaltung songt
aire Raila won Spielpro-
grammen.

Hillsmittsl Digledtion im Zusarumenharyg bisted.
zurn Erstallon von Graphs- 1375 x 980 mm palantgafaied (1,3475 m) und 58 Soter,
han. Format 144 & 278 mm
Bestelinummar LU 401 mil Diskette DM 82,50 Bastellnummer LU 404 DM 49,80 | Bestslinummer HB 958 DM 26,50
Roger Valenting Trevor Toms R. Arenz /M. Gorlitz
Spectrum Spectakuldr Das Spectrum Buch Das Sinclair Spectrum ROM
Der wvirlisgands Band T =[ias Spectrum Buch«- kst i Dt Mernshick des Wer-
anthalt viele Programme L i Ifeale Erganzung mm kes st win  ausfihrich
und sine Aledha von RAoudl- Handbueh und min Mufl D - %u
nan, die IHnan sehr nitz- 10r jadan Specirur-Besil- SPECT R['H Ay e
lich mein werrden. Hier sin ror, Einstiger  firden RDM Bestardtens des RO
Hilzliches und inberas- sind hisr in mbgichst ver-
santes in dem BASIC-Ab- w Wl:;‘t‘hr
sehnill, whlnerd Fortge- mmw WK._

L 7, sl
will, mufl dissss Buch als
. Baésh-
Bestalinummer HB 531 DM29.50 | BestelinummerHBOS2 DM 39,80
HUEBER SOFTWARE TASCHENBUCH Bruno Pahl
Gifford, Clive Bost.-Hr. HB 980 BASIC - KURS FORC84 /VC 20
Spisle fir hwen Dragon 32 Des komplette Arbaitshandbuch flr das Selbst-
Shaw, : e ?TLErd I.*;.;h:-um DIM A4, komplett mit nug:nﬂﬁ
Spiele filr ven ZX Spectrum block, Zahireiche Ubungsaufgaben aus den Be-
Bunn, Paul Bast.-Nr. HB p&2 reichen Handel, Textverarbeltung und Grafik brin-
Spiele fiir thren Atari gen F;:;ﬂmh?ﬂ Dar BHE;M bﬂ?r‘b!"ll aus ai-
Shaw, Peter Bast.-Nr. HE D83 -.rl-':rm mng Een. Jater

bungeaufgaben mit Mu-

Tim Hartnell

49 Explosive Spiele
fiir den Sinclair ZX 81

1u.,|' j-m"un-l.uh ""nH'I

Spilele fiir Ihren Oric 1 eterisungan sowle Hifen flr die Zeltplanung und
jErweils ca. 126 Seilen, kL., oM 14,80 "0 08 DM 48~
BUCH-BESTELLKARTE
Bitta liwbarn Sie mir folgends Biicher;
[ Anzri Bestei-Nr Tast Eirme-From k. MwSL
keh wiinachss kolgenda Bazahhmg:
i e [0 Nachnghme [+ 5,70 DM Porto + Versandkostar]
[J voraeskasse feine Versandhosten)
Ao il
Bei Voreuskasss bitte Bcheck ballegen odar auf Post-
] scheckkonto Kartsruhe 43423-758 liberweisan.
Teblon
Coupon ausschneiden, aut Postkarte kisben und einsenden: Vieriag Ritz-Eberia, Postlach 1550, 518 Brettan. J
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Screen-Designer

Fiir den C64

Der Screen Designer dicnt
dazu, Bilder mit einem erwei-
terten  Bildschirmeditor zu
zeichnen, um  sie danm  in
PRINT-Statcménis umzuwan-
deln. Das Programm besteht in
sginer Grundform aus einem
DATA-Lader, der ein Maschi-
nenspracheprogramm auf Dis-
kette erzeugt und so spiter be-
quem mit LOAD “screen desig-
ner” 8,1 geladen und mit Y5
49152 pestartet werden kann,

Danach erscheint das; erste
Menii, in dem entschieden
wird, ob man dan Bildschirm in
Multi- oder in Normalcolour
entwickeln will. AnschlieBend
erfolgt die Farbwahl, bei derdie
Farben mit thren Zahlencodes
{also von ) bis 15) eingegeben
werden. Wenn diese Eingaben
durchgefihrt sind, befindet
man sich im Editor, der wie der
normale Bildschirmeditor des
Commodore 64 arbeitet, aller-
dings das Aufwartsscrollen des
Bildes unterdrickt und fol-
gende Zusatzfunktionen bereit-
stellt:

(f3) Bild nach links scrollen,
{5} Bild nach rechis serollen,
(f7) momentane Zeile loschen,

Hierbei ist zu beachien, dafl
es sich nicht um ein Scrollen,
sondern um cin Rollen handelt.
So ist es moglich, durch 40 Mal
links rollen ein einmaliges nach
oben Rollen zu erreichen. Ist
man mit dem Designen fertig,
so driockt man "f1" und kommt
so in das zweite Mend. Hier
kann man noch zwischen fol-
genden Punkten wihlen:

1. Umwandlung nach "PRINT",
2. Bildcode nach Speicher,

3. Ende,

4. weitere Bilder designen.

Zuletzt sci noch angemerkt,
daf die Print-Statements immer
an ein schon bestchendes Pro-
gramm angehiingt werden.
Man sollte Gbrigens nach dem
Riicksprung aus dem Screen
Designer immer ecin CLR
durchiiithren, um die Variablen-
pointer wieder in Ordnung 2u
bringen.

Das  Screen-Designer  Pro-
gramm laBt sich auch mit Data-
sette verwenden, wenn man das
Ladeprogramm abindert. Man
muB dann jedesmal cen
DATA-Lader cinladen und mit
SYS 49152 nach der Datenpril-
fung starten.

Harald Schiamgmann

1818 =
1@z
1838 *
1842
1858 =
1868
187a =

*+ SCREEM-DESIGNER V2.8

« BY HARALD SCHLAMGMANN

FEERRR R R R AR KRR R R R R R R R R R RN

18g8 EﬂTD?EEEl!lllI!ltttlllttitittllllt

®
k]
&
E
]
:

1118
1120
1130
1140
1150
1168
1179
1188
1190
1208
1218
1220
1230
124@
1252
1288
1278
1280

11®o® DATA AZ.80.8E.8AR.B2.A0.18.,008.80.349

bDATA B32.A8.17.80.18.080,.A2.8C.8E.21
DATAR DO,.AE.91,8E.20.00,0AR,8E,86,88
oATA A9 .93 .20 .02 .FF A2 .82 .88 ,.C35 .28
DATA 4686

DATA BB.C1,.AZ2.28.A0,C5,20.60,.Cl.A2
DATA 41 ,.A8.CS5.808.560,.C1,./A2,5E.AB,C5
DATA EO®,BQ.C1.R2,77.A8,.C5,20,60,C1
DATA AS.CB.C8.22.F2.9F.C3.27.08.F8
DATA 5511

DATA AD,16.08.28 .EF.B80.16.00.4C.,78
DATA C8.AD.16.D8.,89,10.80,16.08 A2
DATA BE,AB,.CS,28.68,C1,/2,02,20,83
oATA C!.AZ.A7,.AB.C5,280.68.Cl.A2,83
DATA 4318

DATA E®.B3.Cl1.RAE.CB.AR.C5.20,60,.C1
DATA AZ.090.28.832.C1.R2.08,.A0,.C5.20
DATA &B.C!.A2.8!.20,83.C1.A9,93,.20
ODATA D2,.FF.AD.34.83,.80,.18.08.A3 .80

1290
1300
1218
1328
1330
1340
1350
1360
1378
13e0
1290
1400
1419
1428
1438
1948
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1518
1520
1539
1548
15358
1568
1570
1580
isga
1609
1619
1628
1638
1840
1638
166@
1670
1680
1890
1708
1710
1720
1730
1749
1730
i7e@
1770
1760
1780

1888

igia
18E8
1830
R
1858
1868
1878
ieg8
ies@
1988
1819
1828
1839
1248
1858
1858
187
iseea

DATA
DATA
DATA
DATA
oAaTA
DATA
DATHA
DATAR
DATA
DATA
DATA
oATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
oAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
oDATA
DATA
DATA
DATA
DATA
OATHA
DATA
DATA
ODATA
DATA
oATA
oDATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATA
DATA

=150 3]

es.Ce.n2,17.A9 .FF,90.C8 .BE A8
ea.ch,.3D,CO,.82,CA,80.C0.02.CA
1@ ,EE.AS,91,80,15,.08.A3 88,80
Fe.,87.A2,91,80.,18,08.A0.B6.82
4333

BD.27.0&.A9 .82 ,85,15,A%,03,C8
EB;3E:H3rEHa55rEErBﬁ:Hﬂ r‘HH?EE
15.18.69,08,80.,08.00,.A5,13,639
P8 .BD.18.0@.A6.D6.E0 28,308,081
2E32

E&.BA.0A.BA,.8A,18,69,32,80.81
o®,A&.C6.FO,.FC.BD.76,82,CA,.B6
Ce.C3.86.08.86.20,.C6,.C1.4C.30
: l rCH ;97 !DBIBE ,EH,EE ch chrm
48947

Cl.C5.85.08,.82,.A9.88,.8D,15,08
4C .88 .C2.Cc9,.88 ,00,.8R,38,20,0R
ES.2e,.FF.ES.4C,.30.Cl . RE.B1.D0
E®.F2,00.20.C8,.11,F8,.IF . CS .20
3247

FB,.1B.CS,.BD.FB,.17,.RA6.D3,E0,.27
FB .06 .EB,4F ,FB B2 00,08 ,C3.,.930
F@.®84,Cc3,91,.00,.83,20,02,.FF.4C
CS,CP.86,14,84,15,18,.R0,00.B1
s3a8

14 ,AAR,C8,B1,14,.°A8,18,.20,0A0 . ES
&0 .8R ES,.AD .82 ,B1,14 ,FB,B7 .28
pa2,FF,C8,4C,77,C1,.60,8A .46 A9
@0 .85 ,C6 .29 .60 ,AS ,AS,7A,98 .AS
4835

78.48,A9,.0 .85 ,.7A.A9.82.85,.78
E@®,.79.98 .20 .8A .AD, 20 ,F7.B7,.EB8
8% ,7B.68.85,.7A,.68, A0 A5, 14,90
£9 .00 .68 ,.8E .BA.C1,BC,BB,C1 A2
4B7E8

p@ .BD .FF ,FF .FB .07 ,20 D2 ,FF ,EB
4c .Bs,C1.60.A0.80.84 .48 .A0.08
DB .48 .A9 88 .85, 14.A8.84 .85,.13
A= .01 .85,60.A8,84,.,85,.61.28.FD
467 1

Ci,p8,.,08,.85,.14,A8,08,.85,13,A3
91.8%5,68.A8,.08,85.61,.20,F0.C1
B8 .80 .ET 0B .88 .80 .E7 ,87 .68 A2
i8,A0 .08 .B81,688,91,14,C8,C8.26
5836

o ,F?,18,A5,14,.69,88,85,14,A5
15,639,092 ,685,15,18.A5,60,.69,.28
83,60 ,.A5,61,608,00.85,61.CA. 18
pDe.&8.A0,E7 87,48 .AD.E7.DB .48
4271

AS .EB,.B5,14.7A3,87,85,13,M3,E7
es.BE8.A9 .87 ,.85,61 .20 .5F .C2.A3
EB.B85.14.A9,D08,85,15,A8,E7.B3
ER,.As DB .85,.61,80,.5F .CE,68 ,8D
3143

8@ .DE ,EE.B80.80,94 .60, A2, 19,4C
én .Ce A8 .27 .B1,60,.31,.14,88,18
F9,38,A5,60 ,E2,28,85,688 A3 ,.6]
£9.99.8%.61.38.A5.14 ,ES 28,83
4358

14 ,A5,15,E9,00,85,15.CA,18.DA
60 .A8 .88 .85 ,14 ,A8,.CB,85,135 A9
e® .85.60 A9 ,P4,835,.61,88,FD.CI
A3.88.85,.14,A9.CC.85,15,A3 .88
4267

BS.80.A8.D08.85.61.80,.FD,.C1 A3
83,20 .02 ,FF .A9.00.20 .02 .FF A8
iv.eDd,18,.D8 .AS.0C.80 .21 .00 A3
@i.8D.2@,.00.R2,82, A0 ,.C5,.208.68
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19880 DATA 5142 - 2698 DATA 43985

gaed DATA Ci .AE,.ED.AB .C3,28,60,Cl1 .A2.491 2799 DATA Bl ,.C2.0%.87.99,.B8.C8.Ce.Ca.Ca
eai® DATA AB.CS.28.680.C1.A2,.35E.AB,.C5.28 2718 DATA Ce.Ce.Ce.Co.Co.Cad.Ce.Co.Ca.Ca
2828 DATA EB.C1.A2,.FE.R@.CS.20,60,C1.A2 2728 DATA CO.Ce,.ce.Ce.ce.Ce.ce.Co.Ccp.ce
2838 DATA 16.AB.CE.28.60.C1.A2,.35.A8,.C6 E738 DATA AE.89 .86 .87 .0D0.85.12,2E.2E,2E
EBGAR DATA S426 27480 DATA SB88

EB®SA DATA 28 .60.Cl1.RA2,.53.A0.CE.20.60,C1 27580 DATA D3.,43,.52.45.45.4E.2D,C4 ,45,53
E20EB DATA ﬂE;EBrHE‘pHE .-DD;FE.-CE-;FB:UB.C-H 27EBR DATA 45,47,45,45,52 ,Eﬂ,ﬁE,BE,EE,EE
Eeve DATA 1B .F8.4C.BE2.C3.E8,E0.03 00,01 2772 DATA BE.92,.90,00 .08 .87 ,087 A0 ,.Cc8.C8
eeee@ DATA B8 .E@ .24 .De.83.4C .88 .C8.E9 .82 2780 DATA CO,.CP.C®.C®.Ce.Co.CP,.CP,C0,Co
EPE@ DATA 5133 2788 DATA 4638

2128 DATA DB .A3.4C .BE .C4,.AS .28 .85 .20 ,AS 2899 DATA CB.CB.C@,.CR.Ce.Ca.Ce.CA.Ca.Co
2119 DATA 2C.85,.2E,RP.03,98,80,35,03 A9 EEi® DATA CO.CO.BD.00,.06.89.42 .59 ,20.C8
2120 DATA B8 ,93,60,00,68.10,.FB AP .B8;B1 2822 DATA 41.%2.41.4C,.44.20.D03,43,48.4C
2138 DATA 2D.F8.8A.85,.62.C8,B1.20.85,.63 2e3® DATA 41 ,4E.47 .40.41 ,.49E ,49E ,2E P2 ,.BE
El9B8 DATA 42354 28480 DATA 4280

2158 DATA 4C.55,C3.85.8B2.C8,B1.20.F2.18 £858 DATA BA,.CD.55.4C.5%4,458,43 ,.4F ,4C . 49F
216a DATA 4C.48,.C3.CB.B1.20,.85,.688.C8.B1 286 DATA SE2.,28.28.49A .41 .8F ,49E ,45,49 . 4E
2172 DATA 2D.B5.61.A3 .62 ,85,.20,.A5,.63,83 2872 DATA 22.88.08D.88,.C0.59 ,4C .54 .49.,43
2188 DATA 2E,4C.3B.C3.A2,08,8E,9C,.83,A8 2882 DATA 49F .4C,.31,20,.28,30,.20,42,49,93
El3@ DATA 4B18 EESd DATA 2782

2eed DATA 82,18 ,AS .60 ,.E9,.90A .20 .BA,.CH,.85 £28e8 DATA 29.,31,35,29,.3R.20 .00 ,8F ,88,C0O
£E219 DATA 6B .AS.E1,69,.08,20.8A,.C4,85,.61 £912 DATA 55,4C.59 ,49,43.4F ,4C .32 .20,.28
EEE® DATA A9 .98 ,.20.BA.C4.A9 .22 .20,.BA.Cq4 2920 DATA 38.29.42.49,.%3.28.31,35.29,3A
2838 DATA BE .B7.C4a.BA.AZ .08 ,.8E ,BE.C4,.8E 2938 DATA 28.,99.,11,.88,.02,41,49E,494 ,496,41
E248 DATA 47EE 2948 DATA 2383

22%@ pATA BTV .CA4 .2E.B8.C4,.0E.B7.Ca.2E.B8 E9S8 DATA S2,42.45.20.28.30,20,42,49,33
2ee® pATA C4,18,.80,87,C4,80,87 .C4..AD,B8 2268 DATA 28,31,35.29.37.20,.80 .13, 88,05
2278 DATA C4.,68.0@ .80 .B8,CqH,BE BT ,.C4.2E 2278 DATA 4E,54 .45.52 .47 .52 .55 ,.4E .44 .28
288@ DATA BB .CH4 ,®E.B7.C4,.EE ,.B2,.C4.BE BT 2382 DATA 3@ ,28.42,.493,33,.20,31,3%,.E9,.3A
2288 DATA 3678 2988 DATA 2368

2380 DATA C4.2E.BB.C4.18.A0.B8.C4,89.CB 2222 DATA 22.92,.38,.38.08,.08,8C.07,.12.28
€318 DATA BOD,BB,C4 .89 ,.B6.CH.,29,80.F8.19 3818 OATA 31 .29,.92.20.0%.40.57.4] ,49E .44
E328 DATA AS.C7.D8,.189 . A9,12.20,.BA,.C4,A8 2828 DATA 4C,55,.4E .47 .20,.49E,91,43 .48 .88
2338 DATA 1E.,8%5.C7.4C,F1,.C3.AS,.C7.F@.03 3@38 DAaTA 27.0@.D2.C3.CE.D4.27,.08,0E .87
23498 DATA S7B2 3848 DATA 2831

2333 DATA A9 92 .28 .BA . CA.AS . 080 B85 ,C7,.18 2@ese DATA 12,28,32.89.92,.20,C2,93,4C,44
€268 DATA AD.B8 .C4 .63 .84 ,8D.B8.C4,20.B6 3BE8 DATA 43,4F,44;45,EE,4E,H;,43,43,2@
B3ve DATA C4.29.9F .CD.35,832,FB,18.8D.3% 3278 DATA D3,50.45.49.43.48,4%5,.%2,.080, 18
2388 DATA B3 ,.BE.\8D,.83.AA.BD.75,CE6,AE,BD aes@ DATA B7.12.B8.33,29,92,80,03,42,52
2398 DATA 4E36 38598 DATA 2881

2488 DATA @3 .28.BA.C4 ,.38,A0.B8.C4 ,ES.B4 2122 DATA 45,43 ,.9E.,E0,C4,.45,.53,499,47 ,4E
2418 DATA BD.BB.C4.28.BE,Cd4,.20.99,C4,20 2112 0OATA 45,52 .20.42.45,.4%.4E ,44 ,4% ,.4E
2428 DATA BA.C4 .EB.EB.E8.D@. A2, .A9,.22.20 Si12e DATA B2, 12,87 ,12,88,.24,29,92,280,57
2432 DATA BA.C4,A9,3B8,20,BR,.C4,A3 . 088,20 313@ DATA 45,439,549 ,45,52,45,2@,C2,48,4C
2449 DATA 33135 2148 DATA 2773

2439 DATA BA.C4.,18.58 A0 .88,.85.2D,85,.62 3158 DATA 44,45 .52 .20,494,.45,53,499,47 ,4E
2468 DATA 28 .,BA.C4.,A5.2E.63,00,85,683 .20 3168 DATA 435 ,.4E .80 .28 ,85,1C.8F ,8C, 1E.1F
2472 DATA BA.C4.AS5.62.85,.20,.A5,63,85,.2E 2178 DATA 9E.B81,95,.9€,97,98.99,97,.98.14
24988 OATA AS.80.R8.20.BA.C4,20,.BA,.Ca.RE 3188 DATA B8 ,12,.20,.C2.45,46,45,48,4C .29
24898 DATA 4634 3198 DATA 39849

2588 DATA ec.e3,E8.EP?,.139.F8,.03.4C,8C,C3 3292 DATA 41,55,53.47,.45,496,55,495 .48 .52
318 DATA 18.A3.2D0.68.02.8%,.80,.A5 ,.2E .69 2212 DATA S4.288,.21.81.21.20.92,.08,93.11
2328 DATA B8 .85 .2E.A2 .B85.AB0.CE .20 ,68.C1 3cee OATA 11.,10,12.E8.20,.20,.20,C2 ,499 .4C
ES38 DATA AZ,BQ.RR .00 ,88 ,EAR,EA.EA.DB . FA 3232 DATA 44 ,2F.CE.41.52,42,8D,.0%.43,52
2548 DATA 47243 32498 DATA 2774

2558 DATA CA,.DR.F7.AS.CB.CS.48,.00.FA A2 3258 DATA 45.45,49E .29 ,.49E.41 .43 ,48,20,03
23568 DATA 14 .20 .FF .ES.4C .82 .C3,.BE.8D,.B3 3260 DATA 50.45,49.43,48 .45 .52 ,20 .20 .28
257p DATA B85.D7.29.3F .86.07.24.07.18,82 3272 DATA 20,92,.00.0A,83,C1,4E,95,.41 ,4E
2588 DATA 235.898,90.04 ,.A6.049.00.04,70,.82 3280 DATA 47.93.41.44,.%2.4%,53,%3,.45.208
2598 DATA 4e12 3288 DATA 2761

£e80 DATA @3,.499,.AE.BD.03,60,BD,.FF .FF 62 3388 DATA C2.42.,4C .44 ,9%3,%0,.4%,.49,43,48
28l® DATA 31 ,.2D.CE.ED.A2.A2,.AB,CE.20.B1 331® DATA 435,52 .3A.20.90,.00,82,C1 ,.4E .46
e&z2® DATA C1.p2,.CF.AB,.CE.20.608.C1.RE,.084 3328 DATA 41 ,49E.47,53,41,44,52,45,5%3,53
2838 DATA 28 .83.C1.A5,.15,48,A5,14 .48 A2 3330 DATA 45.80.CE.41.92,42,53,50,45,48
2E48 DATA 48371 33498 DATA 3017

Ee32 DATA EF,AB.CE.2D0.60.Cl.A2,084,208,83 33=@ DATA 43.48.4%.%2.3A.20.00 .00 00,004
2668 DATA DI.H‘B.BE.EE;EB;HE;EC;B&-EI fEB I3EA DATA “,HE,W,N;H.BB,“;H:HH,GG
2678 DATA FD,C1,68,83,14,68,85,15,A8,00 3378 DATA 80.80,82,80,00,.00,00,80,02 .80
£688 DATA 835,.60,.A8.CB8,.BS,81.28.FD.C1.49C 3380 DATA 90,00 .02.00 .04 ,.00,.00,00,080 .80
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33508
37ea
3718
3728
3738
avaa
375
37ea
arre
a27vae
2798
2888
381@
382@
3832

OATA 338

FORX=1TOD4E
CS=a
FORY=8TO23
READAE

A=BL+BH%ILE
CS=CS5+n
MEXT

AD=AD+40
NEXT:CLOSEA

PRINMTH4 ,CHRE(AD?

MERGE

Co4

Zuerst muld man den Basicla-
der eintippen, dann kann man
das Programm mit RUN star-
ten. Wenn "FEHLER IN DEN
DATAZEILENT auftritt, miis-
scn diese auf Tippfehler dber-
prift werden, Bei "OK” kann
die Basicerweiterung mit 5YS
49152 imitialisiert werden, Miuin

hat man das Basic um den
MERGE-Befehl erweiterl. Die
Syntax ist genauso wie bei
LOAD= M "name”.

Dramit 1i6t sich nun ein Pro-
gramm von Kassctte oder Dis-
kette zu cinem im Hauptspei-
cher vorhandenen Programm
daruladen. Hierbei ist jedoch
zu heachten, dafl das nachzula-
dende Programm hihere Zei-
lennummern haben mull als das
im Hauptspeicher vorhandene.
Frank Sicdel

AD=49152 t0OPENS ,8 .4, "SCR.DES.0RJ.CPPA ,F W" :FRINT#4 ,CHRF(BICHR$(13927;

BL=ASC(RIGHT#{A%.1>?-48: [FBL *1ATHENBL=BL -7
BEH=ASC:{LEFTE{A%*, 1) -48: IFBH>»18THEMNBH=BH -7

READC1: IFCS><CI1THENPRINT"FEHLER IM BLOCK "X:END

Anderungen fiir Datasette

araa
3718
2TER
3vae
aT48
IaTae
avTea

AD=48152

FOR ¥=1 TOD 48

CE=a

FDR Y=8 TO 33

READ AS

BL=ASCI{RIGHTECAS, 133-48:IF BL>18 THEW BL=BL-7
BH=ASCI(LEFTS{AN, ] 1»-481IF BH»1@ THEN BH=BH-T
M=EL+BHe 1G: CS=C5+A

POKE ADsY A

HEHT

READ C1

IF C3{>C1 THEN FRINMT"FEHLER 1M BLOCE "}HIEND
AD=AD+3B MNEXT

PRINT"DATEM BIMD 1M DROMUMNG 11"

PRINT®"START DES SCREEN-DESIGHERE®

PRINT"MIT 5¥5 43132"

MEW

1818
1028
1230
1848
1858
i1Be@
1878
igga :
18538
b
1118
1128 &
113@
1198 @
118@
1168
1178
1188 1@
1198
iZea @
i121@
1228
123@
iz4@
1258
1268
1278
izee
1292
iz8e

REM# %
REM#*%
REM==
FREM % *
REM %%

sU=a
FORI=1TOBS
READA
SU=5U+ARA

MHERT

POKEA2151+1 A

REME ke k£ d RSk REE S AR R kR R AR R KK ES
MERGE FUER COMMODORE B4
YO
FRAMNK SIEDEL
POSEMNER STR.
2945 SANDE
REMS sk kKX ERRREREFEXRRRERREXEEEES

kk
%
s
Kk
k*

i

DATA43 165,140 ,.133.44,76,131, 164

PRINTCHR®C147 )

DATA1ES,11,141,8,.3,169,192,141,8,3,96,32,115,0,8,201,985,248,49.98,76,231
DATALIE?,.32,115. 0,281 ,77.208,245% .48, 165,43,1332,139, 165,944,133, 148,56, 165
DHTﬁﬂE,EBH,E.133.43,155.4B,233,ﬁ,133;44.ISE,E?PI41;E;3,155;133:141;3

DATA2.169, 147,765,231 ,187,1683,121,141,2,.3,168,164.141.3.,3,165,135,133

IFSU< »8S2BBTHENPRINT*FEHLER IM DEM DATAZEILEN":END
PRINT"OK":EMD
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50

Stadte verteidigen

REMES A REE AR RN R R AR R RN F AR BN AR AT AR AR AR AR AR R AR BB R E IR R ER &

1

2 REM= SOFT-COMPUTING ORGAMIZATION UN-TIRTING (S5.C.0.U.T.2 *

=2 REM=% ®

4 REM= 5,C.0.U.T.-DEFENDER BY M. MIRGEL *

Iﬁ REMAZEEZ SR ERAEXEBRERERERAR AR AR IR RRKERFANERFFFRRRT R ERRERATRELRER

18 GOSUB338

28 DATAD,2,.0.0,.0,0,8,.0,8,31,2855,855,31.,835,852,17

a8 DATALI7,B1.247,117,91,151,117.91,.145,117,91 ,157,117,81,157,117

4@ DATAS1,.241,.17 .27 ,.255.255,.255,854,12¢€, 127.252,189,189.251,.219,.E18

s@ OATRA247.231,.831,2855,255,255,60,7,188.60,7,188,24,3,24.0

@ DATAD,B.8.8,8.0.0.8,08.9.8,0,0.60.0 .0:0ATAZA3.2,.1,8,128,2,68,64,2,8.64,4.8.32
635 DATAE2S5.255

78 DATAZ2SS.4.8,32.2.8.64,2.8.69,1,8,128,9,203,RP:0DATAD E0,0,8.8,9.8.8,0,0.8,0.8.B
73S DATAA .8

80 FORI=BTOGS:READKIPOKE(S832+1) ,X:NEXTI:POKE2B48,13:V=03248:POKEV+32.B:FOKEY, 152
83 POKEV+!,1249

=] DﬁTHEq,#E,E,EE,EE4,E,IBS,E,EG,lEB,EE,1d4,128,123,13ﬁ,55

122 DATAR ,.EE8.32,128,2,80,128,2,136,64,4,128,32,12.128,1E6

i1ie DATAI®.B4.16,1,72,8B,1,136,6,32,132,1.194,1390.8,4

12@ DATAES,128,12,.32,3,18,16,36,.123,12,88,112,3,123,14,A:FORI=ATOE3: READH

1E5 POKEBSE+I , X:MNEXTI:POKEV+4R.8

132 DATA?,8.0.9.0,.0,8,90,.4,0,0,21,0,0,21.8:0ATAR.42.8,08,46,0,0,46,5,88,46.21,84
135 DATA4Z .21 .94

149 DATA4Z .85 .8%,42,85,85,178,178,170.178,178,.178 178,187 ,187,178

1@ DATAIET . 187 .178.187 187,178,187 ,187,178,178,170,1790.170.170,178.81FORI=0TOE3
160 READX:POKEIED+] X :NEXTIIPOKEZR42, 1S:POKEV+41 ,15:POKEV+28,118:POKEV+37,2
165 FPOKEV+38 .0:POKEV+9,2BB:POKEV+S . 202

172 DATAD.0.0,2.¢.0.0.82.08.90.8.0.2,.8.8.8:DATAG 8 ,2,8,8,5,8,8.21,64.8.21.64,8,85
188 DATAEP.Q .85 .80.0,178.160.2,.186,2824,0,186,224,8, 186,224.8

198 DATAI7A,.iEP,P,186, 60,0 ,18E,.224,8,186 ,224.0,170,.223 .8 2:FORI=BTOE31READK
185 POKEIG3ER+] . HiNEXKTI

280 POKEZ2043 ,.255iPOKEV+42.15:POKEV+E, 120! POKEV+7 ,200:DATAB,8,8,0,0,8,.0,.8,8,0.,8,0
285 DATA? 0.0 .0

219 DATAR .2 ,.R.9.0.P.0,0,.90.2.0,8,0,9,.0.8:0ATAG,P,P.2,2,P,92,2,.2,2,0,0,0,8,.0.8
229 DATAIEY,1.,852,136,128.18,255,.2491.255.,255,241,2855,86,182,198,08:FORI=BTOE3
230 READX:POKEIG2SG6+1 ,H:NEXTI{POKERR44 .254:POKEY+43,D:POKEV+E , 158 :POKEV+S, 198
23% POKEZ2R4S ,.255:POKEZB4E 255 FOKE2RST , 254

240 POKEV+10 . BRIPOKEV+11 200 :POKEV+ 12,30 POKEV+1E ,E4!POKEV+13 200 FOKEV+14 2498
295 POKEV+13,1398

288 POKEV+44,10:POKEV+45,12:FOKEV+4E ,EIPOKE224] ,14:POKEV+48 . S:tF=1441:R=18

255 S=S4272:POKES+24,15

E68 FRINT " DD e SR ERRF- FESE F IRE-BUTTOMNE |

278 IFPEEK(SE321)=25STHENZTQ

288 PRINT"J":FORI=S54SETOSE 135 :POKE] . B: NEXHTI t POKES3280 .6 POKESI2E 1, 14 IPRINT “J"

298 PRINT (I3 "y
388 PRINT® S.C.0.U.T.-DEFEMDER By M. MIRGEL "I

218 PRINT"3 “p

320 FPRINT® BECORE: HI-SCORE: MISSILES!: - [

3380 FRINT"Z “ 3 tPR INT “ Mt abiar sl Gl - -
348 PRINT" Ny

358 PRIMT® "y

368 PRINT" *;itFORI=1984TO2223:FOKEI , 168

385 POKES427E+1 ,53:MNEATI

3A7TO JE=STRE(HS) ! JS=RIGHTS(JI$ ,LENCIS)-1):PRINT"®#" JCHRS${ 145 ; "HRERRERREERMRRE] - 7
275 PRINT"MREEREE"-: J&:POKEV+21 ,253

380 J=PEEK(SE3Z1):AC1)=EASIA(2)=215tAC(31=EPSt1A(4)=235:FORI=1TO4FORElIB23+AC]1),B1
3835 MEXT

390 BCl)=INTC(RNDCI %151 +10:iB(21=INT{RND{13#%15)+2B:B{31=INT{(RND{1 %157 +5

395 B{4)=INTI(RNOC1>%15)

408 FORI=1TO4:HE=STRFICIIHI=RIGHTF(HS.LEMN(HF =13 IPRINT " DR ERBEBER]" i HS: PRINT"R"
485 RE=STRE(RI+" "

419 FRIMNT"E@"; " ERERRERRRNEREERRRRRRENRREEREDRRRRRRRE]" - R¥: IFR=8THENSDD

428 G=G+1t IFG=2THENFPOKEY+21 ,253

430 DLIX=INT(ACI )48 iCC I Y=C{BCI»-DCI2 ) 21 :POKEACI >+ 1823 ,32tACI )=CLI)+AC] }+48
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498
458
480
a70
420
428
23
Si@
320
=30
S48
5358
E=1=1%]
s57a
580
580
EBB
618
BE8
638
B48
B3B8
EE@
E7B
€80
eS8
Tee
Tia
728
2a
738
735
748
Toe
7EB
e
Tea
Tae
gee
giB
813
829
825
838
835
B4@
845
Boe
B35S
ge@
gve
gg@

g38@
883

aen
aia
gze
83e
=) )]
248
a5e
=1-1
aTe
ars
==1 )
883

435

POKEV+31 ,PEEK (V4313

POKE1®23+4A(1) ,B1! IFAC1) }838ANDA (1 (B7STHENSDR

J=PEEK¢SE321: IF (JAND1)=BTHEMNGOSUBS 18 3 4
1F ¢ JAHDZ ) =ATHEMNGOSUBS 30

IF ¢ JAND4 » =BTHENGOSUBSSA

1F ¢ JANDE Y =B THENGOSUEERA

IF(JAND |E ) =B THEMNES®

MEXTI:GOTDADR

IFPEEK ¢V+ 1) -B{BTHENRETURN

POKEWV+1 . (PEEK (V+1)3)-8:F=F-4B:RETURN

IFPEEK (W+1)+8>245THENRE TURMN

POKEV+] , (PEEK (V+12)+B:1F=F +38iRETURN

IFFPEEK ¢V T THENSER

IFPEEK (V+ 1614 »>E7 THEMNSED

POKEV+16 .64 :POKEVY . 247 tF=F-1:RETURN

IFPEEK ¢V 1 -8<{PANDFEEK {W+1E }=E4 THENRETURHN

POKEY, (PEEK{V31)-BIF=F-1!:RETURN

1FPEEK (V<247 THENGZB

POKEY+168 ,E7POKEY ,2:F=F+2 :RETURN

1FPEEK (V : »ESANDFPEEK (W +15 2 =BV THENRE TURH

IFPEEK {V+ 1E »=C4ANDPEEK £V ) +B 3255 THEMNRE TURNM

POKEY , tPEEK (¥ ) +8:F=F+1tRETURN
J-IE?=R=R-1=FEKE5+4,BIFDKE5+5,9@=FDKEE+E,IE=PGKE5+4,BBEPDHES,E=FDﬂES+1,1
FORK=BTOSSSSTEFPZRIPOKES+1 ,KiNEXTK :K=PEEK (V+31): IFK=253THENGER

GoTOS2a

F=F-1823: IFF »2DBATHEMNSTOP

FORM=1TOB:G=INT{ALM> 2 : IFF=GTHEN728

MEXTMIF=F+1823¢ IF1{7FTHENGDTOSBR

GoTO42a

POKES+4 ,8:POKEV+2 ,FEEK (V3 1POKEV+3 ,PEEK (W +1) i POKEV+21,255:G=81R=R+1
IFR<S9THENR =R + i
PDKEE+I,T:PDKE$+3,I111E+E=PUHEE+B,BIPDHE5+4,lEB:FDRK=1BTDESTEP—1=PﬂKEE+l,R
MEXTK.: IFC<8384THENC =C+1S+IMT(RMO( 1 3 %31

FeF+1@23:POKEACM) 41023, 32 ACMI=CMeS ) +200 2 IFM=1THEMBC1 )= INT(RNDC12%x153+18
IFM=BTHEME(2) =INTC(RMND (1) %15)+20

IFM=3THERE (2 )=INTI(RrD (13 %131+3

IFM=d THEMNBE (G )= INT(RND {13 %15)

IF I{7THENSO®

GOTD488
S==4272:FORI=1TO4:POKEACL 1+ 1823 ,32 1 NEXTI :POKEV+21 ,252: POKES+24 , 15:POKES+4 .0
POKES+1,3:POKES+S, | 7S:POKES+5,S0iFOKES+4 , I29:POKES+11,B8:POKES+E . B
POKES+12,11%16+84FOKES+12.8

POKES+18 ,8:FOKES+19, 17S5:POKES+20 ,81POKES+18,33:FORK=7TO4@STEP.2:POKES+15.K
MEXTK :POKES+11 . B:FORK=1TO20R@ tNEXTK tFORI=1TOS
POKES+11,1291FORK=1TO1B:POKE (RMNDC1)#15)+16310,0:POKE (RND(1)235)+16341.8
POKECRNMDC 12553 +368,8

POKES3220, 1 :FOKES32S1 ,8 ! POKESS2E0 0 POKESIEE1 , 1 tNEXTKIPORES+11 @ tNEXKTY
FORK=40TOIASTEP-. 1 :POKES+15 K INEXTK *FORK=1TOSBA : NEXTE
POKES+11,B:POKES+4 ,8:iPOKES+18,0:PFORKES+18 129: FOKES3288, 1 :POKES3E81 .8
POKES3280 ,0:POKES32281 , 1 tPOKEV+EL .0

POKES+1 ,ER:i{FOKES+S ,74:POKES+6 ,2:FOKES+18.,0¢! IFR=@THENSR2A
FORI=RTOISTEP-1:FORJ=1TO2ANEXTI:R=R-1: IFC{S984THENC=C+*13

HE=STREC(C) :HE-RIGHTE(HS,LENC(HE) = 1) iPRINT " ERDRRRRREE]" s HS: RE=STRE(RI+"

PRINT"@"; " (MDOSSSSESSRRRRERRRRRRRRRRNORRRRRRRRRR " ; RS POKES +4,8: POKES+4,33
HEXTI

FORE=1TO10@2B:NEXTK

IFHE<CTHENI3®

GOTOS348

HE=C:PRINT" . ARRDDREEpy 0L ' VE BROKEN A RECORD! ":FPRINT “BEBBINFNTER YOUR MNAME"
POKE 198 .8 INPUTASE::PRINT"R"

PRINT . PO+ % £ k2 X kKA R R AR A AR A AR R AR AR R KRN A" FIFORI=1TOI1D
PRINT"x 2" iMNEXTI

PRIMNT " &#&dSdtrtda it Rk 2k AR ERRE NS LR TRk kR "

PRINT"Z" ; "pERREEDSRRSRR R | -SCORE " : PR IMNT * D i i ¥
PRINT"EEERFRERERRRRER" - HS
C=@:RESTORE:FORI=BTOE3:READX:MNEXTI:FORI=1TOS:FPOKES3E81 , I tPOKES3288.,15~1
FORJ=1TOSOO :-NEXTJINEXTI:GOTO 12498
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999 S=54272:POKES+1,31POKES+S ,218:PDKES+6,3tPOKES+24, 1StPOKES+3,60:POKES+4,0
885 POKES3Z28@ .0:POKES3281 .B:PRINT U :P=1

1888 FORI=BTOE3:READH: PDKEIfﬂaﬂﬁxlhEHTl=V=53E4B=FUHEU+33,1lF’DKEEEﬂE,lE:PEKEV .88
1285 POKEV+1E6,.1:POKEV+1 ., 128:POKEV+28,1

1812 POKES+4 ,63:FOKEV+E1 ,1:FORI=88TOBSTEP - 1:POKEV ,1iFORJ=1TOSINEXTIINERTI

12815 POKEV .254!POKEV+1E,D

1822 FORI=254TDE4STEP-1:FORJ=I1TOSINEXTJIPOKEY , I:NEXTI:FORI=1TOEBBB: NEXT]

1825 PRINT " SRR RRRERERL. - FOR = 1TOBBA:MEXTI

1838 PRINT " SR ERRERRRRl " -FORI=1TOERD:MEXRTI:BS=" DEFE NDE R <"
1840 C==" ":PDOKES+8,.4B:POKES+12,284 :POKES+13,0:POKES+11.,8

19045 POKES+11,129:iFORI=2TOLENI{BSE)
18580 POKES+8.48+:PRINT"EEDEENIFERD NN R IGHTE(BES, [ )

1855 FRINT " RIFEFEFERFFRDDIOOIID] " F IGHTE (C%, [ 2

1868 FORJ={TOS@INEATJ!NEXTI:POKES+4 81 PORES+] ,4tPOKES+5,204:POKES +3,68
1865 POKEES+4 ,65:FORI=E4TORSTEP - tPOKEY .1 IPOKES+1, I:NEXTI:POKEV+21 .0

1870 BEx="3 "W 3 "W J W I WIBNIED WEI Wz ¥

i1BEG Cs="J @ g m g m am - | ANEZEaIEgm a=a"

1290 DE="g W g W 3 |3 L | L - .-N B0 N W =gm3-

1ied Es="g Em g m g m d8 E¥ aEIEFEZFEZE ZJ N

1118 F="3 W Jd " am 4 W aEJEZ B3 W dIINFORI=ITOSEAINEKT
112w FDKES+1,E=FDHEE+4,E:PEKES%SrEBJ‘HPﬂKES'&G,l g

11253 G¥= .

1138 POKESZZ8®. EIFDKE53ESI,3 POKES3EEE, | tFOKES2281 ,0POKES3280 .8

1135 PRINT " DSBS EER R ]~

1148 PRINT"IRERBI" 'Ef:PRINT"BN"CE:PRINT MR ;DS : PRINT " ERBRI" ;ES PR INT " IRBE"  F S
1145 PRINT"EBER":G$: IFK =1 THENRETURN

1150 K=1:PRINT "I rhEERRERRRERRI" - GOSUE 1 1408 : PR INT " DR RRRIRRRRER] "

1155 GOSUE! 140 :PR INT " SRR RRni

1168 GOSUB1148:FRINT " ipRSERERREEE]" : GOSUB ] 148 PR INT " diDERRRERRERRRE

1165 GDEUB1148:FPRINT " DREERRERRERE" 1 GOSUEL 148

1178 PRINT "ENEDPREFRRERERRI" :GOSUBL 148:FPRINT"DBBRBRRRE T M. MIRGEL (S.C.0.U.T.)>*
1182 PRINT"MIHRE AUFGABE BESTEHT DARIM, DIE AMNGREI-

1198 PRINT"FENMDEN RAKETENM , DIE SICH HNAEHERN ZU "

1200 PRINT"ZERSTOEREN. SIE KOEMMEN IHRE VERTEI- =

1218 PRINT*DIGUNGERAKETEM MIT DEM FADEMKREUZ o

1228 PRINT®"STEUERN. JEDER TREFFER ERHOEHT IHRE ":PRINT"RAKETENVORRAETE .

1232 PRINT " MEEDRNBRRRRRY I TTE WARTEN":POKEV+2S,0:G0T0O28
1248 PRINT" . DENEEN" 'BE:PRINT"HER"CE+: PR INT "R D%

1252 PRINT"IRRERMES: PRINT"MREBRI" F$:PRINT "B G$: POKES3280 21 POKES3281 .8
1255 K$(1)=" Frea— "

1260 KSE(21=" H B | ":KF(3)=" F S ikE(q)="~ a8 B
1EES KE(5)=" »rF |-

1278 KE{(E)=" = H W | ":KSL{TI=" F 4 " ||":FORG=3TOE2SSTEFI1B

12735 PRINT * EEIssiieg” ; : FORI=1TO7

1288 PRINTTRE(GIKEC(I)t IFI=2THEN13BR

1238 NEXKTIMNEXRTG:GOTO20

1302 FORJ=I1TD2:PRINTTAB(G IK$E(2 I NEXTIIGOTOL228

'ﬂ COS

Jedn Lousche, und gapn

die 2uei (ber mich
Ldgtern, zieh' ich

sofort den biecker ‘raus!

ﬂﬁmpu"”
unternGll sich gerade OHLINE

ik gmem anderen
computer..
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C64 s

TA-PIE

Fiir den C 64

Beim Eingeben von Pro-
grammen, Daten und Tabellen
kann es oftmals nitzlich sein,
wenn jeder Tastendruck durch
ginen Ton bestitigl wird. Diese
Funktion wird durch das Pro-
gramm TA-PIE in den C 64 im-
plementiert. Das Programm be-
steht aus zwei Teilen, die beide
vollstindig in Maschinenspra-
che geschricben sind. Teil 1 ini-
tialisiert das SID (den [fr den
Sound rustindigen Chip) und
bindet Teil 2 in die IRQ-Rou-
tine des Betrichssystems ein,
die ja bekanntlich &0 Mal pro
Sekunde durchlaufen wird.

Das Programm TA-PIE fragt
also ab, ob eine Taste gedriickt
isl. Wenn ja, wird ein Ton aus-
gegeben, dersolange anhilt, bis
die Taste wieder losgelassen
wird, Die Frequenz dieses To-
nes  kann  entweder durch
POKE 713.X oder durch An-
dern des 4. Wertes der Data-
Zeile 200 gedndert werden, wo-
bei Zahlen von 0 bis 255 zulssig
sind, Bei Andern des Data-
Wertes muB allerdings auch die
Priifsumme in Zeile 160 (jetzt

6473) entsprechend verdndert
werden.

Das Programm wird normal
geladen und mit RUN gestar-
ter. Darauthin wird die Maschi-
pnenroutine n den Speicherbe-
reich von 704-760 gepoked, der
fiir Sprite 11 reserviert ist. Die-
ses Sprite kann folglich nicht
verwendet werden. Beim Ein-
poken wird gleichzeitig eine
Prifsumme  gebildet. Stimmi
diese, so wird die Tonfunktion
gestariet und der Basic-Lader
geldschl. Deshalb sollte man
TA-PIE unbedingt vor dem er-
sten Lauf absaven.

Die Routine kann durch
gleichzeitiges  Driicken  von
"RUNSTOPT und “RE-
STORE" abgeschaltet werden,
Zur Wicdereinschaliung muf
dann SYS 704 eingegeben wer-
den.

Noch ein Hinweis: TA-PIE
arbeitct auch mit Extended Le-
vel 11 Basic, DOS 5.1 sowie
Trho-Tape problemlos zusam-
men.

Ralph Lissig

iio.  esce
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Assembler Listing

IPIEPSTON BEI TRSTENDRLCK

EIHITIFLIEIEE"JHL}
LDA B8

«OFT PL:00
= Fa

= FO400
= TED

+LAUTSTAERKE
STR. SIH24
sTH SID

&5 s FREQLENT
5TR SID+1
&0

SID+S JHUELLEURYE
LI - #2480

ETA  5IDs6
LDA  W{MEM
ETA IRA

H2HER
ETA IEE+1

LM a8

ETA BID+

i GEDRUECKTE TRSTE
W1

STID+4

#EAIL

Basic-Programm

19@ REM TA-FIE FUER CE4

118 REM BY RALPH LAESSIG

128 @

138 FOR1=724TO760

148 READD:POKE] ,0:S=5+0

158 MEXT

16@ IFS=6473THENSYS704:NEW

178 PRINT“FEHLER IN DATAS !|*:END

180

190 DATA 169, 8, 141, 24, 212, 141
see DATA @, 212, 169, 49, 141, 1, 212
210 DATA 169, . 141, 5, 212, 169
229 DATA 24@, 141, 6, 212, 128, 1B9
230 DATA 228, 141, 28, 3, 189, 2, 141
249 DATA 21, 3, 88, 96, 72, 169, B
2=9 DATA 141, 4, 212, 165, 293, 281
260 DATA B4, 240, S, 1689, 33, 141

270 DATA 4, 212, 104, 76, 43, 234

SUPER-SKETCH

Grafiktablett fiir den C 64

Bei Super Sketch handelt es
sich um eine ctwas cigenwillige
Form cines Grafiktabletts. An
dem 37%25 cm grofen Gerit
befindet sich ein Arm, an des-
sen Ende cin Zeiger die Aufla-
gefliche berithrt. Man kann
eine Vorlage cinspannen und
diese nachfahren. Frei-Hand-
Zeichnungen gelingen  meist
nicht so gut. Durch das mitge-
lieferte Grafik-Master Steck-
midul stehen zwei Grafikseiten
zur Verfiigung. Withrend dem
Zeichnen wird antomatisch der
Ausschnitt um den zu zeichnen-
den Punkt vergréfiert in einer
Bildecke dargestellt {Zoom).
Dies ermiglicht ein genaues
Zeichnen von Details. Hat man
einen Fehler gemacht, so lifh
gich dicser mit UNDO riickgiin-
gig machen oder mit Erase weg-
radieren.

Zum Zeichnen stehen B ver-
schiedene “Pinsel” zur Verfi-
gung. Zusitzlich besteht die
Midglichkeit, beliebige Pinscl-
formen 2u  entwerfen. Zum
Ausfiillen einer Flache stehen 8
Muster zur Verfigung. Es kon-
nen alle 16 Farben des C64 ge-
nutzt werden. Mit dem "Ex-
pert-Menii” kbnnen Linien ge-

zogen, Kreise und Ellipsen ge-
zeichnet, Bildteile kopiert und
gespiegelt werden. Die Ouad-
Funktion liefert einen Kalel-
doskop-Effekt. Auch ist es
moglich, Texte in die Grafik
ginzublenden, allerdings nur
mit dem normalen Commo-
dore-Zeichensatz.

Die Bilder lassen sich auf
Diskette oder Kassette spei-
chern, Negativ anzumerken ist
die umstindliche Bedienung
dirch zwei Menis. Es ist auch
nicht méglich, cine Hardcopy
des Bildschirminhalts anzuferti-
gen, Das Anleitungsbuch ist
cnglischsprachig,

Stefan Markowitz
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C 64

DATA-GEN

Ein komfortabler Data-Zeilen-Generator fiir den C 64

Wer des dfteren in Maschi-
nensprache programmiert,
kennt das folgende Problem:
Wie soll man das Maschinen-
programm in Basicprogramme
einbinden? Die einfachste Lo-
sung ist das Ablegen der Werte
in Data-Zeilen. Und gerade
hier wird oft mit vorsintflutli-
chen Methoden pgearbeitet.
Mein Hilfsprogramm DATA-
GEN schafft Abhilfc.

Das Programm wird normal
geladen und mit RUN gestar-
tet. Da es sich jedoch von selbst
18scht, sollte man es unbedingt
vor dem ersten Lauof abspei-
chern. Nach dem Programmbe-
gmn wird zuerst nach der Start-
und Endadresse des in Data-
Zeilen abzulegenden Speicher-
bereichs pefragt. Hier kfnnen
Werte von 0 bis 65535 (gesam-
ter Speicher} eingegeben wer-
den. Ist dic eingegebene Enda-
dresse kleiner als die Starta-
dresse, so werden keine Data-
Zellen erstellt.  Als nichstes
fragt das Programm nach der
crsten Zeilennummer, ab der
die Data-Zeilen liegen sollen.
Es knnen Nummern von 58 bis
63999  eingegeben  werden,
doch Vorsicht: Sollle die Zei-
lennummer wihrend des Pro-
grammablaufs grifer als 63999
werden, stoppt das Programm.
Hicrbei muB man wissen, daf
die Zeilen ab der eingepebenen
Nummer in Zehnerschritten er-
hiht werden. Bei allen Einga-
ben werden Fehleingaben ab-

gewiesen,

Wuorde alles korrekt einpege-
ben, werden jetzt die Data-Zei-
len erstellt, wobei aufl dem Bild-
schirm immer die aktuelle Zeile
und darunter der Befehl RUN

23 zu sehen sind. Sind alle Zei-
len fertig, lascht sich DATA-
GEN. Di¢ Data-Zeilen stchen
nun im  Speicher uneinge-
schrankt zur Verfiigung.

Die gesamte Daten-Zeilen-
Erstellung beruht darauf, daf
sich das Propramm  stiindig
selhsttitip erweitert — eben om
die Data-Zeilen. Das funktio-
niert folgendermaBen: Der
Bildschirm wird gelascht. Da-
nach wird die perade ersiellte
Data-Zeile und RUN 23 mit
cinigen Zeilen Abstand vom
oberen Rand auf den Bild-
schirm geprintet. Nun wird der
Cursor in die HOME-Position
ruriickbeférdert und der Tasta-
turpuffer wird mit zwei RE-
TURNs belegl. Wenn sich das
Programm als nachstes anhilt,
wird vom Basic-Interpreter der
Inhalt des Tastaturpuffers ab-
gearbeitet. In unserem Fall
wird zuerst die neue Data-Zeile
ins Programm iibernommen
und dann das Programm mit
dem folgenden RUN 23 neu ge-
startet.

Ein Problem bei der ganzen
Sache sind die Vanablen: Da
das Programm laufend neu ge-
startet wird, gehen immer alle
Variablen verloren. Deshalb
werden diese bei DATA-GEN
in der Form Lo-Hibyte im Kas-
settenpuffer abgelegt. Am Pro-

grammende mub vom aktuellen”

Programm, das dann aus Diata-
Zeilenund dem Erstellungspro-
gramm DATA-GEN bestaht,
nur noch letzteres entfernt wer-
den. IYies geschieht dadurch,
dall der Basic-Start entspre-
chend nach oben verlept wird.

Ralph Liissig

Wo~NmAswh -
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&
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REM DATA-GEN 2.8
REM

FUER Cg&4

1. 11.84 BY RALFH LAESSIG

FOKES22280 ,0:POKES3281 .8
PRINTCHR$( 147 CHRS( 152
PRINTYD A T A =
FRINMT:FRINT
PRINT*UMZUWANDELMDOER BEREICH®
INPUT"VON" A

BGEN 2. 8"

IFA{BORA YBSS3ASORINT (A< YATHENS
INPUT"BIS"SE

IFE{PORE »65S3S0ORINT (E )¢ JETHEM1 1
PRINT :
INPUT"STARET ZEILEMMR. "2
IFZ{SB0ORZ »639330RINT(Z ){ »ZTHEN14

POKES28 E-INT(E 256 256
POKES831 .E/2586

POKEE34 ,PEEK (45) :PDKES35 ,PEEK (46 )
POKE1B88 .8
GOSUB4T :GOTOZS

GOSUBS4

IFFEEK { 198A=1THEM38
B£=STR&(Z )+ "DATA"
Z=Z+18:IFZ>63998THENA3
B$=BS+STR$(PEEK (A} X +", "

A=A+1
IFAYETHENPOKE 12908, 1:GOTD21
IFLEN(B®) {34 THEN27
BEE=LEFT$(B$,LENCBS)-1)

BOSUB47
PRINTCHR#( 147 )CHR$( 17 )CHR$(17)>
PRINTBS:PRINT"RUN23*

POKEEBZ1, 13:POKES32, 13:POKE198,2
PRINTCHRZ(139) :END

V=PEEK (B34)+PEEK(B35)*256-2
POKE43 V- INT({V /2562 %256

POKE44 .V 256

CLR:END

FRIMNT"ZEILEMNNUMMER ZU GROSS !I"
ENO

REM WERTE RETTEN
POKESEE8 ,A-INT{A 256 *256

POKEB2S ,A/256

POKES32 ,Z-INT(Z./256) %256

POKES33.,2/256

‘RETURN

REM WERTE HOLEM

A=PEEK (828) +PEEK (829 ) %256
E=FEEK (8B30)+PEEK (831 )*25E
Z=PEEK (232 )+PEEK (833 )%256
RE TURM




Computer Kontakt 2/85

Bericht ss

Daten sichern mit dem
Profi-Datenrecorder

Jeder Heimcomputer-Besit-
zer kennt das Problem: Lade-
schwierigkeiten. Entweder
wird die Schuld auf das Band-
material oder den Kassettenre-
corder geschoben. Um die Da-
ten in Zokunft besser sichern zu
kionnen, dberlegt man sich
dann, entweder eine teure Dis-
kettenstation oder einen guten
Datenrecorder  anzuschaffen.
Wegen des niedrigeren Preises
wind meistens ein neuer Recor-
der bevorzugt. Dioch macht sich
diese Anschaffung dberhaupt
bezahlt? Geniigt nicht auch ein
einfacher Kassettenrecarder?

Um diese Fragen zu beant-
worten und auch einen Daten-
recorder cinmal genaver vorzu-
stellen, haben wir den Profida-
tenrecorder MC 3810 gepriift.
Dicser Recorder ist besonders
gut geeignet, da er durch ent-
sprechende  Interfacekabel an
schr wiele Computer ange-

schlossen werden kann {COM-

MODORE VC 2064, PET,
CBM, ATARI 600800,
ACORMN B electron, SIN-
CLAIR SPEC. + 81, SPEC-
TRAVIDEO, LASER, ORIC
und DRAGON 32/64). Bei al-
len Computern, sufler den
COMMODORE Modellen, ist
aber noch cin Netzieil notig.

Farbe und Design des Daten-
recorders passen gut zum C6d,
Links am Geril befinden sich
die Steuecrtasten des Lanfwerks
(SAVE, REV., FF, LOAD,
STOP, PAUSE) und die Ejet-
Taste, die fiir die Offnung des
Kassettenschachtes ist, Rechis
dancben ist das Bandzihbwerk,
gine 3,5 mm Kopfhérer-Kon-
trollbuchse sowie Levchifelder
fiir dic Funktionen READY,
SAVE, LOAD, und DATA
CONTROL. Diese Felder in
unterschiedlicher Farbe sind fir
den Anwender sehr niitzlich.
Auberdem verfiigt das Gerit
iber eine Pegel- und Endab-
schaltautomatik, wodurch das
bei einigen Compuiern lastige
Einstellen der korrekten Laut-
stirke entfiillt. Der Anschluf
des Recorders ist denkbar ein-
fach: Nachdem beide Gerite
{Computer & Recorder) abge-
schaltet sind, wird beim VC 20/
C 64 der COMMODORE 5tek-
ker am Computer angeschios-
sen und die beiden Stecker am
anderen Ende des Interfaccka-
bels in die am Datenrecorder
vorgeschenen  Buchsen  ge-
steckt, Hierbei handelt es sich
um eine 6 und eine 7 polige
DIN-Buchse. Beim Betrieb mit
dem CH4NVC20 erfolgt die
Stromversorgung  dber  den

Computer, der nach dem Laden
auch die weitere Steuerung des

Datenrecorders iibernimmit.
(Eine genaue Lade- und Save-
beschreibung liegt jedem Inter-
facekabel bei.)

Mit Qualitatskassetten be-
trieben, wurden alle Daten pra-
zise gespeichert, so dal man
spiter  problemlose  Pro-
gramme, Files etc. wicder cinla-
den konnote. Aber auch Pro-
gramme, bei denen vorher mit
der Datasette Ladeschwieng-
keiten entstanden waren. be-
wiiltizte der Profi-Recorder in
vielen Fillen gut. Das Quali-
titslaufwerk mit Motor brachte
keine Schwierigkeit, auch die
Spulgeschwindigkeil war an-
nehmbar, Probleme kann aller-
dings die zu schwache Kunst-
stoffaufhingung bringen, da bei
allzu grofien Erschiitierungen
die Befestigungen abbrechen
kitinnen. Uns ist dies aber nur
auf dem Postweg passiert. Auch
kann es vorkommen, daB die
SAVE-Taste klemnnt, weil
durch diese innen noch ein klei-
ner keilfrmiger Hebel betitigt
wird, unter den sich bei richti-

Der Profi Dutenrecorder

ger Funktion der Mechanik dic
Taste schicht. Bei uns hatte dic-
ser kleine Hebel nicht ganz die
richtige Form, so daf der Schic-
ber der SAVE-Taste ihn nicht
hochheben kKonnte. Diie Taste
lieB sich dann nicht niederdriik-
ken. Auch gibt es einen Metall-
stab, der ecin kleines Relais
schaltet. Dieser Stab wird cben-
falls durch die Tasten bewept,
irifft aber maglicherweise nach
langem Gebrauch nicht mehr
richtig. Mit etwas Bastlerge-
schick lassen sich dicse Kon-
struktionsfehler aber leicht be-
heben.

Der Preis des Geriites (DM
98 + 8-38 DM fiir das Interface-
kabel + evtl. DM 28 fir ein
Netzgerit) ist, wenn man den
Preis eines guten verninftigen
Kassettenrecorders beriicksich-
tigt, noch annehmbar

Name: Profi-Datenrecorder
Typ MC 3810, Preis: BM 58,-,
Interfacekabel Netzgerit extra,
Bezugsquelle: Boston Compu-

ter, Roscoheimer Str. 145a,
000 Miinchen 80,
Markus Pisters

% % % Neue Biicher * * * Neue Biicher * % %

Spiel und Spaf mit dem
Commuodore 64
172 Seiten, DM 29.80, Verlag
MecGraw Hill

Mach Auskunfi des Verlages
enthilt dieses Buch vollstin-
dige Listings (hoffentlich) von
35 Spielgrogrammen. Alles in
dllem eine gute Programm-
sammiung aber ohne Pro-
grammerklirung,

7. 80 Anwendungen
206 Seiten, Broschur, Db 48.-,
Sybex Verlag

Dies ist ein Ratgeber fir pro-
fessionelle Anwender oder
Hobbyisten, di€ ein eigenes
Computersystem auf der Basis
des Prozessors Z 80 entwickeln
und bawven méchten. Kenmi-
nisse im Hardware-Bereich
sollten vorhanden sein.

Der milchtige Draht
230 Sciten, gebunden, DM 45.-;
Vieweg Verlag

Hier geht es um Computer-
nelze, Datenbanken und Mail-
box-Systeme. Herausgeber ist
cin gewisser Key B, Hacker
{wohlein Pseudonym), der dem
Leser ein Gefiihl fiber die Mog-
lichkeiten derartiger [Dienste
vermitteln will.

Prakitsehe Anwendungen
mit dem PC-1500 A

134 Seiten, Broschur, DM 32.-,
Vieweg Verlag

IYieses Buch, herausgegeben
von Harald Schumny, enthilt
3 Basic-Programme zn den
Themen Mathematik, Spiel und
Hobby und praktische Anwen-
dungen. Die Programme selbst
stammen von Gertfried Tatzl.
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65816 — Der 6502-Nachfolger

Gute Nachrichten fiir alle 6502-Fans: Der gute alte 6502 hat ei-
nen Nachfolger! Seine Typbezelchnung lautet W6SSCS16, die
hervorstechenden Merkmale sind: 16 Megabyte Adressranm, in-
terne 16 Bit-Struktur, eine Anzahl nener Befehle und die Mig-
lichkeit, den aliten 6502 vollstiindig ru emulieren. Sicherlich wird
dieser Chip in zukiinfiigen Home-Compuwiern zu finden sein.

Rein duberlich unterscheidet
sich der 65816 kaum von seinem
Vorginger. Er befindet sich in
einem 40-poligen DIL-Ge-
hiduse und ist in seiner 63802-
Variante sogar hardware-kom-
patibel (!) mit seinem altbe-
kannten Vorginger. Seine
wahre Leistungsfihigkeit ent-
faltet er aber erst nach Riicksel-
zen des Emulationsbits. (In
Bild 1 ist das erweiterte Pro-
grammiermodell der neuen
65816-CPU  darpestellt.) Der
erste Blick zeigt, daB die ver-
traute Struktur des 6502 beibe-
halten und nach oben hin erwei-
tert wurde. Vorhanden sind
nach wic vor Akku, X- und Y-
Register, jetzt allerdings auf
16Bit erweitert, ein ehenfalls
auf 16Bit erweiterter Stack-
pointer und ein Program-Coun-
ter mit 24 Bit Linge (inklusive
Program-Bank Register), der
die 16 MByte Adressraum mig-
lich macht. Neuzuginge sind
auch zu verzeichnen: ein Data-
Bank Register und das soge-
nannte Direct-Register. Das
Statusregister wurde ebenfalls
erweitert, die im 6502 noch aus-
gesparten Bits sind jetzt auch
mit Funktionen belegt (Bild 2).

§/16 Bit-Um=zchaltung

Mit insgesamt drei neuen
Flags labt sich die Struktur des
65816 Prozessors beeinflussen:
Das E-Flag schaltet rwischen
6502-Emulation (E=1) und
65816-Operation (E=0) um.
Aus gutem Grund wurde das E-
Flag nicht direkt ins Statusregi-
ster aufgenommen, sondem
wird indirekt mit dem Befehl
XCE (tausche Carry- mit E-
Flag) iber das C-Flag gesetzt.
Befindet sich der Prozessor im
65816-Modus, dann kann mit
den Flags X und M die Linge
der internen Register becin-
flubt werden, so daB trotz 16 Bit
Architektur noch effektive Ar-
beit auf Byte-Ebepe méglich
ist. X=i) setzt die Linge der
Index-Register auf 8 Bit zu-

_riick, mit M=1 wird der Akku

auf 16 Bit Linge peschaltet. X

nimmt dabei den FPlatz des
Break-Flags ein. in dem beim
alten 6502 angezeipt wurde,
dall ein Interrupt nicht durch
Hardware sondern durch einen
BREK-Befehl ausgelast wurde.
Das trifft im Emulationsmodus
auch weiterhin zu, im 65816
Modus wurde das B-Flag je-
doch wegpelassen, dafiir aber
cin cigener Vektor fiir den
BRK-Befehl spendiert. Somit
entfillt auch die zeitaufwendige
Abfrage des B-Flags am Beginn
des Interrupts.

Register

Die X- und Y-Register wur-
den auf 16 Bit erweitert, wo-
durch so leistungsfihige Adres-
sicrungsarten wie indirect ind-
exed noch weiter aufgewertet
werden, da sie nicht mehr aof
eine Page (256 Bytes) begrenzt,
sondern auf cine ganze Bank
(64 KByte) anwendbar sind.
Ebenso wurde der Akku, jetzt
mit dem Buchstaben 'C° be-
Zeichnet, auf 16 Bit erweitert.
Seine piederwertige Hiilfte
heifit (wie beim 6502) *A’, die
hodherwertige folgerichtig B’
Der Stack besitzt jetzt ebenfalls
cinen 16 Bit Stackpointer, wo-
durch die 6502 Einschrinkung
von 256 Bytes Stack von nun an
entfillt. Jetzt sind 64 K mig-
lich, da der Stack immer in
Bank 0 liegen muBi. Der Pro-
gram-Counter (PC) wurde mit
Hilfe eines Program-Bank-Re-
gisters auf 24 Bit aufgebohrt,
dringend natig um 16 Megabyte
Adressraum zu verwalten. Ein
dhnliches Register, das Daten-
Bank-Register (DBR), gibt es
auch zur Datenadressierung.
Das DBR wird immer dann zur
Adressbildung herangezogen,
wenn im Befehl nur eine 16 Bit
Adresse angegeben wird.

Ein Neuzugang ist das soge-
nannte "Direct-Register™, wo-
durch, ganz dhnlich zur 6809-
CPU, das Zeropagekonzept er-
setzt wird. Fiir Nicht-6502-Pro-
grammierer: Die Zeropage ist
ein vom Prozessor bevorzugt
behandelter Speicherraum (von

DO00-00FF), fiir den es spezielle
Adressierungsarten gibt, die ei-
nerseits  speicherplatzsparend
sind (da Adresse nur ein Byte
lang) uwnd andererseils auch
kiirzere Ausfithrungszeiten als
die normalen, langen Adressie-
rungsarten aufweisen. Das Di-
tekt-Register erlanbt nun, die
Zeropage (von jetzt an "Dircct--
Page™ gemannt) irgendwo in
Bank 0, also imnerhalb von
64 K, frei zu verschieben, Das
eriiffnct ganz neuc Dimensio-
nen in speicherplatz- und lauf-
zeitoptimierter  Programmie-
rung.

Neue Befehle

Vorauszuachicken ist, daB
alle alten 6502 Befehle vollstin-
dig beibehalten wurden. Ehen-
falls sind die Befehle der neue-
ren CMOS-CPU 65C02 (aoch
von Western Design Center)
vorhanden, nicht beachtet wur-
den allerdings einige Befehle,
die in der 65C02-Version der
Firma Rockwell enthalten wa-
ren. PHX, PHY, PLX und PLY
erlauben das Retten der Index-
Register ohne den dblichen
Umweg dber den Akkumula-
tor. Ebenso diirfien bereits die
Befehle TRB und TSB (Test
and Reset/set Bit) geldufip sein,
mit denen gezielt Bits gesetzt,
geloscht und abgefragt werden
kimnen. Zu den tatsichlich
neuen Befehlen gehéren REP
und SEP, die das Setzen und
Riicksetzen von Statusregister

ster sind griBtenteils nur durch
den Stack zuganglich: PHB gibt
das Data-Bank Register aufden
Stack, mit PLB wird es tiber den
Stack geladen. PHD und PLD
beeinflussen das Direct-Regi-
ster auf die pleiche Weise, with-
rend es fiir das Program-Bank
Register sinnvollerweise nur
den Push-Befehl PHK gibt.
Weitere drei neue Befehle be-
tassen sich ebenfalls mit dem
Stack. PEA (push effective ab-
solute adress) legt die dem Be-
fehl folgenden zwei Datenbytes
direkt auf den Stack ab, so da
z.B. der Befehl PEA#SFFFF
folgende 6502 Sequenz erseizl:
LDA£5FF, PHA, LDA+SFF,
PHA.

PEI arbeitet Zhnlich, aller-
dings wird das zweite Byte hier
als Direct-Adresse aufgefaBt
und so zwei Bytes aus der Di-
rect-Page am Stack abgelegt.
Noch etwas komplizierter ist
PER (push effective program
counter rclative adress). PER
erlaubt die Ubergabe von Da-
tenblockadressen an Unterpro-
gramme, indem der Program
Counter zur Befehlsadresse ad-
diert und das Ergebnis am Stack
abgelegt wird.

Schr niitelich sind auch eine
ganze Reihe von neuen Trans-
ferbefehlen. TXY und TYX er-
lauben die direkte Dateniiber-
gabe zwischen Index-Regi-
stern. TCD und TDC werden
zum Setzen und Lesen des Di-
rect-Registers verwendet, wiih-

Bits erlauben. Die neuen Regi-  rend mit TCS und TSC ein wei-
X-Reg. Hi L X-Reg. Lo
®H XL
sank BR '
Y-Reg. Hi | Y-Reg. Lo
YH f YL
Akku Hi L Akku Lo
fa 1 B
stack Hi ; stack Lo
2o SH i sL
Program PC Hi ;c PC Lo
Bank PBR PCH 1 PCL
o5 " || pirect Hi D Direct Lo
> DH pL

Bild 1: Programmiermodell des 65816
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S5tatus Register

E FEmulation 1=6582
NVHMXEXDIZC
L—Carry
Zero

IRR-DPisable
Decimal Mode

Index Reg. Select

Memory Select

Overflow
Megative

Bild 2: Statusregister mit Emulationsbit

teres MadelGhr des 6502 beser-
tigt wird; Der Stackpointer ist
jetzt unmittelbar dber den
Akku zuginglich geworden.
XBA erlaubt den Austausch
von oberer und unterer Halfte
des Akkuns, mit XCE wird wie
schon pesagr das Carry-Bit mit

dem Emulations-Bit VET-
tauscht.
Einige neue Befehle hefassen

sich mit Systemsteverung und
Koprozessorfahigkeit des
65816:  COP (Coprocessor)
wirkt #hnlich dem BRK-Be-
fehl, STP halt den internen
Takt an und WAL wartet auf
den nichsten Interrupt.

Eine echte leistungsfihige
Erwcitcrung des Befehlsvorra-
tes sind die Block-MOVE Be-
fehle MVP und MVN. Damit ist
es miglich, einen bis zu 64 K-
Byte langen Speicherblock frei
innerhalb des 16 Megabyle gro-
Ben Adressraumes zu kopieren.
MVP beginnt sein Werk beim
hochsten Byte, wihrend MVN
beim adressmiillig niedersten

Byic beginnt, 50 dab auch dber-
lappende Speicherbereiche
problemlos  kopiert  werden

kiinnen. Jedes bewegte Byie
schliigt dabei mit 7 Prozessor-
zyklen zu Buche, erstaunlich
schnell, wenn man das mitl eines
Software-Schleife  des alten
6502 vergleicht. Bedenkt man
jetzt noch, dah der neue (5816
mit bis zn 10 MHz Taktfrequenz
zu haben sein wird, dann kann
man die Leistungsfihigkeit des
neuen Chips ermessen,

Nene Adressierungsarten

Meben den bisherigen 6502
Adressicrungsarten gibt ¢s jetzt
cimge weitere: Die sogenannie

"Lange Adresse”, in der die ge-
samte 24 Bit Adresse anpege-
ben wird (die Befehle sind da-
mit 4 Bytes lang). Zusitzlich
sind hier auch Indizierungen
miglich, wie auch bisher bei
den 16 Bit-Modi. Wird im Be-
fehl nur eine 16 Bit Adresse an-
gegeben, so werden die restli-
chen B Bit aus dem Data-Bank
Register erginzt. Das Zeropa-
gekonzept wurde, wie schon er-
wiihnt, durch das Dircct-Regi-
ster erweitert. Das fithrt zu gini-
gen sprachlichen Gegensitzen:
Direkt-indirekt-indiziert lautet
nun die DBezeichnung ciner
Adressierungsart, Zuy lesen
ganz einfach von rechts nach

links; Direkt in Bezug auf das

Direct-Register, indireki, da

dic Adresse aus dem Speicher

kommt und indiziert, weidl noch
ein Index-Register dazu addiert
wird.

Die 6502 Sprungbefehle exi-

stieren jetzt zusdtzlich in einer

"langen™ Form, die es erlaubt,
jede Adresse des 16 MByie
Adressraumes als Sprungziel zu
verwenden. Der 65C02-Befehl

BRA (Branch always) wurde
zusiitzlich als BRL ({Branch

long) in den Befehlssatz aufge-
nommen, der jetzt 16 Bit Offsct
zuliBt. Eine weitere Neuerung
ist die Moglichkeit der X-Indi-
zierung bei indirekten Sprung-
befehlen und Unterprogramm-
aufrufen. Dadurch ist es leicht
mdglich, aus einer Tabelle von
Unterprogrammadressen  die

richtige herauszusuchen. Die
Adressicrungsart  "Stack-rela-
tive-indexed” ermdglicht au-
Berdem ecinen schnellen Zugriff

auf Stackparameter, ohne den
Stackpointer zu beeinflussen.
Zusammen mil den erweiterten

relativen  Sprungbefehlen  ist
das ein entscheidender Schritt
in Richtung unabhingigen Pro-
grammcodes.

Keine "echien™ 16 Bit

Obwohl der 65816 kein ech-
ter 16Bit Prozessor ist (ent-
scheidendes  Kriterium st
schlieBlich die externe Daten-
busbreite), ist er doch die lei-
stungsfihigste CPU der 65-er
Seric und durchaus vergleich-
bar mil Proressoren wie B0EE
von Intel oder 68008 von Moto-
rola. Etwas vermiBit habe ich
Befehle zur Multiplikation und
Division von 16 Bit Zahlen, dic
bei heutigen 816 Bit .CPUs
durchaus iiblich sind. Man darf
jedoch gespannt sein, in wel-
chen Computern der 65816 auf-
tauchen wird.

Peder Fipsel

Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgiinstigen
Kleinanzeigen

Kurztest:
Microprofessor MPF-1P

De¢r MPF-1P ist ein Einplati-
nencomputer mit der hekann-
ten Z-80 CPL. Auf der Platine
befindet sich cine 20-stellige al-
phanumerische Fluoreszenzan-
zeige. Die Eingabe erfolgt auf
einer Taschenrechner-ihnli-
chen QWERTY-Tastatur. Im
Ciegensatz  zu den  meisten
Home-Computern, die ja fast

“alle in BASIC programmiert

werden, wird der MPF-1P in
Z80-Assembler programmiert.
Hierbei leistet das cingebaute
Monitorprogramm  hervorra-
gende Hilfestellung: Texi-Edi-
tor, Line-Assembler, 2-Pass-
Assembler, Disassembler und
Monitor/Debugger stehen zur
Verfigung. Um den Disassem-
bler benutzen zu kénnen, ist je-
doch der dazugehirige Drucker
notwendig,

Dvie drei mitgelieferten engli-
schen Handbiicher sind bervor-
ragend. Es handelt sich dabei
um ecin kommentiertes Moni-
tor-Source-Listing, ein User's
Manual und cin Experiment
Manual. 1n letzterem wird man
7u Experimenten angeleilet,
welche alle ausfihrlich be-
schrieben sind. Mach erfolgrei-
cher Durcharbeitung kennt

man sich mit den Z8(-Befehlen
gut aus. Ein deutsches Hand-
buch ist auch erhiltlich, es ist
ebenfalls sehr gut geschricben
und nicht einfach nur Gbhersetzt.

Der MPF-1P ist in erster Li-
nie ein -Lern- und Entwick-
lungssystem, Man kann mit der
beigefigien  Dokumentation
den Computer und seine Pro-
grammierung bis auf’s letzte Bit
kennenlernen. Die Program-
miersprachen BASIC  und
FORTH sind als EPROM er-
haltlich. Es wird diesem Com-
puter aber nicht gerecht, darauf
in BASIC zu programmicren.
Dafiir ist er wirklich nicht ge-
baut, und es ist wesentlich cin-
facher und komfortabler, dies
auf einem Home-Computer zu
tun. Der MPF-1F ist also "der
Computer fiir diejenigen, die
sich schr intensiv mit der ZB0-
Programmicrung befassen und
den Computer ganz genau kep-
nenlernen wollen. Wer aber mit
seinem Computer anch spielen
oder Bricfe schreiben will, kann
mit dem MPF-1P nichts anfan-
gen.

Hensteller: MULTITECH (Tawan)
Vertrieh: Frank Thicle Verricb, Min-
chener Sir. 9, 7150 Backnang.

Erefan Markowitz

s
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Fruity Frank

Fiir den CPC 464

Wer in der kalien Jahreszeit
Orangen, Kirschen, Bananen
oder Erdbeeren ernten will,
liegt bei Fruity Frank genau
richtip. Der Spieler (also
Frank) befindet sich in einem
Obstgarten und soll die umher-
licgenden Friichte einsammeln.
Matiirlich ist das nicht so leicht,
da die viclen Erdbeer-, Pllau-
men, Masenmonster und Heu-
schrecken diese Aufgabe er-
hehlich erschweren. Diese
"Monster” kdnnen sich aller-
dings nur auf dem Weg bewe-
gen, den Sie schon zurickgelegt
haben.

Zur Verteidigung gibt es zwel
Mittel:
1. Die Apfel kann man auf die
Monster werfen.
2. Ein kleiner Ball, den Frank
bei sich tragt, kann als Wurf-
geschoB benutzt werden.

Fiir die gesammelten Friichte

Sammeln Sie die Frichie ein

und vermichieten Monster gibt
es natirlich Punkte. Sobald der
Garten restlos geplindert ist,
gelangt man in die nachst-
schwierigere Spielebene. Der
Spieler kann zwischen drei
Spielgeschwindigkeiten  wih-
len. Beginnt man mit der lang-
samsien, steigt die Geschwin-
digkeit ab dem vierten Garten
stindig an.

Die Spiclidec ist sehr netl
und wurde auch in der Grafik
und im Sound hervorragend
umgesetzt. Fruity Frank ist
leicht zu spielen,. bleibt aber
durch die  verschiedenen
Schwierigkeitsgrade und Giir-
ten lange interessant.

MName: Fruity Frank
System:  Schneider CPC 464
Hemsteller: Kuma
Preis: ca. 35— DM
Bezugsquelle: Z5-S0FT

Flightpath 737

Einer der ersten Flugsimulatoren fiir den CPC 464

Obwohl der neue Schneider
Computer auf dem Markt ein-
schlug wie kaum ein anderes
Geriit, ist gute Software doch
noch Mangelware, Ein Ausweg
bleibt: Auch in England ist der
CPC gut angekommen und die
einschliigipe Software kann
man nun auch hier z.B. in gro-
Ben Kaufhdusern kaufen. Zu
diesen Programmen gehirt der

Flugsimulator "Flightpath
737", Hier besteht die Aufgabe
darin, sicher zu starten, eine
hohe Bergkette zu dibergqueren
und auf emer w.U. sehr kurzen
Landebahn wieder zu landen.
Es gibt also keine groBartige
Szenerie mit diversen Flughi-
fen oder Luftkimpfen, Doch
auch so will das Fhiegen erst cin-
mal gelemnt sein.

Man kann pwischen 6 ver-
schiedenen Stufen wihlen. Je
nach Schwierigheitsgrad fndert
sich die Hohe der Berge, die
Linge der Landebahn und die
Hiufigkeit der Gefahren. Im
Vergleich zu anderen Flugsimu-
latoren ist cs recht leicht, sich
an die Handhabung zu gewdh-
nen. Doch es ist unbedingt
empfehlenswert, nur zu zweit
m spielen, da sonst die Unzahl
der zu  drickenden Tasten
kaum bewdltigt werden kann.

Ein Flugsimulator mul aller-
dings nicht nur nach seiner
Spielbarkeit beurteilt werden,
sondern auch danach, wie erein
Fluggerit tatsichlich simuliert.
Dias Urieil in dieser Bezichung

fillt schlechter aus: Die diver-
sen Funkttonmen becinflubiten
sich untereinander kaum. Das
Flugverhalten war extrem un-
realistisch, Es ist zum Beispizl
nicht moglich, beim Kurvenflie-
gen abzuschmicren.

Fazit: Ein nettes, kurzweili-
ges und daher empfehlenswer-
tes Spiel, jedoch kein besonde-
rer Flugsimulator. Wer aul
Realititsnihe Wert legt, dem
ist mit diesem Programm kaum
gedient.

Hersteller:  Anirog Software
Name: Flightpath 737
Preis: 6.95 Pfund

{in England)
Marcus Schncider

Snooker

Billard fiir den CPC 464

Wer mit einem Englischwir-
terbuch ausgestatiet ist, wird
unschwer erkennen, daB es sich
hier um ein Programm handelt,
das irgendetwas mul Billard zu
tun hat. Ist man dann noch in
Besitz eincs geeigneten Lex-
kons, findet man darin die Be-
schreibung der Snookerva-
riante des Billards: "Es ist dies
die sogenannte englische Va-
riante des Poolbillards. Dabei
benutzen zwer Spicler dieselbe
weille Spielkugel, mit der sie
auf 15 rote und sechs verschie-
denfarbige Kugeln spielen, die
vor Spielbeginn an genau fest-
gelegten Punkten in Stellung
aufgesetzt und mit der Spielku-
gelin ein bestimmtes Loch (Ta-
sche) getricben werden,™

Mit diesem Programm kann
man nun ganz hervorragend
Billard lernen. Mit Joystick
oder dber die Tastatur lassen
sich die 5t60e sehr exakt posi-
tiomieren, Man kann mitl genau
dosierter Stofstarke und belie-
bigem Spin die Kugeln einlo-
chen, daB es eine wahre Freude
ist. Dazu trigt auch der realisti-
sche Bewegungsablauf = bei.
Sollte sich unter den Spielern
jemand befinden, der Newton
in irgendeiner Weise zugeneigt
ist, so wird er bemerken, daB
den Gesetzen des alten Herrn
Genilge peleistet wurde. Solite
man manchmal auf scheinbare

Widerspriiche stofen, so liegt
dies meist an der eigenen Spiel-
weise (Spin und s0) oder an
eventucllen Wissensliicken
{Schule geschwinzt oder so).

Damit man sich auf groBe
Maitches geniigend vorbereiten
kann, steht cin Einzelspielmo-
dus zur Verfligung, der sehr
gute Moglichkeiten zum Trai-
nieren bietet, da sich der zuletzt
ausgefiihrte Stof beliebig oft
wicderholen liBt. Ein entschei-
dendes Manko hat das Pro-
gramm allerdings: In manchen
Situationen weigert sich der
Computer cinfach, weiter mit-
zuspiclen; er hdngt sich einfach
auf. Und in diesem Fall halft lei-
der nur cines: Ausschalten!
Dies kommt zwar recht selten
vor, aber dann meistens,
wenn's spannend wird oder
man am Gewinnen ist. In den
meisten Fillen ist es also recht
grgerlich. Trotzdem ist das Pro-
gramm eine wirklich gelungene
Billardsimulation, die fir wviel
Unterhaltung sorgt. Die grafi-
sche Gestaltung ist sehr gut, die

Handhabung optimal.

MName: Snooker
Preis: ca. 35 - DM
System: CPC 464
Hemteller:  CDS Micro Systems
Berugsquelle: Z5-Soft
Anton Spitzer
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Biorhythmus

L L L T ey
"#COPYRIGHT 1984 BY DIPL,ING. W,SCHULZ»
'®*BASLERSTR, 42, 7889 GRENIACH-WYHLEN is=
R T E T e e

*®

‘humme B I O R H Y T H U & ssssr

DEF FH PHYS{(TAGE: =CINT(SIN(TRAGE - 23%2%FI1=1@)

DEF FN EMOT(TAGE)=CINTI(SIN(TAGE Z2BuZ«PI ai@)

18 DEF FN GEIST!(TRGE)=CINT{SINI(TAGE/3I+2%PIi#18:

11 INK @,1:INK [,24:BORDER 1:PRPER 9:MODE L:B%="BIQRHYTHMUS*:LOCATE L15:1:PRINT B

0 O G R

' $:PRINT
iz
13 '#m% EINGABE DER PERSOENLICHEN DATEN w=##
14

13 PEN 1:INPUT"UVORNAME “iVs:PRINT:INPUT"NACHNAME ":N#:PRINT
16 INPUT*GEBURTSDATUH (TT.HH.JJJJ) *7D8(1):IF LEN(D$(1)) ()18 THEN PRINT"Fenler*:

GOTO 146
17 PRINT:INPUT"DATUN Ffuer BIORHYTHMUS "iD8C2):IF LENCD${2))1 <18 THEMN PRINT"'Fe&
mler*:GOTO 17 ELSE GOSUB &3
ige '
17 "wx%x AUSGABE DER WERTE FUER DEN EINGEGEBEMNEM TAG kew
e
21 CLS:LOCATE 4.1:PRINT B#+" Fusr "+v8+" "+N %
Z2 LOCATE & :%:PRINMT'GEBURTSDATUM : "iD8fli+' "s+TAGE$ (1}
23 LOCATE 4,&4:PRINT"BIORH.-DATUM : ";D®(2)+" "+TRAGE®(2)
2% LOCATE 4%.8:PRINT USING"ALTER HHHAN TAGE®" 1 TRAGE
25 LOCATE 4:12:PRINT"PHYSISCH = V4OHRB{24F04" : ";FN PHYS{TAGEI =18
" 26 LOCATE 4.l4:PRINT*GEISTIG = ";:IF FN GEIST(TRGE? (@ THEN PRINT CHR$(22%);E

LSE PRINT CHR® (Z22%):

27 PRINT® : ";FN GEIST(TAGE!#id

ZB LOCATE 4,14:PRINT'EMOTIONELL = "+CHR$(22B)+* - *iFN EMOT(TAGE)*18
29 IF LEFTS(D%(1).5)=LEFTH (DS (2),5YTHEN RESTORE 74:GOSUB 7i

38 LOCATE 4,22:INK 3.%:14:PEN 3:PRINT*MONATSKURVE 7 - TASTE DRUECKEN '"

31 CALL &8B18 ! -
g !

33 'muw RUECKRECHNUNG AUF MOMATSANFANG #=x

5

15 DATA JANUAR.31,FEBRUAR.Z2B.MAERZ,I1.APRIL.30,.MAI,31,JUNI 3B, JULT.31.AUCUST, 31,
SEPTEHBER, 38, OKTOBER,31,.NOVEMBER, 38, DEZEHRBER 31
34 RESTORE 35:FO0R I=1 TO MONAT:READ MOMATE.MOTAG:NEXT
37 TAGE=TAGE-TAGX+1:PEN I
a8
39 ‘=sx BILDSCHIRMAUFBAL w#wxw
8
41 CLS:LOCATE 7.1:PRINT B#+* Fuer "+MONATS:JAHR
42 FOR T=2 70 Z2:LOCATE S.I:IF I=12 THEN PRINT CHR$(139);ELSE PRINT CHE$(157);
a3 NEXT 1
44 LOCATE &:12:PRINT STRINGS(3I1,CHR# {18}
&3 LOCATE 3,23:PRINT CHRS(147)iSTRINGS (31 CHRS {158}
44 LOCATE 1.2:PRINT"+18@":LOCATE 2, 7:PRINT " +38":LOCATE 4, 12:PRINT"B':LOCATE 2,17
:PRINT*-3@8":LOCATE 1.22:PRINT"-1B8"
&7 LOCATE 1@.24:PRINT'B 1 1 2 2 3 Tage";
4B LOCATE 18,25:PRINT"S a 5 B 5 8"
4% SPALTE=&:INK 2,153:INK J3,18:INK &4.4:TAGZ=TAGE:FOR TAGE=TAGZ TO TAGZ+MOTAG-1
59 ¢
21 'was AUSDRUCK DER KURVEN ==
-
53 LOCATE SPALTE.12-FN PHYSC(TAGE):PEN Z:PRINT CHR$(2&%)
5% LOCATE SPALTE.12-FN GEIST(TAGE):PEN 3I:IF SGN(FN GEIST(TRGE))==1 THEN PRINT CH
RY(ZZJIELSE PRINT CHR®{ZZ4)
53 LOCATE SPALTE:12-FN EMOT(TAGE):PEN 1:PRINT CHR$(228)
834 SPALTE=SPALTE+1:MNEXT:PEN 2
57 DATA Na®m;u.,7, ,T.0,8,t,8, 4., T, U@, Cik,8,n
:ﬂ RESTORE 37:FOR I=3 TO 21:READ AS:LOCARTE I9.I:PRINT AS HEXT
9 *
48 '#%% WARTEN AUF TASTE w#w
61
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2 CALL EBB1B:RUN
&3 FOR I=1 TO 2
64 TRGX=VAL(LEFTS(D$(I3.2)) :MONAT=UAL (MIDS (D#41).46.2)) : JAHR=VAL (RICHTS (DS (1), 4) )
&3 IF MOMAT(3I THEN FlIleT40uJAHR+TAGK+31# (HOMNAT -1} +INT ((JAHR-1) /%) =INT(B.75®(INT
(JAHRA18B@)+1) 2
64 IF MONATI2 THEN Filim3a8«JAHR+TAGK =31 % (MONAT-1 ) —INT(D.4»MONART+2,. 31 +INT (UAHR /&
1=INT{(B.73#INT((JAHR/1BB}+1) )
&7 NEXT I:TAGE=ABSI{F(l)=Fi2
4B DATA SRHSTAG: SONNTAG, MONTAG.DIENSTAG,MITTWOCH. DONNERSTAG, FREITAG
&% FOR I=: TO Z:RESTORE &B:WOCHENTAG=ABS(F(I)=INTIF{(I}) 7187
78 FOR J=B TO WOCHENTRG:READ TAGE®(I):NEXT J:MEXT I:RETURM
71 READ A.B:IF B=-1 THEN RETURN
72-ENT 1.5, 1 LiiB:=1i1m 5.1 1
73 SOUND 7,6,8/2,12.8.1:C0T0 71
?#uuﬂTn 319,358-3179,58.284:1808.319.108,239,100.253.150, 319, 508,319, 50,284,100, 319,
i@
75 DATA 213.153.23?-159-31?-EEaEI?-ﬁa-iﬁﬁalﬁﬁul?E.IEE,EEF.iBE-Eji-lﬂB-ZEG.IBH11?
950
74 DATA 17%.56.1960,1068.239.,1868,.213, 186, 23%.150,8- -1

3-D Balkendiagramme

I1B0BR 'BEERE R R RN R RSN RN SRR
19881 '=#COPYRIGHT 1784 BY DIPL.ING.W.SCHULZ=
188R2 "#BASLERSTR.&Z. 7HEY? GCRENZACH-WYHLENL®
16083 '"SEFENARE R A A RN NS NEREEN

lpags

18885 '##% I-D-BALKEMDIAGRAMME *x#

1@@8s '

16887 INK B.13:INK 1.24:INK 2,8:IMK 3,1:BORDER 13:MODE 1

18008 PRINT CHR®{(24);" J-D-BALKEN-DIAGRAMM *iCHRS (24) : PRINT

18885 INPUT"BezZeichnung des Diagramms "; NAME®:PRINT
18818 INPUT"ARZahl der Balken ";BALKEM:PRINT

18811 DIM POSX(BALKEMN! : JERT {BALKEM} : HOEHE {BALKEN}
18812 PRINT"Werte-Eingobe: ":FPRINT

18813 FOR I=1 TO BALKEN

l@d1s INPUT WERTI(I!

18g1s5

iBB1& 'www BERECHNEN DER X-POSITION FUER JEDEN BALKEN #*##
18817 '

18818 POSX(I)=1BB+CINT({I-1) =548 /'BALKEN)

18819 NEXT I

1ig@za -

18821 "#w& ERMITTLUNG DER HMINIMUM-MAXIMUM-WERTE =x»
igezz -

18823 MAXWERT=WERT (1) :MINWERT=WERT (1)

10824 FOR I=2 TO BALKEN

18825 IF WERT{I) )HAXWERT THEN MAXWERT=WERT 1)

18824 IF WERT(I) {MINWERT THEN MINWERT=WERT (I}

18827 NEXT 1

is@ze

1B@27 "#wx BERECHNUNG DER BALKEMBREITE w*%#

igeza

18831 BREITE=CINT (348/2/BALKEN)

19832 *

18833 '#sx BERECHNUMG DER BALKENTIEFE FUER ZI-D-DARSTELLUNG w®w
12834

18835 IF BALKEM{1® THEN TIEFE=CINT(S5&4B/4/12)ELSE TIEFE=BREITE/D
iea3s

1BEB37 "we¥ B=PUNKT FUER X-ACHSE ww&

i@e3g

18037 POSY=28-{18B% (MINWERT (@)

18248 '

18841 *wwx BERECHMEN DES MASSSTABS wsx«
10042 '
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D:=GOTO 1887

18046
l@8s7
12848 '

EXT I

i@gsie
18831
i@eaiz '

i0@3+

i8@5&

1@8s@
18041
igd&2
18243
i1@8s44 '

NEXT J

18847 NEXT J
i887@a '
ig@71
ieerz '

18877
igazrze ‘!

:MEXT K:NEXT 1

*wuu FEICHNEN DER X.Y-ACHSE #=xe

10@5%5 "wesw BESCHRIFTUNG DER ACHSEN =&k

'uen JEICHNEN DER BALKEN w=ks
188453 FOR I=1 TO BALKEN
18866 FOR J=@ TO HOEHE(I) STEP SGN(HOEHE (I))#2

128847 ORIGIN POSXLI).POSY+d
18848 DRAWR BREITE.®,1:DRAWR

‘wa% BESCHRIFTEN DES BALKENS MIT DER LFD.NR.

10078 “wxe ZEICHMEM DER DECKFLARECHE #==

TIEFE.TIEFE.2

18043 IF ABS(HMINWERT) }MAXWERT THEN MAXWERT=ABS (MINWERT)
190844 IF MAXWERT!4S5 THEMN WHILE MAXWERT/FB(}INT (MAXWERT/?8) : MAXWERT=MAXWERT+1:WEN

10645 WHILE MAXWERT/1B{) INT{MAXWERT/18) : MAXWERT=MAXWERT +1:WEND
“wn% AMPASSUNG DER BALKENHOEHE AN DEN MASSSTAR wxs=

18849 FOR I=1 TO BALKEN:HOEHE(I)=CINT(WERT(I)}/MAXWERT® {348+ (1B@% (HINWERT(B)})):N

190853 TAG:CLG:ORIGIN 98.POSY:DRAWR 5308,0.2:0RIGIN 92,8:DRAWR B.+08

10@57 FOR J=R+(18B*(MINWERT(B)) T{ JéB+ {188« (MINWERT{(B))STEP 28

18858 WERTS=STRS(CINT (MAXWERT*J/ (T40+ (1E80% (MINWERT (@) )13 ) : X=wLEN(WERTS)
18859 ORIGIN 83,.PO0SY+J:DRAWR 537.08:MOVER -X#l14-338.4
IF J/4@8=INT(J/ /68 THEN PRINT WERTS:

EEE

10873 IF WERT(I))@ THEN MOVER -BREITE*(1+TIEFE/BREITE}.zZ8
18874 IF WERT(I) (@ THEN MOVER -BREITEw®(i+TIEFE/BREITE).-TIEFE-3
18875 IF WERT{(1)=8 THEN ORIGIN POSX(I).POSY+TIEFE+28
188746 I#=STRS(I):PRINT HID${I%.2):

18688 FOR K=8 TO TIEFE:ORIGIN POSX(I)+K,POSY+K-(J%(WERT(I)>=0)):DRAWR BREITE.@.3

18@81 TAGOFF:LOCATE CINT(2B-LEN(NAMES$)/2),25:PRINT CHR$(22):CHR$ (1) iNAMES:CHRS (2
21+CHR$ (@) i: 'BESCHRIFTUNG
18882 CALL &BB1B:ERARSE POSX,WERT,HOEHE:GOTO 18887:'WARTEN AUF TASTE

RSX SYCLONE

Fiir den Schneider CPC 464

R5X SYCLONE ist das crste
aus einer Reihe von Super-Pro-
grammen fiir den CPC 464,
RSX bedeutet "Resistent Sy-
stem Extension”™ oder aufl
Deutsch: Systemresistente Er-
weiterung. Das  Programm
bleibt i Speicher, solange kein
RESET abgerufen oder die Ma-
schine ausgeschaltet wird. Man
kann normal arbeiten, eine
Vielzahl wvom Programmen
nacheinander kopieren, SY-
CLONE ist immer noch da! Ei-
genlich besteht SYCLONE aus
4 Programmen und einer Zu-
gabe: :

1. SYCLONE kann alle bisher
mit dem P-Schutz geschiitz-
ten Programme laden und li-
sten, womit sogar cine Viel-
zuhl von Spielen und Pro-
grammen einen Teil ihres
Gehermmises lGften miissen.
Nur Prfgramme, dic mit
ANTISYCLONE geschiitzt
sind, werden verweigert,
Aber das ist nur eine Frage
der Zeit.

2. SYCLONE kann den Hea-

der eines Programmes lesen
und gibt die Daten aus, Das
ist die Lade-Adresse, die
Programmlinge und die

Start-Adresse. Letzteres be-
deutet, daB man nun nicht
mehr auf eine ™falsche”
Startadresse im* Vorspann
"reinfallen” kann.

. SYCLONE kann geschiitzte

Programme kopicren und
dies nach Belieben mit Bei-
behaltung des P-Schutres,
Entfernung des P-Schutzes
oder Hinzufiigen des norma-
len P-Schutzes,

. SYCLONE kann mil einer

bis zu vierfachen Geschwin-
digkeit sichern und dies
wahlweise mit 1000, 2000,
3000 oder 4000 Baud! Das
Schachprogramm, das bis-
her fast 12 Minuten
brauchte, ist nun in 4 Minu-
ten geladen.

Die Zugabe ist da schon fast
bescheiden: ANTISYCLONE.
Wer seine Programme mit AN-
TISYCLONE und "P” schitzt,
kann davon ausgehen, dall nie-
_mand sein Programm mit 5Y-
CLONE listen oder den Schutz
cntfernen kann!

Die RSX-Reihe umfalt Pro-
‘gramme fiir Hardcopies, Zei-
chensitze und weilére Anwen-
derhilfen. Sie sind demnéachst
auch auf Dhskette zu haben.

SYCLONE

50— DM
System:  Schneider CPC 464
Bemgsquelle: Denisoft.
Pf 106421, 2800 Bremen 1

Name:
Preis:
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Sharp PC-1500 &

Kalender, Kalender,
Kalender

Sharp PC-1500

Im Jahre 1582 fiihrte Papst
Gregor XII1. unseren Kalender
mit 365,2425 Tagen pro Jahr
ein. Und seit der Zeit haben wir
den Arger, daB nicht einmal
mchr die Schaltjahre regelma-
Big sind. Das hier vorgestellte
Programm "KALENDER" er-
zeugt einen Jahreskalender fiar
alle Jahre ab 1585 einschlieBlich
bis ... nun ja, bis zur nichsten
Kalenderreform. Nach dem
Programmstart mit RUN wird
das Jahr abgefragt, fur das der
Kalender ausgedruckt werden
soll. Es wird dann die Jahres-
zahl groB in rot gedruckt. Da-

1:"% KRLENDER ¥
Z2:"WRITTEN BY
M.FEILER
3: "R.KOCH-S1r. 34
4;"BA]2 OTTOBRUN
M
5:"T.8B3-6B31439
18:01n A%$C42)%2:
DIN WECE)¥]
28:01n nNel12)
38:FOR 1=]1TOD
49: READ Mcl)
SA:NERT ]
68:DATA 31, 28, 31,
38, 32, 38, 31, 31
1 38, 3], 38, 3)
2B.GT=1: TEXT :
LPRINT
88: INPUT "MWELCHES
JAHR : ":;Gd;
IF BJ{135B5CLS
:GOTO BB
88:C5]12E 9:COLOR
FLF )
1BB.a%=5TRs GJ:
LPRINT AS$.
E512E 3iLF -2
118:FOR GN=1T0 12
128:M1c2)=28
138: J=6J-1585
14@: T=1%365
158: D=GJ- 1584
168;: B=Dr1
178:ST=INT B
188: T=T1+ST
198: D=6cJ-1588
2BR:B=D-1BA
2]1B:SH=INT B
228:T=T-5H
238:D=6J-1288
248: B=D-488

| s

nach werden etwas klciner die
Monatsnamen in blau, die Wo-
chentage in schwarz und die
Sonntage in rot ausgedruckt.
Feiertage werden in diesem Ka-
lender micht  bericksichtigr,
weil der Speicherplatz ohne Er-
weiterung nicht ausreicht, Es
konnen Kalender fiir alle Jahre
nach 1584 ausgedruckt werden,

Dieses Jahr wurde als "Jahr 0
ausgewidhlt, weil es das erste
Schaltjahr nach der Reform
war, Die Rechnung wird da-
durch vereinfacht.

Michael Fejler

258;
268:
278:

SU=]NT B
T=T+5U

IF BN=160OTO 3]
a

FOR 1=1TO GH-1
T=T4r1¢])

NEXT 1

T=T+GT

B=Glr4

IF INT B=BaAND
BM<=2LET T=1-1
B=GcJ-, 188

IF INT B=BAND
BMC=2LET T=T+]
B=G6J-428

IF INT B=BAND
GN{S2LET T=T-1
B=Trs2

T=T-CINT B)¥2
Hf$cA)="n"
WEl1y="p"
Wsc2)="n"
Ws(3)="p"

u$ (4)="F"
WEl3)="5"
W$(6)="5"

IF BR< 226010 5
18

IF INT (GBJ~s488
JsGI-4BBLET ng
2)=329.60T0 518
IF INT (EJ-1882
=6J-1BBGOTO 5
18

288,
238,
3J88:
318;
328;
238:

348:
358

368:
3/8:

388
358,
4B8.
418:
428:
438:
440.
454:
4168.
4/8.

488;

498,

588:
GIr4LET
5

Z==T
FOR X=2T0 (Z2+14
2)

338: IF X<{=BOR X>n¢

ne2r=2

S18:
528:

GMILET Ad$(X=+T)
=" ".GcO0TO 568
IF X{IBLET As«(
X+1)=" "4STRS
X:GOTO 568

A3 (X+TI=5TR%$ ¥
NEXT X

CS12fE 3:COLOR
1:READ R$:LF 2
LPRINT P4

LF |:COLDR A:
ESHeE 2
6BA:FOR J=)TO 2
6i1B:IF J=/COLOR 3
628:LPRINT Ws$CI-1)

S548:

55A4:
26A:
378:

588:
338:

638:LPRINT AscCl);"
“GASCIA2);

iR CI+14);"

afc1+421);" ";A
$¢]+28);" ";iAns%
(1+35)

E4B: NEXT 1

65B: HEXT GH

66BA:NATA "ITAaNUuar",
“FEBRUAR", "NAE
RZ%: YOPRIL". "M
AV, "aUNI"; " IU
LI*

628;:0aTAa "AUBUST",
"SEPTEMBER", "0
KTOBER"™, "NOVEN

"DEZENBER

BER",

6BA: COLOR B8:LF 3:
END

Crazy Paint

Fiir das Colour Genie mit 16 KB

Dieses Spiel, dhalich " Ami-
dar”, ist in Maschinensprache
geschricben und daher schr
schoell. Auch dic Tastaturab-
frage ist gut. Ebenso sind die
Soundméglichkeiten voll aus-
penutzt. (Wihrend des Spiels
lauft eine wohlklingende Melo-
die).

Im Textmodus wird durch
Verwendung vieler Farben und
freiprogrammicrbaren Zeichen
eine exzellente Grafik erreicht.
Dras Spicl hat 16 verschiedene
Bilder, wobei cs darum geht,
die cinzelnen Felder mit einer
Farbrolle #u ummalen. Er-

Die Spielfigur ist zuerst dop-
pelt so schnell wie die Verfol-
ger, aber das indert sich, wenn
man cinmal durch alle Bilder
hindurch ist. Ist das crreicht,
bekommi man einen Sonderbo-
nus und das Spiel beginnt von
vorne, Die Verfolger sind dann
genauso schnell wie die Spiclfi-
gur. Alle 20000 Punkte gibt es
dann eine Spielfigur zusitzlich.

Das Spiel bendtigt nur
16KB, fiir eine Punkteliste
reichte deshalb der Speicher
nicht mehr, Wer jedoch mehr
als 79480 Punkte erreicht, kann
sich mit scinen Initialien im
High Score eintragen.

IF INT (BJr4)=

schwert wird dieses durch 3 . Name: Crazy Paint
Verfolger, die von der Spielli-  Preis: 9 - DM
gur nicht berihrt werden diir-  System: Colour Genie
fen. Zusatzlich laufl ¢in Bonus  Hersteller: TCS
ab, derzum Score addieriwird.  Udo Lembke
Heute im i mi die
(ihos " walhG-HAN 258, 8i50dcer | BT
lineMa-Filmpalast = o
Kino Roboter-
Zwo: Hepart Iu SIS 34ng an
# heutzutonge °
sonst noch )_*
in's Kino
 locken?
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Wer will noch bei uns mitmachen?

” Wir suchen noch clevere Mitarbeiter fiir alle Geriite! *iifb

}E Efbsrba MWW User Clubs b, N,aixai-

er & ; Wir bringen alles iiber Clubs: Clubvorstellung, Clubgriindun- A e
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Liebe TI-Freunde!

In dieser Ausgabe haben wir
wieder fiir alle Ausbaustufen ei-
nen oder mchrere Beitrige.
Wer nur die Konsole besitzt,
kann sich an dem Vokabelpro-
gramm von D. Taube erfreuen.
Es ist sehr universcll aulgebaut
und bietet fiir die bescheidene
Systemausbaustufe einen rechi
hohen Komfort. Wer zusitzlich
zur Konsole ein Ext. Basic Mo-
dul hat und gern einmal die Sau
herausldBt, der sollte sich das
Spiel "Pooyan™ auf keinen Fall

"entgehen lassen. Angelehnt an
die  Spielhallenfassuny ist hier
ein Spiel entstanden, das sich in
Sachen Geschwindigkeit umd
Originalitit sehen lassen kann.
Meiner Meinung nach eines der
besten Actionspiele in Ext, Ba-
sic.

Fiir unsere Assemblerfreaks
haben wir heute zwei pfiffige
Utilities. Einmal eine Steue-
rung der Schaltleitung fiir Kas-
settenrecorder (mit der sich bei
cntsprechender  Verdrahtung
auch andere Gerite z.B. dber
Relais ein- und ausschalten las-
sen) und cin Programm zur Ab-
frage der Alpha-Lock Taste.

Daneben wie iiblich Tips, Tests
Usw.

~ Wer dieses Heft mit den fri-
heren Ausgaben vergleicht,
wird feststellen, dal der TI-Teil
wieder gewachsen ist. Das ist
die positive Seite der Preiserhd-
hung. Diese Erhéhung war no-
tig geworden, um den Quali-
titsstandard zu halten bzw. aus-
zubauen, trotz der widrigen
Marktlage. Wenn Ihr dicse Zei-
len lest, wird es wahrscheinlich
schon einige Zeitschriften weni-
ger peben. Das Bedauerliche
daran ist, daB es ausgerechnit
die sein werden, die auch bis zu-
letzt Beitriige fiir den TI99/4A
enthiclten.

Fir die niichsten Ausgaben
kann ich schon heute eimige
sehr interessante Hardware
Tests und Bauanleitungen an-
kiindigen, dic uns Herr Hagen-
buchner zugeschickt hat, von
weiteren guten Assemblerpro-
grammen und Ext. Basic Spie-
len ganz zu schweigen.

Viel SpaB mit der neuen Aus-
gabe wiischt Euch Euer TI
Spezi.

Neue Module fiir den
TI99/4A

Return to
Pirates Island

Hier handelt s sich um ein
echtes Grafikadventure fiir den
TI. Mit List und Tiicke gilt es
hier, die versteckten Schiitze
auf ciner Pirateninsel zu finden.
Die Ausgangsposition; Man be-
findet sich in einer Schiffska-
bine und die Sicht ist reichlich
verschwommen. Das erste was
man tun mub ist, die Brille zu
finden, die man am Abend vor-
her verlegt hat. Dies ist noch
recht einfach. Hat man die
Brille aufgesetzt, wird die Sicht
klarer und man erkennt die Ein-
richtungsgegenstiinde in der
Kahine. Wenn man nun ein we-
nig herumsucht, dann fndet
man auch gleich den ersten von
13 Schitzen im oberen Bett des
Stockbettes.

 Wic cs aber weitergeht, miifit
Ihr schon selbst herausfinden,

vorausgesetzt, Thr beherrscht
die englische Sprache. Denn
alle Kommentare und Kom-
mandos erfolgen in Englisch.
Das ist eigentlich schade, denn
ich meine, daB hier das beste
und witzigste Adventure fir
den TI vorliegt, schon wegen
der sehr guten Grafik (nicht m
vergleichen mit den anderen TI
Text-Adventures). Wer gern
tiftelt und auch der englischen
Sprache halbwegs michtip ist,
wird an diesem Modul viel
Freude haben.

Bezugsquelle: CSV Riepert.

Moon Mine

Moon Mineist ¢in Weltraum-
schicBspiel mit 3-D Effekten.
Zur Story: Zygonaut, der Be-
herrscher der unterirdischen
Mondstadt, hat aufl der Erde
verschiedene Schiitze gestoh-
len. Der Spieler als Comman-

der des Raumschiffs RSS Reco-
very hat sich an Bord eines
Mondmobiles zusammen mit 3
Besatzungsmitgliedern in die
Giinge der unterirdischen Stadt
begeben, um die gestohlenen
Dinge zuriickzuholen. Dabei
wird er von den Kreaturen des
Zyponauten angegriffen, Der
Spicler mul nun diese Angrei-
fer mittels ciner Laserkanone
abwehren. Die Laserkanone
wiederum muB wihrend des
Einsatzes mit Wasser gekihlt
werden, ‘Wenn das Kihlmittel
verbraucht ist, mub ein Besat-
mungsmilglied ausstcigen und
aus einem Wasserloch neues
Wasser holen, Daf man sich da-

bei van den Monstern nicht er-
wischen lassen darf, ist selbst-
verstindlich. Ebenso wie die
Wasserldcher tauchen hin und
wieder einige der gestohlenen
Gegenstinde auf dem Weg aof.
Auch hier heiBt es anhalten,
aussteigen und einsammcln,

Die Grafik des Spieles ist
rechi gut, der Spielspall halt
sich jedoch in Grenzen, da die
Handlung ziemlich einidnig ist.
Positiv ist zu bemerken, dal die
Meldungen und Kommentare
wahlweise auch in deutsch aus-
gegeben werden, Far Baller-
Freaks empfehlenswert.

Bezugsquelle: CSV Raegert

Moon Patrol

Wieder ein neues Spiel von
Atarisoft fitr den TI99/4A. In
diesem aus den Spielhallen be-
kannten Weltraumspiel mub
der Spieler ein Mondfahrzeug
iiber einen in 26 Segmente ge-
teilten Parcours steuern. Jede
Sektion bedroht das Mondfahr-
zeug mit einer anderen Gefahr.
Da sind Felsbrocken oder
Mondkrater, die unvermittelt
auf der Strecke erscheinen, au-
Berdem angriffslustige UFOs
verschiedenster Art sowie Pan-
zer und Minen. Allen diesen
Gefahren muB  der Spicler
durch geschicktes Springen {aut
dem Mond ist sowas ja leicht
moglich) oder schinelles Feuern
mit der Bordkanone entkom-
men. Wer besonders schnell ist,
bekommt nach finf Teilstrek-

‘ken Bonuspunkte. Wenn die

gesamie Strecke beendet ist,
dann geht es mit einem hiheren
Schwierigkeitsgrad von wvomn
los.

Dieses Spiel zeichnet sich

Buck Rogers

Man kennt sie ja, die alten
SchieBspiele wie "TI-Invaders,
Tombstone City™ oder "The
Attack”™. In diese Kateporie ge-
hért auch "Buck Rogers”. Bei
diesem Spiel mit einer abwechs-
lungsreichen Grafik bestehen
vier Spiclphasen. In der ersten
mub man Energiesgulen durch-
fliegen, wozu schon einiges Ge-
schick motwendig ist. Wer das
geschafft hat, kann sich jetzt
mit den Hoppers anlegen. Er
muf sie abschiefen oder thnen
geschickt auswcichen, Natiir-

durch cine hervorragende Gra-
fik aus, wobei die Gestaltung
des Bildhintergrundes einen
sehr guten Eindrock macht.
Wiihrend des gesamten Spicles
erklingt die von der Spielhallen-
version bekannte Melodie. Um
cinen ganzen Parcours zu
durchfahren, muB man sich
schon sehr anstrengen. Das ist
es auch, was den groBien Reiz
an diesem Spiel ausiibt: der re-
lativ hohe Schwierigkeitsgrad.
Ich meine, Atari ist mit Moon
Patrol dic Umsetzung der Spiel-
hallenversion auf den T1 99/4A
voll gelungen und hat damit ei-
nes der besten Module in der
Atarisoft Serie geschaffen.
Radix
ca. 99 -

Berugsquelle:
Preis:

Computer-Kontakt
das Heft mit den
preisgiinstigen
Kleinanzeigen

lich hat der Spicler dazu nur
eine bestimmte Zeit zur Verfi-
pung. Und in Phase drei und
vier erwarten den Spieler dann
weitere interessante Aufgaben.

Wie bei den meisten Spiclen
ist auch hier der Sound etwas
mager ausgefallen. Aber man
kann sich zum Glick durch dic
gute Grafik trosten.

MName:
Preis:

Buck Rogers
cd. 39— DM (Modul)
System: TI99/4A
Hersteller: Scga Inc.
Berugsquelle: Computer Hilsli

Torsten Genzel
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Pooyan

&0 ' POOYAN

70 ! MARCO KLEIN

80 ! HAFENSTR.12. 2 WEDEL

90 ! TEL.:04103/5171

100 CaLL CLEAR :: CALL SCREEM(1Z):: CALL MAGNIFY{(3)

110 CALL CHAR(91,"3C4299A1A199423C")

170 DISPLAY AT(&.F):"P O O Y A N i DISPLAY AT{15.4):"PRESS ANY KEY TO START"™ 1
: DISPLAY AT(24,8):"L MARCO KLEIN"

130 CALL KWEY(D.K,S):: IF S=0 THEN 130

140 P=0 :: W=3 :: S5C=0 z: WOL=3 :: R=1

150 CALL CLEAR

160 CALL CHAR(9&,“FFFF"3:: CALL HCHAR(23.1.94,32)

170 DISPLAY AT(24,15):"":P 31: DISPLAY AT(24,260:""31W

180 CALL HCHAR(S.1,96,21)

190 CALL CHAR(S7."ADBOBDBOBOEOB0AO"3:: CALL UﬂHAH(ﬁ.EE.??,i?)

200 CALL CHAR(98,"3CTEFFFFFFFFFEFC"):: CALL HCHAR(S,23,98)

710 CALL CHAR(9?."0101010101040101"7:: CALL VCHAR(S,24,99,18):: CALL VCHAR(5.31,
97 .18)

220 FOR I=2 TO 20 STEF & :: CALL HCHAR(3+I,.25.96,6):: NEXT I

230 CALL CHAR(100,"“FF8181B1FF818181"):: CALL VCHAR(S,29,100,18)

240 CALL CHAR(101,"FFEDBOB0OBOS0BDR0"):: CALL HCHAR(21,2,101,60:: CALL HCHAR(22,Z
101 .6}

#50 CALL VCHARC(Z21,8.97 .2}

260 CALL COLOR(9,2,1)

270 CALL CHAR(104,"0103070F1F3F7FFF",105, "B0COEOFOFEBFCFEFF",106, "FFFFFFFFFFFFFFF
F"):: CALL COLOR(10,9.,1) -

280 CcalLL HCHAR(#.ZEADH:: CalL HCHAR(4,30.1050 & ¢ CALL HCHAR{4 ,246,1048,4)

290 CALL HCHAR(Z,26,104):: CALL CHAR(107,"O0DDODDO0OFFFFFF"3:: CALL HCHAR(3,.Z7.1
O&,375% CALL HCHAR(Z,29,107)

300 CALL HCHAR(Z2,27,104):: CALL HCHAR(Z2,28,105)

310 CALL CHARC1D8."D70F0BSC7F7DFESAFSECTF7D7ESR103FDOBOFASCAASEFDETAFEDBISIFADOF
oB™)

%20 CALL SPRITE (#20,108,2.146.150)

330 CALL CHAR(140,"0307101F070301030F1F1F1FOF010103C0ECEDEDEOCOB0COCODOCAFOCOB08
080"

340 SC=0 :: CALL SPRITE(#19,140,10,56,25%8)

50 CALL SPRITE(#18,140.10,13%8,25%8)

340 CALL SPRITE(#17,140.10,19%8,25%8)

370 CALL CHAR(134,“7FO71D1F070301030F1FSFSF4F417F7FFCECECECECCCBCCCCCDCCCFCCCACF
CFC™)

380 CALL SPRITE(#1,136.,5,80,21%8+1)

390 CALL BOUND(4D0,220.01:: CALL SOUND(200,296,0):: CALL SOUND(100,314,0)

400 CALL CHAR(1Z8."D4070703030121232323333F1F010103Z0E0EQ71FEF CCOCOEDEDEDEDCOE0E
OFO") 'WOLF .

410 CALL SPRITE(#3,128,7.16,48)

420 CALL SPRITE(#4,128,7.16,80)

430 CALL SPRITE(#5,128,7.16,112)

440 CALL CHAR(132."030F1F3F3F3F1FOFO70301030101 0101 COFOFBFCF CF CFAFDEQCOBOCOR0RDS
080" )

450 CALL SPRITE(#10.132,9,1,48)

450 CALL SPRITE(#11,132,13.,1,80)

470 CALL SPRITE(#12,132,5,1.,112)

480 CALL CHAR(120,"0000102040FF402010000000000000000000000S0AFF0ACS0000000000000
oo™

£90 CALL CHAR(112Z."D0DDOOOO7070300004C3E1E1E0DDD01 COCO030301000204620ET00CTETE00000
ooo™)

500 CALL MOTIONC#5.6,0,#12,6,00:: FOR I=1 TO 120 :: NEXT 1
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540 CALL MOTION(#Z:6,0.#10,6,00:: FOR I=1 TO 110 :: NEXT I

520 CALL MOTIOMN{#4,5,.0,#11,56.0)2: FOR I=1 TO 125 =2 NEXT 1

530 W=WOL =: DISPLAY AT(Z4,.26):"":tHW ;

540 REM SPIELABLAUF

550 R=1

E&0 CALL POSITIONCHI. X1.¥13:: IF X1»18#8 THEN B&0

570 CALL POSITIONCH&,XZ,Y2):: IF XZ2x156%5 THEN 950

580 CALL POSITION(HS,X3.Y3l:: IF X3»18B#8 THEM 1040

530 CALL POSITIONC#1,X,¥1:: IF X>=156%8 THEN GOSUB 1130 ELSE 600 :: GOTO 540

&500 IF ¥<=4#8 THEM GOSUB 1170 ELSE &10 :: GOTO 560

&10 CALL JOYST(1.X.¥):: CALL MOTIONGH —&#Y,01°

520 CALL KEY(1,K,S5)r: IF K=18 THEN GOSUE 1400

&30 GOTO 540 '

&40 FOR S=3 TO 5 :z: CALL MOTIONCHS,O0,03:: NEXT S :: FOR S5=10 TO 412 :: CALL MOTIO
NC#5,0,00:: NEXT S

650 FOR 1=1 TO 3 :=: CALL SOUND(S00.2%94.03:: CALL SOUNDC100,220.03:: CALL S0OUNDLZ
00,330,002 NEXT I :: CALL SOUNDCSD0.294,.0)

660 FOR 8=3 TO 5 == CALL MOTIOM(#5.0,03:: NEXT 5 :: FDR S=10 TO 12 z2: CALL MOTIO
Mi#5,0,00:: NEXT S5

&70 DISPLAY AT(12,2)8IZE(L7) :"BONUS—POINTS: ":300-5C+100 == CALL SOUND{I0O0,220.0
Y:: P=P+300-SC#100 :: DISPLAY AT(24.161:"":P

&80 FOR I=1 TO 300 =: NEXT 1 == DISPLAY AT(12.2)8IZE{17):""

&90 IF R=1 THEN 4&90 :: R=2 :=: GOTO 1780

700 FOR G=3 TO S =2: CALL LOCATE(H#G,20%B,48+32%(G-3))1: NEKT G

710 FOR E=10 70 12 :: CALL LOCATE(#B,18%8,48+32+(B—102)z: NEXT B

720 FOR I=2-T0 8 z: CALL COLORCI.Z2.1):: MNEXT I

730 CALL LOCATE(#1,80,21%8)

740 CALL MOTIONCHS,-4,0,#12,-5,03:: FOR I=1 TO 120 :: NEXT I

750 CALL MOTION(#4,-6,0,#11,-6,00:r: FOR I=1 10 100 =z NEXT I

760 CALL MOTION(#3,.—6,0.#10,-&,00

770 8C=0 :2 R=2 :: W=WOL :: DISPLAY AT(Z4,2&8):"":l

TEBO CALL POSITIOMC#3.X1,¥1)=: IF X1<{5#48 THEN 1510

790 CALL POSITION(#&, X2,¥2):: IF X2<5#& THEN 1470

BOO CALL POSITIONC(H#5,X3.¥Y3):: IF X3<{5#8 THEN 1490

B10 CALL POSITIONC#1.X.,¥Yiz: IF X>=1&6%8 THEN GOSUB 1130 ELSE 820 :: GOTO 780

B20 IF X<=4#8 THEN GOSUEB 1170 ELSE B30 :: GOTO Va0

830 CALL JOYST(1,X%,Y):z: CALL MOTIOMC#1.,-&%Y.00

B40 CALL KEY(1,K,5:: IF K=18 THEN 1400

850 GOTO 78O :

840 CALL MOTIONC#4,0.0,#11,0,0,85.0,0,.#12,0,0,#1,0,0)

B70 CalLL DELSPRITE(#10):: SC=5C+1 :: CALL LOCATE(#3,20%8,48);: CALL MOTION{®#3,0,
200

880 CALL POSITIONCH#3.X1,¥11:: IF Y1>27#8 THEN B90 ELSE &80

B90 CALL LOCATEi#3,20%8,27.5#8):: CALL MOTION(#3,.0,0):: IF SC=1 THEN 900 ELSE IF
B5C=2 THEN 910 ELSE IF S5C=3 THEN %20

900 CALL LOCATEC(#17,1562,103:: CALL SOUND(1000,330,.03:: GOTO 930

910 CALL LOCATE(#18,162,26):: CALL SOUND{1000,330,0)z2: GOTO 930

920 CALL LOCATE(#19,182,42):: CALL SOUNDC1D0O0,330,01:: G0TO 1810

530 FOR I=1 TO 200 z: NEXT I =: CALL LOCATE(#3.146.48):: CaALL SPRITE(#10,132,7.1.
G8):s CALL MOTIONC®3,&4,0.810,6,.0)0 "

940 CALL MOTIONC(#4,5,0.#11.6,0,45,6,0.#12.6,00:: GOTO 540

950 CALL MOTION(#3,0,0,%#10,0,0,%#5,0,0,#12,0,0,%1,0,0)

960 CALL DELSPRITE(#113:: SC=5C+1 :: CGALL LOCATE(#4,.20+#8,B0):: CALL MOTIONCHS,0.
201

970 CALL POSITIOM(#4,X2.¥2):: IF ¥2>27#8 THEN 980 ELSE 970

QA0 CALL LOCATE(#6,20%8 27 .5%8)x: CALL MOTION(#4,0,03:: IF SC=1 THEN 990 ELSE IF
SC=2 THEN 1000 ELSE IF SC=3 THEN 1010

290 CALL LOCATEL#17,1462 10):: CALL SOUND{1000,330,01:z GOTO 1020

1000 CALL LOCATE(#1B,162.26)3: CALL S0UND<1000,330,00:: 60TO 1020

1010 CALL LOCATE(#i9,182,42)z: CALL SOUNDC1000,330,0%:: GOTO 1850




f
|

Computer Kontakt 2/85 TI99/4 A

1020 FOR I=1 TO 200 =3 NEXT I =: CALL LOCATE(#4,16,80):: CALL SPRITE(#11,132,3.1
,B0):: CALL MOTIONC#&4,6,0,#11,6,00

1030 CALL MOTION(#3,6.0.#10,6,0,.#5,6,0,#12,4,00:: GOTO 540

1040 CALL MOTIOM(#3,0,0,#10,0,0,.#4,0,0,411,0,0,#1,0,00

1050 CALL DELGPRITE(#12):2+ SC=SC+1 :: CALL LOCATE(#5,20%#8,112):: CALL MOTIONCHS,
0,200

1060 CALL POSITIONCHS.X3.Y3):: IF Y3527#B THEN 1070 ELSE 1060

1070 CALL LOCATE(#5,20%B,27.5%8371: CALL MOTION(#5,0,0):: IF S5C=1 THEN 1080 ELSE
1F SC=2 THEN 1090 ELSE IF SC=3 THEN 31100

1080 CALL LOCATE(#17,1862,10):: CALL SOUND1000,330,00:: GOTO 1110

1090 CALL LOCATE(#1B,142,26):: CALL SCUND(1D00,330,00:: GOTO 1110

1100 CALL LOCATE(#19,162,42):: CALL SOUND(1000,330,0):: GOTO 1890

1110 FOR I=1 TO 200 3: MEXT I =: CALL LOCATE(#5,16.112):: CALL SPRITE(#12,132,5,
1,11238: CALL MOTIONC®S,6,0,812,6,0)

1120 CALL MOTION(#3.6.0,.#10,6,0,.4%4,6,0,4#11,6,00:: GOTO 540

1130 CALL MOTION(#1,0,0)

1140 CALL KEY(1,K.8):: IF K=18 THEN GOSUB 1400

1150 CALL JOYSTC(1,X,¥):: IF Y<O THEN 1140 :: CALL MOTIONC#1,-&*Y,0)

1140 RETURN

1170 CALL MOTION(#1,0,0)

1180 CALL KEY(1,K,S):: IF K=18 THEN GOSUB 1400

1190 CALL JOYSTC1.X.Y):z: IF Y30 THEN 1180 s: CALL MOTIONC#1,-6%Y,0)

1200 RETURN

1210 GOTO 540

1220 CALL DELSPRITE(#7):: CALL PATTERN(#10,112):: CALL SOUND(40,.-5,03:: CALL DEL
SPRITE(#10):: CALL MOTIONC#3,100,00

1230 FOR I=1 TO 20 z: NEXT I

1240 IF R=2 THEN 1240

1250 CALL PATTERN(#10.132:: CALL MOTIONC#10.8,0,83,8.00:: CALL LOCATE(#3,16.48,
#10,1,48):: GOTO 1270

‘1260 CALL PATTERN(#10,132)s2: CALL MOTIONCH#10,~8,0,.#3,-8,00:; CALL LOCATE(#3,20%8
S48 #10,18%8 48) g

1270 P=P+30 :: DISPLAY AT(24,16):"":P z: W=W-1 :: DISPLAY AT(24.26):""iW :: IF W
=0 THEN &40 ELSE 1440

1280 CALL DELSPRITE(#7):: CALL PATTERM(#11,112):: CALL SOUND(40,-5.0):: CALL DEL
SPRITE(#113:¢+ CALL MOTIONCH4,100,00

1290 FOR I=1 TO 20 == NEXT 1

1300 IF R=Z THEN 1320

1310 CALL PATTERN(®#11,132)3:: CALL MOTIONC#11.8.0.44.8.0):: CALL LOCATE(#4.16.80.
#11.1,.80¥:: GOTO 1330

1320 CALL PATTERN(#11,1323:: CALL MOTION(#11,-8.0,%#4,-B.00:: CALL LOCATE(#4,20%8
B0, #11,18+8,80)

41330 P=P+20 i: DISPLAY AT(24.4602"":1P 23 W=l-1 z: DISPLAY AT(24,260:""3HW :: IF W
=0 THEN &40 ELSE 1450

4340 CALL DELSPRITECH#7):: CALL PATTERN(#12,112):: CALL SOUND(40,-5.0)2: CALL BEL
SPRITE(#1Z)2+ CALL MOTIONCHS,100,.00

1350 FOR I=1 TO 20 z= NEXT I

1360 IF R=2Z THEN 1380

1370 CALL PATTERM(#12,132):: CALL MOTIOM(#12,8,0,#5,8,00:: CALL LOCATE(#5,16,112
H12,1,112):¢ GOTO 1370

1380 CALL PATTERN(#12,132):: CALL MOTIOM(#12,-8,0.#5,-8,0):: CALL LOCATE(#G,20%8
JA12,#412,1848,112)

1390 P=P+10 :: DISPLAY AT(24,163:""sP z: W=W-1 :: DIGPLAY AT(24,2862:"":W :: IF W
=00 THEN &40 ELSE 1440

1400 CALL MOTIOM(#1,0,0):: CALL POSITIOM(#1.X.Y):: CALL SPRITE(#7,120,2.X.Y-8.0,
~5H)

1410 FOR 1=1 TO &

1420 CALL COINCCH7,.#10,10,Cx=: CALL COIMCCH#7,#11,40,D0:: CALL COLNCOHT , #12,10.E)
s2 IF C THEN: 1220 ELSE IF D THEN 1280 ELSE IF E THEN 13%0

1430 MEXT I :: CALL DELSFRITE(#73
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1440 IF R=2 THEN 780 ELSE 540

1450 CALL MOTIONC®1 ,D.0):: DISPLAY AT(1Z2,2)81IEM1/3s""6 A ME = OQOVE R"

14480 FOR I=1 TO 500 =z: NEXT I :: CALL CLEAR =: END

1470 FOR S=3 TO 5 :: CALL MOTIOCNIHS.D.D):: MEXT S5 iz FOR S5=10 70 412 z: CALL MOTI

ON(HS,0.0):: NEXT S 2: CALL MOTIONC#1,0,00

1480 CALL LOCATE(#4.Z0%8,80.#11,18%8.80):: CALL SOUND(1000.220.0%1:: SC=SC+1 z2: @

0TO 1530

1490 FOR 5=3 TO 5§ 25 CALL MOTIOMC#5.0.0)z: NEXT & 2: FOR S=10 TO 12 =& CALL MOTI

OMe#5,0,00z2: NEXT S z: CALL MOTIOMCH#1,0,00

1 1500 CALL LOCATECHS ,20#8.112 . #12,18#8,112):2 CALL SOUNDC1000,.220,0)=: SC=8C+1 ::

| GOTO 1530

1510 FOR S=3 TO 5 :: CALL MOTIONC#5.0,G):: NEXT S z: FOR S=10 70 12 1: CALL MOTIL

ON(#5,0,0):: NEXT § :: CALL MOTION(%#1,0,0)

\ 1520 CALL LOCATE($#3,Z0%8,48,%#10,18%8 48)+: CALL SOUND(1DD0,220.0):: S5C=5C+1 :: &

! 070 1530

- 1630 IF SC=1 THEM 1540 ELSE 1IF S5C=2 THEMN 1550 ELSE IF SC=3 THEM 15&0

1540 CALL SPRITE(#13,128,7,16,17%#8+4):1 GOTO 1570

f 1550 CaLL SPRITE(#14,128,7,16,16%8+4):: GOTO 1570

' 1540 CALL SPRITE(#15,128,7,16,15#8+4):: GOTO 1590

| 1570 FOR I=1 TOQ 300 =: MNEXT 1

' 1G5B0 FOR 5=3 TO 5 :: CALL MOTION(#S,-6,0):: NEXT S :: FOR S=10 T0 12 :: CALL MOT
IONCHS,-&,00:2 NEXT & :: GOTO B30

1590 CALL MOTIOM(#1.0.0):: FOR S=13 TO 15 :: CALL MOTIONC#S5.0.3):: MNEXT B :: CAL
L MOTIONCH#20,0,3)

1600 CALL POSITIOMN(#20,%¥5,Y5):: IF Y5-20%8 THEN 1410 ELSE 1400

16410 FOR S=13 TO 15 :: CALL MOTIONC#5,0,0):2 NEXT 5§ :: CALL MOTION(®#ZO,30,00

1620 CALL COIMC(#20,#1,8.F):: IF F THEN 15630 ELSE 1&20

1630 CALL SOUND(40,-5,D):: CALL MOTIONC®#1,30,00

1540 CALL POSITIONCHT,.X1.¥Y1):: IF X1219%8 THEN 1450 ELSE 1440

1650 CALL MOTIONC(#20,0,0,#1,0,00:: CALL SOUND(4D,-5,0):: CALL LOCATE(#1,Z0%8,21%

8,.820,20%8,20%8)

16580 FOR I=1"TD 3 2z FOR S=13 TO 15 53 CALL LOCATECH#S,10,1246+8%(5-131):: CALL 50

UND(10,330,00:5 FOR X=1 TO 20 z: NEXT X ::

14870 CALL LOCATE(#5.16 . 126 +8%{5-13)})2: CALL SOUNDL10,330,831: FOR ¥=1 TO 50 ::+ N

EXT ¥ 2 NEXT 5 =2: MEXT 1

1680 GOTO 1450

1490 CaALL CHAR<144&."7F0O0000000OD0O00DOD0O0404040407F7FFCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOCOC

FCFC"):: IF SC=0 THEN 1780 ELSE 1700

1700 CALL MOTIOMN(#1,20,00

1710 CALL POSITION(H#1,.X,¥Y):: IF X>19#8 THEN 1720 ELSE 1710

1720 CALL MOTION(#1,0,00:: CALL LOCATE(#1,20%8,.Y):: CALL PATTERN(#1,116)2: CALL

SPRITE(#2,140,5, EG*B, +0—=201

1730 CALL POSITIONCHZ2,X,Y):: IF Y{B%8 THEN 1740 ELSE 1730

1740 CALL HDTIGN(#E,Dqﬂ}:: CALL LOCATEC#17.19%8,25+8):: CALL SOUND{SO00.220.0%::

IF 8C=1 THEN 1780

1750 FOR X=1 TO 300 =z NEXT X ::z CALL LOCATE(#18,13#B,25%8):: CALL SOUND(500,220
»02

17460 GOTO 1780

1770 CALL DELSPRITECALL}:z: WOL=WOL+3 :: GOTO 320

1780 FOR I=1 TO 3 =2: FOR 5=17 T0 19 :: CALL LOCATE(#5,19#8-(5-17)#&%8-10,25%8)z1:
CALL SOUND(50,220,0):: FOR X=1 TO 20 =z NEXT X

41790 CALL LOCATE(#S5,19%8—(5—171%46x8,25%81 3 CALL SOUND(&40,220.0):2 FOR X=1 70 50
gf NEXT Xioss NEXT 85 3 NEXT 1

1800 CALL DELSPRITE(H#Z2):: CALL PATTERMN(#1,134):: IF R=2 THEN 4770 ELSE 700

1810 CALL MOTIONC#3,0,-20)

1820 CALL POSITION(H#3,X3,¥3):: IF Y3<16%8 THEN 1830 ELSE 1820

| 1830 CALL MOTIOMC#3,0,03:zz FOR I=1 TO 3 :: CALL LOCATE(#3,20%8—10,16*#8):: CALL §

| OUNDE30,.330,.0):: FOR X=1 TO 20 =z: NEXT X

- 1840 CALL LOCATE(#3,2z0%8,14%8):: CALL SOUND(50,330,0%:: FOR X=1 TO 50 :: NEXT X

t: MEXT I :: GOTO 1450
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OUMD (30,330,002

OUND(30,330,00 =

2t NEAT L

150 CALL MOTIONMN(#&4,0,-200
1840 CALL POSITIOMCH#G, X4,Y4):: IF Y&4<1lo#B THEN 1870 ELSE 1840
1870 CALL MOTION(#4,0,00:: FOR I=1 TO 3 :: CALL LOCATE(#4,20%8-10,16%8):: CALL S
FOR X=1 TO 20 ::
1880 CALL LOCATE(#4,20%B,16%8):: CALL SOUND(50,330,0):z:
23 NEXT I :: GOTO 1450
1890 CALL MOTIOMC#5,0,-20)
1700 CALL POSITIOMC#5,%5,Y5)::

NEXT X

NEXT X

CALL SOUNDT50,330,00::

IF ¥5<{1&4#8 THEN 1910 ELSE 1200
1910 CALL MOTION(#5.,0,0}:: FOR I=1 TO 3 :: CALL LOCATE(#5,20%#8-10,15%8)::
FOR X=1 TO 20 i::
1920 CALL LOCATE(HS5,Z20%8,146%8)::
i1 GOTO 1450

FOR X=1 TO 50 =

FOR X=1 TO 50 :2: NEXT X

NEXT X

CALL 5

Tips und Tricks
fiir den T1

Viele TI Besitzer werden s
wahrscheinlich nicht wissen,
aber es ist mbglich! Was 7! Der
AnschiuB eines doppelseitigen
Laufwerks an die interne Dis-
kettenkontrollerkarte des TI,
vorausgesetzt, man besitzt das
Disk Manager 2 Modul. Dazu
sei folgendes bemerki: 525"
Diskettenlaunfwerke sind ge-
normt. 90% aller Laufwerke
werden mit einer 34 Pol. Flach-
kandkabelverbindung fir die
Signale und einer 4 Pol. Strom-
versorgungsleitung angeschlos-
sen. Ja sogar die Bohrungen fiir
die Befestigungsschrauben sind
bei den genormiten Laufwerken
gleich, Wer also sein vorhande-
nes einseitiges Laufwerk gegen
ein doppelseitiges austauschen
mochte, kann dies ohne Ein-
griffe in das Innenleben der Pe-
riphericbox tun. Einfach die
Verbindungskabel austau-
schen, einbauen und fertig.
Schon ist die Speicherkapazitiit
giner Diskette von 90K auf
180K pesteipert worden. Mur
erkundigen miigt Ihr Euch vor-
her, ob das neue Laufwerk auch
Shugart kompalibel ist. So laBt
sich dann ein doppelseitiges
Laufwerk auch als Zweitlanf-
werk benutzen.

Der Kontroller ermaglicht
auch den gemischien Betrieb
von ein- und doppelseitigen
Laufwerken. Der Anschlufl be-
reitet dann allerdings ein wenig
Bastelaufwand, da die Be-
triebsspannung nicht wie in ei-
nem Tl Spezial Magazin be-
schrichben am eingebauteén
Laufwerk abgenommen wer-
den kann, da sonst der Span-
nungsregler der Peripheriebox
iiberlastet wird. Besser ist es,

die ungeregelien Betriebsspan-
nungen an den Anschhissen 60
(12V),1(5V) und 3+5 (Masse)
eines freien Steckplatzes in der
Peri-Box zu entnehmen und
iber 12V bzw. 5V Spannungs-
regler (ZA Type mit grofem
Kithlktrper) zu filhren, Die so
geregelte Spannung kann auf
die Versorgungsanschliisse des
Laufwerks gefithrt  werden.
Keinesfalls darf man die unge-
regelte Spannung von den Pins
des Steckplatzes entnehmen, da
diese ohne Regelung viel zu
hoch ist und die Elektronik des
Laufwerks zerstirem wirde,
Aunch in diesem Punkt hat das
schon oben erwihnte TT Revue
Magazin (Auosg. 3/84) falsche
Tatsachen verbreitet. In der
Beschreibung der Pinbelegung
der Steckplfitze in der Peri-Box
wird behauptet, die Spannung
an den Pins 1, 2, 57, 58, 59 und
60 wiire geregelt. Das ist abso-
Iut falsch. Wer es nicht glaubt,
der messe nach. In dem eng-
lischsprachigen TI Hardware-
manual ist von einer "Regulator
Supply Voltage” die Rede. Da
haben sich meine *Spezialisten-
Kollegen” doch beim Uberset-
zen geirrt. Aber wer arbeitet,
macht auch Fehler. Ich hoffe
nur, daf bis jetzt noch niemand
ein Schaden dadurch entstan-
den ist.

Zurfick zum Laufwerk.
Nachdem die Spannungsversor-
gung pgeklirt ist, wird die Ver-
bindung der Signalleitungen
vorgenommen. Hier mull beim
Flachbandkabel, das mit dem
Kontroller pgeliefert wurde,
dberpriift  werden, welcher
Stecker auf den Kontrolleran-
schiuffi paBt. Diesen markiert

Ihr. Beim anderen Stecker (der
fiir das Laufwerk) entfernt Thr
den Steg. (Sonst paBt er nicht
auf die Laufwerksplatine).
Dann verbindet Thr Laufwerk
und Kontroller, wober unbe-
dingt darauf geachtet werden
mufl, daB die rot markierte Lei-
tung auf die Platinenseite zeigt,
an der Pin 2 gekennzeichnet ist,
{Dort steht die Ziffer 2.} Die
gegeniiberliegende Seite ist mit
der Ziffer 34 versehen.

Sowcit zur Hardware. Soft-
warem:iBig verhilt sich ein dop-
pelseitiges Lanfwerk wie ein
cinseitiges bis auf eine Aus-
nahme: Beim [nitialisieren tritt
cin Fehler im Disk Manager 2
Modul auf. Bei der Uberset-
zung der Meldungen ins Deut-
sche haben die Herren Ameri-
kaner die Texte fir die Me-
niabfrage nach doppelter
Dichte und Doppelseitigkeit
vertauscht. Will man also eine
Diskette doppelseitig mit einfa-
cher Dichte initialisieren, dann
muB die Frage nach Doppelsei-
tigheit verneint und die Frage
nach doppelter Dichte bejaht
werden. Dies st aber nur beim
deutschen Disketten Manager
s0. Bei Benutzung der engli-
schen Menifithrung st alles in
Ordnung,

Hans-Peter Schwaneck

Q000
oV o1 LW

Steckverbinder Laufwerk
(Sicht aul Steckseite)

hinten

Pin-Numernenng
Peri-Box
(Draufsicht)

Pinbelegung der
Spannungsregler
7805 (3V, 1A)
und 78§ 12
{12V, 2A)

il

78512

_"'.-:
=
=3

Q

out
GHD

#T;F‘LL'

L. L

!

7805 A

D LYyt
our j—r—4

2 |
I
I
I
|
i
I
I
i
I
I
I
i
]
]
i oY :

Steckverbinder
am Laufwerk



f:}umputer Kontakt 2/85 TI 99’ 4 A

70

'Vnkabeln lernen

@ REM  okofom oo ol kol 8Ok iR iokonE
15 REM
22 REM - VWOKABELM LERMEW
2% REM Veraion 2.4
20 REM
3% REM % DIETER TRUBE
48 REM DINGELETEDTHALL 16
45 REM D=-3260 RINTELMW
2 REM
= REM kR ok bk ook R ko
&8 REM
&% CALL CLEAF
78 RANMDOMIZE
75 DPTION BRSE 1
g8 DIM WS 208 ), SFRLUICHE. 264 3
8% CALL CHARY 129, "443844447C444444"
@ CALL CHARY 143, "443844d 44444443235 )
9% CALL CHARC 149, "4490444444444432" »

186 CALL CHARC 147, "@83844447R44784" 3

125 CALL CHRARC 130, "@@2044 3044704444

11@ DATA RICHTIG: DU HAST RECHT,GENALL. JRWOHL . WA KLAR.SO IST ES.DU SAGET ES.VOLLTR
EFFER.DRS STIMMT.GANZ RECHT

11% DATA HUT AB.DAS IST ES.,LOGISCH.PRZIS.HATRLTICH.DAS 15T WAHR.VLLIG RICHTIG.
WEITER S0.DRS TRIFFT ES. ABER A

120 FOR I=1 TO 2@

125 RERD ESPRLICH®(I > y i

138 NEXT I

135 DEF W1W X )=SECS, WS ), 1 POSCL®( Ky, “r" 1 3=11D

148 DEF W% W )mSEREC Wl ), POSCWEC K ). " r™ 1 241, LENC WRC M 2 3=POSC Wl W 3, "r" 5122

135 RESTORE 1008

158 READ LEKTIOM

15% PRINT TRBCT7 ) “VOKARELW LERMNEN" 1 TRRCS ) "(Lektion “ 1 STRECLEKTION ») " 2" 0

168 CALL HCHAR: 24, %, 42,287

169 PRINT rrrritasicrin:Naye Leoktinn =inschreiben 7"

178 GDOSIB &5

175 GOSUB &30

180 IF K=v¥4 THEW 219

185 CALL CLERR

198 PRINT "Schreibe Deine i ektion in Datarsilen, beainvend" :"mit 1000 im Forma

ot

198 PRINT "  DEUTSCHES LORT/EREMD-* ! | NDISCHMES WORT": i "Beende die Lektion m
it_ dem  lWopt "UEEETT Yo
288 PRINT e Ha kg GROBUCHSTABEN verwsnden” 1 "Umlay

te cdurch CTRL A.O, 10,5711

283 GOsSUB 638

218 STOP

215 ZL=ZL+}

228 RERD Lim:ZL >

225 IF POSC LIl ZL >, "ddd™ , 1 ym@ THER 215

238 REM Anzah! der abzufragesnden Yokabeln
235 YDk=Z|_ -1

248 CALL CLERR

245 PRINT "berasstrzung" it "(1) ina deptsche”" 11 "(Z2) ins fremdindische"
2%0 CosuB £3a

295 IF (<49 )+ K>S0 )THEN 290

260 ARTmk-4B

269 REM

270 REM X%k FRAGESCHLEIFE *xkx

275 REM

280 REM =yufasllige Answakh]l einer Yokabel
287 HmINTC RNDFVOK )+1

2598 DM ART GOSLB S@e . &1%

2935 TEmld=-INTILEM. LORTES 3722

322 IF TB»? THEN 318

305 TEw=i

318 PRINT "beraetze das lort" TAR TE X HORTZ2E: ¢
315 ZEIL=B

320 FOR J=1 TO 2

323 GOTO 345 :

338 REM Bildackhirm—-Scrolling registrisren:
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335 ZEIL=ZEIL+1

3408 REM Cursor=Position

345 IF LEMCWORTi®»29=TH THEW 355

A% PRINT TRBLTE X

3=s INPUT ""'RAY

60 REM Eingapekontrolie:

AES IF LEMCAS )< 2+C LEMC LORT 18 =1 ITHEN 335

378 ZEIL=FEIL =t LEM( A% )27 )

378 ME=RHRE+]1

ag@ IF POSCWORTIS, 9%, 1 dTHEN 4595

385 REM Antuort ist Falach

399 ZEIL=ZETL+2

395 REM Vokabelliete wird um filsch Seratenss liort verlaenfSert
4P@ IF YOK=ZR@ THEH 420

485 YK\ OK+]

410 W WO Dl w3

41% CALL SOUNDC4ES, 118,38, 110, 30, ¢ THT( RNDKR 42 K108 . 20 . -4, 2)
428 IF J=2 THERN 435

42% PRINT 11 "FRLSCH 1"+ 1 "Probiere ss noch sinmal "

430 MEXT J

43%= PRINT ::"IUNSTHKN 1" :"({e rickhticSe hersstrung iat": TAE( 14=THNT( LEN, WORT 1832
PIIHORT 180 ¢ ¢

44 GOSUE £330

445 GOTO 2935

453 FEM FAntuort ist richtig

4%% Cla'kk "LSPRUCHS: THTORNDEZE 341 8" k"
468 PRINT i TRB( 1 4=INT{ ENCCE W20 080
46% CALL SOUNDL2%R,262.2.330.2.392.29
470 RI=RI+!

47% FOR I=l TO 288

480 MEMT 1

485 REM lHort apachiszsan

498 IF LEWC LWORTZ8)>28 THEHW 523

49% FOR I=1 TO LEN.LORTZ2E

588 CALL HCHARC 16-Z2EIL ,TB+1+1,42)

=25 CALL SOUNDI{SD,110.0.147.1.,195,2.-7.11
518 CALL HCHAR: 16=FEI , TE+1+] ,322

o913 MEXT 1

=20 REM rickhtio serdtenes lort wird siiminiert
T2 e X ymlim YOK )

530 VOksy =1

=35 CALL CLERR

540 IF VOK THEN 28%

545 REM  PRusyertung

=0 PRINT "Du hast nin die" 21 -1:"%Yokabhelin”'"disser | sktion Seieprnt.”
mEx PRIMNT STRE: TNT(RTAMREIRA+.S33i" % Déiner Antucrten” "yaren richtis.”
=cd COSUB &30 :
ST HR=@

570 RI=0

57S ZL=@

5E0 GOTO 145

=eS REM

399 REM k. UNTERPROGERMME SN

595 REM

EO0 WORTISm|]]m ¥}

05 WORTZE=LZE X )

618 RETURH

E15 WORTIS=li2%

E20 WORTZ®=[{1% K2

625 RETLIRH

£30 CALL KEYL@.K.S5)

£35 IF S=@ TWEM 530

&40 CALL CLERR

645 RETLIRM

&%0 FOR ImgS9 TO 523 STEE =136

655 FOR Ke@ TO 26 STEP 4

EER CALL SOUHNDC =56, I,k

EES NEXT K

E78 MEXT I

E75 RETLRM

951 REM

992 REM
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955 REM Hummer oer Lektion:

1808 DATA 1

120% DATA MACHMITTACA/TARDE . HERRASENOR.ETH WENIG-UN POCO, ANKOMMEN-LLEGAR . WO-DONDE
: VERBRINGEN -PASAR

1818 DATA BIER-/CERVEZA,DER FHRER-EL CRUDILLD.LUNDAY

1815 DATA HERR |LOPEZ LOMMT MACH MADRID: WO ER EIME WOCHE YERBRINGEN WILL-EL SENC
E LOPEZ LLEGAR A MADRTD: DOKNDE QUTERE PRASAR LIKNA SEMANA

18028 DRTA &

P . ALPHA LOCK ABFRAGE

Abfrage ©  urRUP T BL SALPHAY

TI 99/4A s

v .
Jedem TI-Besitzer ist es P

schon aufgefallen, daB Spiele SAVE BEE 14
mit Joysticks nur laufen, wenn R ﬁv :éi;:‘:m *ZEICHEN SICHERN
die Alpha Lock Taste nicht ge- LI R1,SAwvE -
driickt ist. In Maschinenspra- Ew ':31‘.,;: .
che ist es mdglich, diese Taste DRIN CLA RiZ
abzufragen. Leider steht das §BI 0015 #DIEE IST DIE REINE ROUTINE
nirgendwo im Handbuch. Hier ;En 20007 g
nun eine Routine, die dies er-
mdglicht. Einmal fiar Extended s
Basic + 32 k Erweiterung als Po-
keprogramm und als Quellcode RALS Li RO, 744
filr Minimen und fiir Editor/As- e
Reiiee ¥ - N Ry R TN- EJE:? ;WH“ DAMIT SOUND UND BPRITEMOTION
gramm liBt sich in jedes Spiel LINI © #WE I TERL AELUFT
einbauen. Aufgerufen wird es B sR1L
dann mit CALL LINK ("AL- RA TEXT ‘ALPHA LOCK RAUS!*
PHA"). Das Assembler Pro- BT el e -Kontakt
gramm fithrt die Abfrage aus L1  RI1,BAVE das Heft mit den
und kommt zum Basic Pro- LI R2,16 = £5
gramm zuriick, wenn die Alpha o i pmlsQUHSt_iga’n
Lock Taste nicht gedriickt ist. Moy ATE,Ri1 Kleinanzeigen
Fudolf Frommer

1 GOSUE 30000 !PROGRAMM POEEN

2 CALL LINK{"ALPHA") 'DEMO

3 END DEMO

TOOO0 ¥ 85903 0

J0010 '#ALPHA LOCK ABFRAGE =

JOOZ20 1 e 30 W

20030 '+ RUDOLF FROMMER -

30080 '# (05341) 265980 *

ZO050 1 80

20060 !

30070 RESTORE 30110 :: ADR=12304

J00BO READ A :2: IF A<>-1 THEN CALL LDAD(ADR,A}:: ADR=ADR+1 :: GOTOD I0080

0090 CALL LODAD(8194,345,2484,4583,248)

30100 FOR I=1437&6 TO 16383 :: READ A :: CALL LOAD(I,A)s: NEXT I

30110 DATA 128,128,002,000,002,232,002,001,048,002,002,002,000,014,004,032

30120 DATA 032,044,004 ,204 030,021,021 ,007,01%,024 006,160,048, 048,01&,2479

S01T0 DATA 002,000,002 ,232 002,001 ,048,074 ,002,002,000,014,004,032,032,034

30140 DATA 003, 000,000,002, 003 ,000,000,000,004,091,161,172,176,168,1561,128

30150 DATA 172,175,143,171,128,178,1461,18B1,179,129,029,021 ,002, 000,002,232

J0160 DATA 002,001 ,048,002,002,002,000,014,004,032,032,0346,004,192,2146,000

0170 DATA 131,124,002,224,131,224,004,094,000,112,047,172,0046,1460,052,252

0180 DATA -1

30190 REM NAMENSTABELLE:

J0200 DATA 065,074,0B0,072,065,032,048,018,000,000,000,000,000, 000,000,000
~ 30210 RESTDRE :: RETURM
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TI steuert
Kassettenrecorder

Der T1-99 bietet die Moglich-
keit, den Motor cines ange-
schlossenen  Kassettenrecor-
ders zu steuern. Allerdings geht
dies nur, wenn Daten oder Pro-
gramme eingelesen werden sol-
len. Da komfortable Befchle
anderer Computer wie "Motor
onfoff™ fehlen, besteht im Basic
keine Moglichkeit, z.B. Be-
gleitmusik zu Programmen von
der Kasselle aus einzuspielen
oder Geriite mittels des Kasset-
ten-Interfaces zu steuern. Ab-
hilfe schafft das folgende kleine
Maschinenprogramm, das mit
Extended Basic und Speicher-
erweiterung Fiuft.

Um das Programm zu verste-
hen, mub man penauer iber das
Innenleben des TI-09 Bescheid
wissen. Leider gibt auch das
Editor/Assembler-Handbuch
nur spirliche Auskiinfie. Alle
Peripherie-Geriite werden iiber
die CRU (Communication Re-
gister Unit) gesteuert. Dies ist
ein Ein- und Ausgabebaustein,
der durch Setzen und Léschen
cines der 4096 CRU-Bits ge-
steuert wird. Jedem Peripherie-
geréit ist -ein CRU-Block von
128 Bits zugeordnet. Diese sor-
gen dafiir, daB Signale an die T/
O-Leitungen gegeben werden,
z.B, zur Ansteuerung des Kas-
settenrecorders. Der CRU-
Adressbereich von =0000 bis
=>07FE wird vom Interrupi-
Baustein TMS99901 intern ver-
wendet. Wird nun das CRU-Bit
22 an der Adresse >002C ge-
Idscht, schaltet der Computer
iiber den Fernbedienungsstek-
ker die Stromversorgung des
Kassetten-Recorders C51 ab.
Dementsprechend  wird  der
Strom wieder angeschaltet, so-
bald das CRU-Bit wieder anf
eins geseizi wird. Einzelne Bits
der CRU werden durch die As-
sembler-Befehle SBO (Set Bit
to One) und SBZ (Set Bit To
Zero) angesprochen. Auf die-
ser CRU-Bit-Adressierung be-
ruht auch das Programm.

Bei der Programmeingabe
gibt es zwei Wege: Wer das Edi-
torfAssembler-Modul hat,
kann den Quelicode abtippen
und assemblieren lassen. Wenn
Sie nur das Extended Basic-
Modul mit 32K-Speichererwei-
terung besitzen, milssen Sie die

Pokeliste abtippen. Der Basic-
Loader hat einige Besonderhei-
ten: Da der Maschinencode vil-
lig relocatibel ist, haben Sie die
Maglichkeit, dic Startadresse
vorzugeben, Am geeignetsten
dafiir dirfte der Low Memory
zwischen den Adressen 9460
und 16000 sein. Auch prift das
Programm, ob bereits vorher
CALL INIT eingegeben wurde.
So wird verhindert, daB bereits
geladene Maschinenpro-
gramme geldscht werden. Die
dritte Besonderheit ist, dall das
Programm automatisch richtig
in die Namenstabelle eingetra-
gen wird.

Ist mun das Maschinenpro-
gramm sicher im Speicher un-
tergebracht, stecken Sie den
Fernbedienungsstecker des
Kassettenrecorder-Kabels
(schwarze Leitung) in die ent-
sprechende Buchse des Kassei-
tenrecarders.  [Das Programm
stellt einen newen Befehl zur
Verfigung: CALL LINK
("MOTOR",A), A=0 heibt,
daf der Strom abgeschaltet
werden soll; bei A=] wird er
wieder angeschaltet. Alle ande-
ren Werte fiihren zur Fehler-
meldung "BAD VALLUE". Le-
gen Sie nun gine Kassctte ein
und starten Sie das Band. Mit
dem untenstehenden kleinen
Programm konnen Sie durch
Driscken der Tasten O und 1 den

Kasscttenrecorder dannm sten-

ern.

100

120
130

100 CALL KEY(0,K,5):: IF =0 THEN 100

110 IF K=48 THEN CALL LINKE("MOTOR",0)
120 IF K=49 THEN CALL LINK{"MOTOR",1)
130 GOTO 100

*
L] MNotor an:
DEF HOTOR
USRUS BSS 32
STATUS EBU  )EF7C
GPLMS EBY ¥B3EQ
FAC EQU ¥B3sA
HMEXT EQU 0070
HUMREF EBU 20QC
KMLLRK EBU  ¥2018
CFI EBU 1B
ERR EQU 2034
ERRBU EDU  }1E0D
MOTOR LWPE USRWS
CLR  Ri2
BETVAL CLR RO
LI Ri1
BLUF BEHUMREF
BLUF EXHLLNK
DATA CFI
WOV BFAC,RO
CHENUL ®0V RO,RO
JEQ  MOTOFF
CHKONE CI RO,
JER  HOTOW
BADVAL LI  RO,ERRBV
BELUF BERE
HROTON SBO 232
JHF ° RETURN
MWOTOFF SBI 22
RETURN WOVE B2,05TATUS
LUPL GFLNS
B BHEXT
END

CALL LINK(®MOTOR",1)

{C) Martin Kotulla 1984
Fuer Extended Basic und Speichererweiterung

Motor gus: CALL LINK(*WOTOR*,0)
CALL LIMK{"WOTOR®,1)

Eigene Uorkspace-Register
GFL-Statusbyte

GFL-Morkspoce
Fliesskommn-Akkumulaotaor

Sprung in den BPL-Interpreter
Mumer i schen Porameter holen
Unterprogronm fuer ROM-Routinen
Umwondlung Fliesskommn in Integer
Fehlerousgobe-foutine

“Bad Value®

Uorkspoce laden
CRU-Bosisodresse ist immer Hull

Einfoche Variobie

Erster Porometer

Mert holen ... -

-« Und in Integer uswandeln
An/ous-Befehl ous FAC holen

Mull: Motor nusschalten

Eins: Motor einscholten

Sonst: Fehler “Bod Value® ausgeben
CR-Bit eimscholien: Motor om
Rueckeprung noch Basic

CRU-Bit ousscholien: Hotor ous
Ruecksprung: Stotus-Eyte loeschen

BFL-Horkspace loden
Sprung zur Bosic-Adresse

| POKELISTE FUER STEUERUNG DES CASSETTEMMOTORS

110 ! Aufraf: CALL LINK("MOTOR*,0)
t
!

150 |

140 ! (C) Martin Kotullo, Grobbestrosse ¥, 8500 Muernberg 70

280 END

160 CALL PEEK(B198,ID)z: IF 1D4}170 THEN CALL INIT
170 PRINT & :"STARTADRESSE? 9450°: :
180 ACCEPT AT(22,15)VALTDATE (NUKERIC)BEEP SIZE(-5):5T

190 ST=§T+32 11 MS=INT(5T/Z56)z: LS=5T-H34256

200 FOR 1=8T TO §T+63 :: READ A =3 CALL LDADCI,A)=: NEXT I
210 CALL PEEK(B1%6,h, ) 5: C=A*254+B-8

220 CALL LDAD(B194,INT(C/258),C~INT(C/256)%256)

230 CALL LOAD{C,77,79,84,79,82,32,M5,L5)
240 DATA 002,22%,036,244,004,204,004,192,002,001,000,001,004,032,032,012
250 DATA 004,032,032,024,018,184,192,032,131,074,192,000,019,009,002,178
260 DATA 000,001,019,004,002,000,030,000,004,032,032,052,029,022,014,001
270 DATA 030,022,214,032,000,002,131,124,002,224,131,224,004,096,000,112
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Hallo ATARI-Freaks

ATARI hat wicder zuge-
schlagen: Innerhalb von weni-
gén Monaten sank der Preis des
ATARI 800 XL von dber B00.-
DM auf jetzt nur moch 499.-
DM. Enigegen allen Behaup-
tungen hat dies nichts mit Aus-
verkauf zu tun, im Gegenteil:
ATARI wird hoffentlich noch
in diesem Jahr ecinige weilere
Rechner auf den Markt brin-
gen, die, wic wir es ja von
ATARI gewidhnt sind, wvoll
kompatibel sein sollen.

Auch jede Menge Software
kommt auf den Markt: Das
deutsche Adventure-Spiel AT-
LANTIS zum Beispiel, das von
seinen Programmierern auch
auf den Hessischen Compulter-
tagen in MNeu lsenburg vorge-
stellt wurde. Auch die Usersoft-
Seric wurde wieder um eimge
Titel erginzt. Einige dieser
neuen Programme werden wir
Euch nach und nach ndher vor-
stellen.

Mit DIGGER, dem Spiel-
programm dieser Ausgabe,

kinnt Thr Euch aul Schatzsuche
begeben. Mit dem neuen For-
mat kénnen wir jetzt auch um-
fangreichere Programme brin-
pen,  Das  Formatlister-Pro-
gramm, mit dem dicser Aus-
druck erfolgie, findet Ihr eben-
falls in diesem Heft. Natiirlich
haben wir auch an die Fortset-
zung unseres  Kurses  dber
selbstdefinierte  Zeichen ge-
dacht: In dieser Auspabe findet
Ihr den versprochenen  Zei-
chensatzeditor. Ab dieser Aus-
gabe wollen wir auch regelma-
Big Assembler-Tips veroffentli-
chen, die den Maschinenpro-
grammicrern unter Euch helfen
sollen, noch mehr ads den
ATARI-Computern herauszu-
holen. AuBerdem gibt es noch
den bereits angekiindigten Be-
richt Giber das Digital-Mikrofon
und eine kleine Vorstellung der
ATARI-Buchhaltung. 1n unse-
rer Utility-Serie findet Thr in
dieser Ausgabe die Programme
Variablen-Lister und den VBI-

Bremser.
Thomas Tausend

Zeichensatz-Editor

Alle ATARI-Computer + 1 Joystick

Mit dem Zeichcnsatz-Editor
konnen Sie das erworbene Wis-
sen um die Leichengestaltung
des ATARI praktisch anwen-
den. Nach dem Starten des Pro-
grammes mit RUN wird zuerst
der Zeichensatz vom ROM ins
RAM kopiert. Hierfir wird das
erwithnle Maschinenprogramm
eingesetzt.

Der Bildschirm setzt sich aus
Abschnitten verschiedener
Grafiksiufen zusammen. Unter
der Uberschrift (GRAPHICS
2} befindet sich ein -Fenster in
Grafikstufe 4. Es dient 2um
Editieren des jewciligen Zei-
chens. Stick (0) bewegt den
Cursor hierfiir in 4 Richtungen.
Mit dem Feuerknopf wird der
Punkt unter dem Cursor inver-
tiert. Darunter 1st in Grafik-
stufe 0 der Zeichensatz darge-
stellt. In diesem Fenster findet
auch die Auswahl des zu verin-
dernden Zeichens statt. Je eine
Zeile GRAFIK 1 und 2 stellen
das Zeichen im Plakatschrifi-
Modus dar. In dem unteren
Grafik 0-Fenster befindet sich

 e¢ine Liste der midglichen Be-

fehle, die jeweils durch Driik-

ken des ersten Buchstabens ak-
tiviert werden.

sAuswahle pestattet  das
Auswihlen cines Zeichens mit-
tels Links- und Rechtsbewe-
gungen des Sticks(0). Es wird
per Knopfdruck dann in das
Editfenster kopiert. »Clear«
loscht dicses Fenster, »Invertie-
ren= kehrt die Farben um.
Drirlickt man O, so wird das Ori-
ginalmuster des in Arbeit be-
findlichen Zeichens gingeblen-
det.

Mit Z kann man den Grafik
1+2-Zeichensatz  umschalten
{(GROSSCHRIFT bzw. Klein-
schrift + Grafikzeichen). Mit L
bzw, 5 LBt sich dic LOAIY
SAVE-Rouwtine aufrufen, die
selbst von dem Maschinenpro-
gramm in LS§ aufgerufen wird,

Beachten Sie bei der Eingabe

des Dateinamens, dafl dieser
die Geriitespezifikation enthal-
ten mud: z.B. D:COMPL-
TER.ENT oder C: usw.

Experimentieren Sie ruhig
mal!
Thomas Tausend

Zeichensatz-Editor

100 DIM L33(40),MM5(40) ,N5(20)
105 HAEM SPEICHER REZERVIEREN:

110 WMEv=( INT(PEEK(105)-4)/4)+4
120 PCEE 15%,M=M-1:GRAPHICS O
130 50308 1120:P=132

135 RET M3-PROGRAMM CHR-ROM-—>RAM
140 A=USR(ADR(MNZ),224,MEN)

160 S=37:7=5: NS—E MN=Z

160 POKE 7535 ,MEM

170 OPEM #3,4,0,"K:"

175 Rnw BILDSCHIRMSPEICHER

180 B3=PEEK(33)+256*PEEK(583)

185 REL DISPLAY-1LISTE

120 DIL=PEER(550)+255*PEEK(551)
200, POEE DL+3,54+7

205 REM DATEN FUER NEUES DISPLAY
210 DATA 7,9,9;9,9,9,9,3,2,9,3.95,
u.a.:,_.:.e,?,z,:,z_",;
220 RESTORE

230 FOR N=1 TO 23:READ
240 NEXT N

250 POSITION 1,0

260 ? "# zeichen-esditor #
tauzend"

270 POKE 57,0:POKE 33,37:P0SITION 2,4
530 FOR MN=0 TO 127:7 CHR$(27):CHRE(N):
200 NEXT N:POEE 762,1

300 POSITION 2,9:7 "(A)uswahl
barnehmen"

310 2 "(Iynvertieren
320 2 "(Z)elcheneatz
H]_"

335 REM EDIT-RAHMEN
340 PORE 37 4:00LOR 1 »

350 PLOT al,u.ERﬂWTﬁ 40,

350 DRAWTO 40,14: DRAWTO 11

270 DRAWTO 31,4

230 BAS=—274:CH=54:00T0 940

380 POKE 87,4:LOCATE B,Z,FWiC=FW
395 REM STICK-ARFRAGE

A00 R=BTICK(0):¥=3TRIG{O)
A0S REM TASTE GRDRUECKT?

410 IF PREE(753)=3 THEN 500
420 TF %=1 THEN 454

430 COLOR. NOT (FW):FIOT B,Z
440 IF STRIG(O)=C THEN 440
A50 GOTO 2390

450 ON AB3(R-5) G0TO 540, 10
530,400,550,570,530

470 IF N3¢ 32 THEN N3=33

480 IF N3»39 THEN NS=32

430 IF NZ<5 THEN NZ=13

500 IF NZ>15 THEN NZ=53

510 COLOR FWiPLOT B, Z:iB=NS:Z=NZ
520 IF STICE{O)<>15 THEN 520
530 GOTO- 390

BAO NS=S+1:G0TC 470

550 NS=3-1:COTC 470

D:POKE N+5+DL,D

von thomas

(Me

{L)oad"
(M)rgin

{(CYlear
(B)ave

1Dl—|
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5680 NZ=2Z+1:80T0 470
570 NZ=Z-1:G60TO 470
575 REM FARBE UMHKEHREN
580 C= NOT (C):COLOR C
530 PLOT S,Z:G0TO 400
600 COLOR FW:PLOT 8,2
610 COLOR 0:PLOT 0,5
515 REM TASTATUR ABFRAGEN
620 GET #3,T :
830 IF T=90 THEN POKE 756,MEM+2%ZF:ZF= NOT (ZF)
640 IF T=65 THEN GOSUB 730

650 IF T=75 THEN F=0:00T0 900 d

660 IF T=85 THEN 1000

670 IF T=83 THEN F=1:G0TC 900

680 IF T=79 THEN BAS=224:G0SUB 860:G0TO 390

690 IF T=73 THEN 1030

700 IF T=57 THEN 1070

710 IF PEEK(753)=3 THEN 710

720 GOTO 330

730 REM AUSWAHL EINES ZEICHENS

740 POKE 37,0

750 CH=PEEK(BS+P)

760 POKE BS+P,CH+128

770 NP=P+PTRIG(0)-PTRIG(1)

780 IF NP=151 THEN NP=301

750 IF NP=302 THEN NP=182

800 POKE BS+P,CH

810 IF STRIG(0}=G THEN HAE#GEH,GGTG 840

820 P=NP

830 GOTO 750

840 FOR N=BS+320 TO BS+359:POKE N,CH

850 NEXT N

860 FOR N=0 TO 7

865 REM DATEN IN FENSTER KOPIEREN

870 POKE BS+64+N*10,PEEK(N+CH*B+BAS*256)

800 NEXT N

890 GOTO 290

900 POKE 87,0:POSITION 2,9:7 CHR$(156);:? CHR3(153):
910 ? CHR$(155);:7 CHR$(156);:POSITION 2,9

920 ? "Bitte geben Sis den Dateinamen ein:"

930 TRAP 980

940 ? :? "D:FILENAME.EXT : ";:INPUT N$

950 CMD=8:IF F=0 THEN CMD=4

950 OPEN #1,CMD,O,N$

970 ¥=USR(ADR(LSS),F,MEM)

930 CLOSE #1

3930 GOTO 300 :

995 REM DATEN IN ZEICHENSATZ KOPIEREN

1000 POKE 57,0:FOR N=0 TO 7

1005 POSITION 24N*4,12:7 PEEK(B3+64+N=10);" ";
1010 POKE N+CH*S+MEM#253  PEER(BS+64+N*10)

1020 NEXT N:POKE 87,4:00T0 390

1025 REM FENSTER INVERTLEREN

1030 FOR N=0D TO 7

1040 POKE BS+344N#*10,255-PEEE(BS+54+N#10)

1050 NEXT N .
1050 GOTO 390

1065 REM FENSTER LOESCHEN

1070 FOR N=0 TO 7

IDBCI POEE B‘S+34+N*1D a
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1090 NEXT N
1100 GOTO 390
1110 GOTO 1110
1120 REM * CHR-SATZ-ROM-TO-RAM-COPY #
1130 S=0:RESTORE 1150
1140 FOR A=1 TO 34:READ D:MME(A,A)=CHRH(D):S=S+D:NEXT A
1150 IF 3¢ >5440 THEN ? "DATEN-FEHLER!":STOP
1150 DATA 104,104,104,133,213,104,104,133,218,1569,0,133,212,133, 214

1170
1180
1120
1200

DATA 152,4,160,0,177,212,145,214,200, 208, 249,230,213, 230, 215, 202
DATA 203,240,958

REM * CHR - LOAD/SAVE *
S5=0:RESTORE 1240 A
FOR A=1 TQ 37:READ D:LS$(A,A)=CHR$(D):S=S+D:NEXT A

DATA 152,15,160,7,104,104,104,240,2,160,11, 152,157, 83,3, 104, 104
DATA 157,59,3,189,0,157,68,3,157,72,3,169,4,157,73,3,32, 83, 223

1210

1220 IF 5¢»>3352 THEN ? "DATEN-FEHLER!":STOP
1230 RETURN

1240

1250

1250 DATA 95

2000 REM ®#&E3uidsEtriFes s s nrat ey
2010 REM. = ZEICHENSATZ-EDITOR "
2020 REM FHESIR4ELLHERFEREFLEEENE LS
2030 REM * VON "
2040 REM * THOMAS TAUSEND = TTa4 *#
2050 REM * AM FELSENKELLER 15 5
2060 REM = 8754 KLETNHEUBACH »
2070 REM * TEL.: (09371)/43547 #
2080 REM HHEELGEERE R F RSN LSO B BB S
2090 REM * entnommen aus der *
21080 REM * Programmsammlung ®
2110 REM * BASIC-ZAUBERER won *
2120 REM * Thomas Tausend #®
2130 REM SH#s4dsdttedsSdentisnitesitrss

ATARI-Buchhaltung

Leider hat ATARI immer
noch unter dem Image des
Spiclautomaten- und Telespiel-
herstellers zu  leiden. »Mit
ATARI kann man eben nur
spielen...« oder »Fiir ernsthafte
Anwendungen sollte man sich
einen C 64 zulegen. ..« hirt man
fast einstimmig aus gllen Test-
redaktionen und Computerlii-
den. Allerdings vollig zu un-
recht, denn ATARI ist dank
seiner schr genauven Rechen-
routinen (z.B. SOR(25)-5 er-
gibt wirklich 0!} fr Rechenauf-
gaben besser geeignet als z.B,
gin  Commodore, Apple,
Schneider oder Sinclair Rech-
ner!

ATARIL hat mit KARTEL-
KEASTEN, GRAPH IT und
ATARI SCHREIBER (iiber
den wir schon berichteten) he-
wiesen, daB sich mit den
ATARI-Computern durchaus
emsthafte Anwendungen reali-

sieren lassen (ohne langwicrige

Zugriffsgeiten auf Disk-Daten,

wie es bei gewissen Computern
selbsiverstindlich ist), Neben
ARTIKELVERWALTUNG

hat ATARI nun das Programm
BUCHHALTUNG  auf den
Markt gebrachi, das speziell fir
den GroB- und Einzelhandel
gedacht ist. 230 Konten kinnen
maximal angeleg! werden. Fiir
di¢ finfstelligen Kontennum-
mern stehen 10 Kontenklassen
zur Verfiigung. Beim Bu-
chungsvorgang wird automa-
isch der Joarnalerstellung,
Kontoauszigen, Saldenlisten,
Bilanz sowie Gewinn- und Ver-
lustkonten Rechnung getragen.

ATARI BUCHHALTUNG
bendtigt einen ATARI-Com-
puter .mil mindestens 48K
RAM, eine Diskettenstation
und einen Drucker mit minde-
stens B0 Zeichen Schreibbreite.
Da das komplette Programm

mentgesteuert ist, bedarf es
keiner Geistesakrobatik, um
dic Bedeutung irgendwelcher
Funktionstasten auswendig zu
lermen. Die wichtigsten Steuer-
zeichen des verwendeten Druk-
kers werden beim Anlegen ei-
ner Datendiskette mit abge-
speichert. So kénnen fast alle
handelsiblichen Drucker ver-

wendel werden. Die dber
4l seitige Beschreibung ist zwar
ausfiihrlich und gibt Vorschlige
fiir den eigenen Kontenrahmen
und die méglichen Buchungsco-
des, mull jedoch mit einem gro-
Ben Minus versehen werden:

Um cin Verbreiten der An-
leitung zu erschweren, hat
ATARI die Beschreibung auch
bei diesem Programm auf rotes
Papier gedruckt, das auf einer
Fotokopie schwarz erscheinen
wiirde. Leider sind die auf dem
relativ dunklen Untergrund ge-
druckien Buchstaben (Matrix-
drucker) dadurch an wvielen
Stellen nur schr schlechr lesbar,

Programm: Buchhaltung
Hersteller: ATARI
Preis: 199 - DM
Datentriiger: Diskette
Gerit: ATARI ab 48K RAM

Peripherie: B0-Zeichen-Drucker
Drskettenstation
Thomas Tauwsend

v
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VARIABLEN-LISTER

Yiele  Selbstprogrammicrer
kennen das Problem, daB man
bei einem langen Programm am
Ende schon nicht mehr weil3,

.welche Varablemnnamen am
Anfang verwendet wurden.,
Auch bei den Programmen an-
derer BASIC-Kiinstler ist es in-
tcressant, eine Liste der ver-
wendeten Variablennamen #u
erhalten, um diese besser analy-
sieren zu kénnen.

Taupcht in einem Programm
eine Variable auf, so dberprift
der Computer mit Hilfe der so-
penanaten  "VARIABLEN-
NAMENTABELLE", ob die-
ser Mame schon wverwendet
wurde, Ist dies nicht der Fall, so
reiht er den nen hinzugekom-
menen Namen in die bereits be-
stehende Liste ein, Sic konnen
sich dann mit RUN den Inhalt
der Variablennamentabelle an-
sehen.

Da beim SAVE-Vorgang
anch die Variablenliste mit
iibertragen wird, konnen sich
auch noch Variablennamen in
der Liste befinden, dic mcht
mehr bhendtigt werden, Diesen
»Schrott« beseitigt man durch
das Listen des Programmes auf
einem externen Speicher (Kass.
oder Disk) und anschlicBendem
ENTERn. Das Programin VA-
RIABLEN-LISTER ermdg-
licht nun dem Besitzer einer
Driskettenstation mit dem Be-
fehl ENTER "D:VLIST” die
Auspabe einer Variablenliste
des im Speicher befindlichen
Programmes, ohne dafl diese
beeintréichtigt wird, Lediglich
die Variable °Q", die das
VLIST-Programm verwender,
wird an die Variblennamenta-
belle angchingt.

Um die VLIST-File auf Dis-
kette zu schreiben, ist das VA-
RIABLEN-LISTER-Pro-
gramm fehlerfrei einzupeben
und mit RUN zu starten. Spei-
chern Sie dann das VARLA-
BLEN-LISTER-Programm ab,
damit Sie die VLIST-File auch
noch auf andere Disketten spie-
len konnen. Verwenden Sie je-
doch einen anderen Namen als
ausgerechnet VLIST, da sonst
das eigentliche Hilfsprogramm
dherspielt wirde. Da Vana-
blennamen beir den ATARI-
Computern praktisch belicbig
lang sein diirfen; muB ecine be-
sondere Vorkehrung getroffen

werden, damit der Computer
das Ende eines Namens er-
keant, Dies geschicht, indem
das hochste Bit (Bit 7) des letz-
ten Zeichens gesetzt wird, in-
dem er 128 zum Code dieses
Zeichens addiert. Das Zeichen
erscheint dann invers. Handelt
es sich bei der Variablen um
cing Buchstabenvariable
(String), so ist das letzte Zei-
chen cin "$" — ein Dollarzei-
chen. Dimensionierte Waria-
blen enden mit einem inversen
.

Fir den Anfang und das
Ende der Tabelle gibt es jeweils
cinen Zeiger: PEEK (130) +
256 = PEEK (131) enthalt die
Adresse des ersten Zeichens.
PEEK (132) + 256 %= PEEK
(133) zeigt auf das Ende der Ta-
belle. Als letztes Zeichen steht
normalerweise cin Herz (Code
0) in der Tabelle: Nur bei 128
verwendeten Yanablen zeigl
dieser Zeiger aul das letzte Zei-
chen der Vanablennamenliste.

Computer-Kontakt
jetzt auch
im Abo

30 FORN=YATOVE

50 NEXTN

Folgendes kleine Programm verdeutlicht dies:

10 VA =PEEK (130) + 256 % PEEK (131)
70 VE = PEEK (132) + 256 » PEEK (133)

40 PRINT CHRS (PEEK(N)):

Der Atari
- als Tonband

MNachdem wir bereits dber
den Sprachsynthesizer SAM
und dic ATARI Voice-Box be-
richtet haben, hier nun gine vil-
lig andere Mdoglichkeit, um
Sprache auf den ATARI-Com-
putem zu erzeugen. -

Mit dem DIGITAL-MI-
KROFON und der darugehtri-
gen Software kémnen Sprache,
Musik und andere Gerdusch-
quellen in den Computer einge-
lesen und wieder abgerufen
werden. Auch eine Funktion
fiir die grafische Darsteflung ist
cnthalten,

Das Menli bietet folgende
Funktionen:
1. Sprache dirckt
2. Sprache in Speicher
3. Sprache aus Speicher
4. Speicher auf Disk retien
5. Speicher von Disk laden
. Grafische Darstellung

Bei “Sprache dirckt™ werden
die Signale ohne Speicherung
direkt im Femnsehlantsprecher
wicdergegeben. Sprache in
Speicher” dbernimmit die Sig-
nale vom DIGITAL-MIKRO-
FON in den Speicher. Da die
Auflésung sehr hoch ist, lassen
sich auf einem 64 K Computer
jedoch leider nur 15 bis 20 5c-
kunden Sprache speichern, Die
Funktion “Sprache aus Spei-
cher™ gibt den unter 2, emngege-
benen Text (Musik, Gerdusch)
wieder aus.

Mit der Funktion "Grafische
Darstellung™ kann der Fre-
guenzverlauf des im Speicher
befindlichen Sprachfragmentes
betrachtet werden. WNachdem
man cinc Start- vnd Endmar-
kierung geseizi hat, 15Bt sich
der markierte Teil bis zu J2(KK)
mal wiederholen und mit Funk-
tiom 3 anhdren,

Preis: 198,- DM (inkl. Softwarc)

Bemgsquelle: Compy-Shop
Am Seeufer 22, 5412 Ransbach

Thomas Tausend

10 DIM M$(200)

E*PEEK"

210]
60

E=ASC(MSLN,N))

70 PUT #1,Z

80 NEXT N

90 PUT #1,155:END
1000 REM
1010 REM
1020 REM
1030 REM
1040 REM *
1050 REM *
1060 REM. *
1070 REM #
1080 REM
1090 REM #*
1100 REM

B764
Telsz

15 M$(1,26)="7"TT84-Variablenlister: %"
20 M${2?,?8}="?=?:FGRQHPEEK(ISD}+255*PEEK{lBl}TﬂPEEK[132}+25

25 M$(79,200)="(133)-1:?CHR$(PEEK(Q)-128*( PEEK(Q) »127) ) ; CHR$
(254-39*( PEEK(Q) >127

1) :N.Q"
20 CPEN #L&D,"D:ULIST"
40 FOR N=1 TO LEN({ME)

) IF 7=39 THEN 2=34
65 IF Z=37 THEN Z=155

B WA F AR AR 303 SR 23 N S A N A

* VARIABLEN-LISTER by TT84 *
A R R AR R SRR RS
* ATARI-Club Kleinheubach *
Thomas Tausend &
Am Felsenkeller 15 .

it

#

KEleinheubach
{09371) f45847

Ao 3% 0 ok A AR A0 R I E R R e e

{c) 1984 by TTB4 »

A A B R I R R R
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Digger

10 GRAPHICS 1B:SETCOLCR 2,0,0

ERTE e T

=

11 7 #5;

127 #:" " DIGOER
13- 7 d#53" » L
14 7 #ei" VON !
15 7 #6;" * R.DAVID 984 ="
15 7 #6;" » #
17 ? #6:" * GINSTERWEG 13 *"
18 2 #6:" * 4700 HaMM 1 #="

19. 7 #o:" sepanessy i e gt

20 FOR F=0 TO 1500:NEXT F:GRAPHICS 18

o5 7 #5:"SCHWIERIGKEITS-GRAD":? #65:"(1

=3 } e

27 A=PEEK(754):IF A=31 THEN A=1:WER=-5

:QWE=4,0E-03:60T0 40

28 IF A=30 THEN A=2:WER=-2:QWE=5.0E-03

:GOTD 40

29 IF A=25 THEN A=3:WER=0:QWE=5,0E-03:

GOTO 40

30 GOTO 27

40 POSITION 29,1:7 #53;A:POSITION 0,3:?

#6;ABS(WER-3) ;" SPRENGSAETZE"

50 7 #63"ZEIT ¢";INT(7/QWE);:" EINHEITE

N"

90 FOR F=0 TO SO0:NEXT F

100 GRAPHICS 23:SOUND 0,27,10,5:SETCOL

OR 0,3,5:SETCOLOR 1,9, 10: EETCDLDR 2,5,

43 SETCOLOR 4,G,G:PGKE 5549,0

150 COLOR 2:FOR F=0 TO 15:PLOT 1,F:DRA

WTD 159,F:NEXT F

155 DATA 100,115,7,15,1,103,107,9,15,3

,110,113,9,12,2,102,103,2,4,3

150 FOR F=1 TO 4:READ A,B,C,D,E:COLOR

E:FOR X=A TO B:PLOT X,C:DRAWIO X,D:NEX

T X:NEXT F:SOUND 0,37,10,5

165 FOR F=39 TO 116:PLOT 108,0:DRAWTO

F,7:NEXT F:SOUND 0,47,10,5

180 DIM SX(35),SY(35):COLOR 3:FOR F=1

TO 35:A=INT(RND(0)*140+10):B=INT(RND(O

) ¥85+20) : SX(F)=A:8Y(F)=B:FOR C=0 TO &

190 READ N,M:PLOT N+A,C+B:DRAWTO M+A,C

+B:NEXT C:RESTORE 195:NEXT F

195 DATA -2,2,-3,3,-4,4,-5,5,-4,4,-3,3
-2,2

EGG SOUND 0 :? 10,5:0IM 5C(3):I=0:FOR

=40 TO 130 STEP 45: I=T+1:SC(I)=RND(0)

#50+35

205 LOCATE Q,5C(I),L:IF 1<>0 THEN Q=g-

45:I=I-1

207 NEXT Q

210 COLOR 3:PLOT 136,1:DRAWTO 158,1:DR

AWTO 158,13:DRAWTO 136,13:DRAWTO 136,1

215 COLOR 1:FOR F=4 TO 12:PLOT 137,F:D

'RAWTO 157,F:NEXT F:PLOT 151,3:PLOT 150

,3:COLOR 3:PLOT 150,2:PLOT 151,2

220 COLOR 0:PLOT 141,5C(1)/10+43:FLOT 1

48,5C(2) /10+3:PLOT 154,5C(3)/1043

250 FOR F=0 TO 6.3 STEP 0.7:PLOT 745%S
INCF), 7+6*COS(F):NEXT FiPLOT 7,7:SCUND
0,77,10,5

250 DIM zx{?) ZY(7):FOR F=-3 TO 3:7X(4
~F)=T4+4+SIN(F) ¢ ZY[4—F3—?+4*CDS{F} NEXT
F

270 DIM SP(90):I=1:F0OR F=0 TO 6.3 STEP
0.1635P(I)=INT(10*SIN(F)):SP(I+1)=(g*
COS(F)):I=I+2:NEXT F

400 A=50:B=51:W=1510:0=52:D=0:E=11:F=1
43JU=23G=15:HA=1500: ZT=1:I=0;SOUND 0,0
,0,0:POKE 559,34

500 REM ### START #*=

700 ZT=ZT+QWE:COLOR O:PLOT 7,7 :DRAWTC
ZXCZT), ZYCZT) 1 IF ZT=7. THEN 10000

800 LOCATE 40,5C(1),L:LOCATE 85,3C(2),
L1:1.OCATE 130,5C(3),12:1F L+L1+12=JU T
HEN GOSUB 20000

300 GOTO STRIG(O)+201

901 GOTO 15000

902 REM

1000 TRAP 32510:GOSUB STICE(0)+32500
1050 COLOR 2:PLOT 7,7:DRAWTO ZX(ZT),ZY
(zT)

1100 Al1=C+1:A2=C+2:A3=C+3:A4=C+43:B2=FE+
1:B3=E+2:Bo=E-1:1B7=0=1:C4=A~4: 03=p-3F:0
2=A—2:Cl=A~1

1499 REM ®x#% FIGUR ###=

1500 COLOR 1:PLOT A,D:DRAWTO A,G:PLOT
B,D:DRAWTO B,G:PLOT C,D:DRAWTO C,G:COL
OR 2:PLOT A,F

1502 COLOR 2:PLOT W1,W2:DRAWTD W3, w4
1505 GOTO W

1510 souwp 0,20,10,5:PLOT C,F:PLOT A,E
:PLOT C,E:PLOT B,G:W=1550:SQUND 0,0,0,

0:30T0O 1590

1550 SOUND 0,30,10,5:PLOT C,F:PLOT A,E
:PLOT C,E:PLOT A,G:PLOT C,G:W=1510:30U

ND 0,0,0,0

1590 TRAF 500:G0TD HA c

1599 REM *=#% HACKEN R w®w##w*

1600 COLOR 3:PLOT Al,B2:PLOT A2,B2:PLO
T A3,B2:PLOT A4,B2:PLOT A4,E:PLOT A4,B
3

15810 GOSUB 4000

1520 COLOR 2:PLOT Al,B2:PLOT A2,B2:PLO

T A3,B2:PLOT A4,B2:PLOT A4,E:PLOT A4,B
3:tPLOT A4,B6:PLOT A3,D:PLOT Al,B7

1650 COLOR 3:PLOT Al,B2:PLOT A2,B3:PLO
T A3,F:PLOT A4,B3:PLOT A2,G

1670 FOR T=14 TO O STEP —2:SOUND 1,1,0
yTINEXT T

1580. COLOR 2:PLOT Al,B2:PLOT A2,B3:PL)

T A3,F:PLOT A4,B3:PLOT A2,G:G0T0 500

1599 REM #*#**% HACKEN L wxes

1700 COLOR 3:PLOT €1,B2:FLOT C2,B2:PLO

T C3,B2;PLOT C4,B2:PLOT C€4,E:FLOT C4,B
3 -
1710 GOSUB 4000

1720 COLOR 2:PLOT C1,B2:PLOT C2,B2:PLO
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T ¢3,B2:PLOT C4,B2:PLOT C4,E:PLOT C4,B

3:PLOT C4,B5:PLOT C3,D:PLOT €1,B7

1750 COLOR 3:PLOT Cl1,B2:PLOT C2,B3:PLO

T ¢3,F:PLOT C4,B3:PLOT C2,G

1770 FOR T=14 TO O STEP -2:30UND 1,1,0
,TINEXT T

1780 COLOR 2:PLOT C1,B2:PLOT C2,B3:FLO

T ¢3,F:PLOT C4,B3:PLOT C2 g.GGTD 500

4000 REM #»¢ STEIN ##* .

4010 I=I+1:IF I=35 THEN I=1

4020 LOCATE SX(I),sSY(I)+9,L:G0T0 4025+

L

4025 REM

4025 RETURN

4027 RESTORE 195:8K=sY(I)+39:G0OTC 4030
4028 RETURN

4030 SK=SK+1:LOCATE sSX(I),SK,L:GOTC 40
35-L

4032 GOTO 4035

4033 REM

4034 GOTO 4030

4035 COLOR 2:PLOT SX(I)-4,SY(I)+7:0DRAW

TO SX(I)+4,SY(I)+7:PLOT SX(I)-5,5Y(I)+

B:DRAWTC SX(I)+5,8Y(I)+8

4040 FOR T=0 TO 6:SOUND 0,20*T,0,13:RE

AD N,M:COLOR 2:PLOT SX(I)+N,SY(I)+6-T:
DRAWTO SX(I)+M,35¥(I)+5-T:COLOR 3

4045 PLOT SX(I)+N,SK:DRAWTO SX(I)+M,SK
: SK=5K—-1:NEXT T

4050 SY(I)=SK+1:SOUND 0,0,0,0:RETURN
10000 REM ## AUS =#

10010 DATA 125,251,114,230,108,217,0,0
.108,217,95,193,91,182,96,193,108,217,
95,193,125,251

10030 RESTORE 10010:FOR T=1 TO 11:READ
L,J:FOR L1=15 TO O STEP -0.5:SOUND 1,
J,10,11:s0UMD O,L,10,L1;NEXT L1:NEXT T
10050 GRAPHICS 1:SETCOLOR 2,0,0

10050 ? #5:" DIE ZEIT IST UM !!| =N
UR:"3;(JU=-2)/2;" OBJEKTE GEFUNDEN
- schlappe leistung !"

10090 POKE 764,255

10100 IF PEEK(764)=255 THEN 10100
10110 RUN

15000 REM #+ SPRENGEN *#

15010 WER=WER+1:IF WER>3 OR G>30 OR X
10 OR B>150 THEN WER=WER-1:G0TO 1000
15020 COLOR 2:FOR T=1 TO 90 STEP 2:S0U

ND 0,T,0,13:PLOT B, B2:DRAWTO B+SP(T}.E
+SP(T+1) :NEXT T:S0UND 0,0,0,0

15100 POKE 764,255:G0TO 1000

20000 REM ## SCHATZ #+

20010 JU=JU+2:LE=10+6*(JU-3)

20030 COLOR 1:FOR T=12 TO 16:PLOT 1LK,T
: DRAWTO LE+5,T:NEXT T:COLOR 2:PLOT LK,
12:PLOT LE+5,12

20040 PLOT LE+1,13:DRAWTO LE+4,13:PLOT
LE+1,15:PLOT LK+4,15

20050 IF JU=8 THEN 25000

20055 DATA 53,108,0,0,64,128,53,108,72
,144,64,128,81 ,162,0, n,?z 144 4? 96,53

,108,53,125,35, 72,40, 81,42, 85,47, 96
20056 DATA 53,108,53,108,47,96,42,85,4
0,81

20060 RESTORE 20055:FOR T=1 TO 7:READ
L,J:FOR L1=15 TO O STEP ~1:SOUND 1,J,1
0,L1:S0UND O,L,10,L1:NEXT L1;NEXT T

RM

Eﬁgm REH 44 EIEG H-I-J.d-.

25030 RESTORE 20055:FOR T=1 TO 21:READ
L,J:FOR L1=15 TO O STEP -1:SOUND 1,J,
10,L1:SOUND Q,L,10,L1sNEXT L1:NEXT T
25040 GRAPHICS 1:SETCOLOR 2,0,0

25050 POSITICN 0,1:? #63"-—CBJEKTE GEF
UNDEN—": POSITICON 1,3:7 #6;"ZEIT:" ;INT
(ZT/QWE):" EINHEITEN"

25090 POKE 754,255

25100 IF PEEE({764)=255 THEN 10100
25110 RN

32507 LOCATE A4,D,L:LOCATE Ad+1,B2,L1:
IOCATE A4,0,L2:IF 1=3 OR L2=3 OR L1=3
THEN W=1550:RETURN

32508 Wl=A:W2=D:W3=A:Wi=0:A=A+1:B=B+1:
C=(+1:5=15:G0SUB 32570 :HA=1800:RETURN
32510 RETURN

32511 LOCATE C4,D,L:LOCATE C4-1,B2,L1:

LOCATE €4,G,L2:IF 1=3 OR L2=3 OR L1=3
THEN W=1550:RETURN

32512 Wl=C:W2=D:W3=C:Wi=G:A=A-1:B=B~1:
C=C-13:5=15:HA=1700:GOSUE 32570:RETURN
32513 GOTOD 32560

32514 LOCATE B,D-1,L:IF L=2 AND D>3 TH
EN 32550

32515 W=15503RETURN

32550 Wi=A:W2=G:W3=C:Wd=G:D=D-1:E=E-1:
F=F-1:G=G-13W=1510:EA=500: RETURN

32560 LOCATE A,G+1,L:LOCATE A3,G+1,L2:
IF L+L2<3 THEN- GOTO 32565

32581 IF L=3 OR L2=3 THEN W=15:50:RETUR
N

32552 IF L4122 THEN 32570

32563 GOTD 32555

32585 IF 041330 THEN RETURN

32555 Wi=A:W2=D:W3=C:W4=D:D=D+1:E=E+1:
F=F+1:G=0+11W=1510: HA=1600: RETURN
32550 REM ### FALL #=*

32570 LOCATE A,G+1,L:LOCATE C,G+1,L2:I
F L=0 OR L2=0 THEN SOUND 0,0,0,0:RETUR
N

32572 IF

OtRETURN
32575 COLOR 3:PLOT A,D:DRAWTO A,G:PLOT
B, D:DRAWTO B,3:PLOT C,D:DRAWTO C,G:C0

LOR 2:PLOT A, F

32575 CCLOR E:PLGT Wl,W2:DRAWTO W3,w4
32577 PLOT ¢,F:PLOT A,E:PLOT C,E:PLOT

A,G:PLOT C,G:W=1510:5=S+1:S0UND 0,S,10
i

32580 Wi=A:W2=D:W3=C: wamn D=D+1:E=E+1:

F=F+1:0=0G+1:W=1510:HA=1600:COTO 32570

1=3 OR L2=3 THEN SOUND 0,0,0,

20070 S0UND 0,0,0,0:50UND 1,0,0,0:RETU
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PETER'S
fheabLHELEREGRE

fur ATARI

-Computer

Atari-Freunde  aofgepafBt:
Ab jetzt gibt es hier die Assem-
blerecke, in der Sie jeden Mo-
nal Tips und Tricks fir ange-
hende und fortgeschrittenere
Assemblerprogrammierer e~
sen kbnnen. Gerade der Atari-
Computer mit seiner Vielzahl
von Grafik- und Soundregistern
bietet dem Assemblerprogram-
mierer ein unendliches Betiti-
gungsfeld; die Assemblerecke
wird dabei mit Tips und Anre-
gungen zur Seite stehen. Aber
neben den hervorragenden, fiir
meine Begriffe im Homecom-
puterbercich noch unibertrof-
femen grafischen Fihigkeiten,
soll auch das komfortabhle Be-
triebssystem micht wvergessen
werden.

Gleich das heutige Thema be-
fabit sich mit einem zeptralen
Punkt des Operating Systems.

Ich bin schon von vielen Leuten
gefragt worden, wie man denn
in Assembler “etwas auf den
Bildschirm™ bekommt — bitte
schon - Sie kimnen's im An-

schluf lesen,
In Zukunft soll der Schwer-

punkt nicht nur auf reinen As-

semblerprogrammen  liegen,
sondern auch maschinennzhe
Sprachen wie "ACTION]"
oder "C" werden betrachtet.
Matiirlich bringen wir auch
niitzliche Maschinenunterpro-
gramme fir BASIC-Pro-
gramme. Wer Anregungen hat
oder ein bestimmtes Thema in
der Assemblerecke besprochen
haben michte, der kann sich
mit mir in Verbindung setzen.
Das wiir's fiir diesmal, jetzt
geht's ans Gerdit

Peter Finzel

- Textausgabe
in Assembler

Leider ist die Ausgabe von
Meldungen und Texten in As-
sembler nicht ganz so einfach
wie in BASIC, welches oiber ei-
nen komfortablen "PRINT"-
Befehl verfiigt. Kein Grund zur
Verzweiflung, denn das Be-
trichssystem [hres ATARI-
Computers 138t Sie nicht im
Stich.

Das Interface zum Betriebs-
system wird durch das Unter-
programm TXTAUS herge-
stellt. Alles was Sie diesem Un-
terprogramm mitteilen miissen
ist die Anfangsadresse des aus-
zudruckenden Textes, wobei
der niederwertipe Teil der
Adresse (LSB) im Akku, der
hoherwertipe Teil (MSB) im Y-
Register oibergeben wird. Se-
hen Sie sich dazu das Demo-
Programm (Zeilen 300-360) an,
der Text sclbst steht hinter ei-
nem .BYTE-Befehl in Anfiih-
rungszeichen. Bei Eingabe von
eigenen Texten sollten Sie nie-
mals das EOL (RETURN)-

Zeichen §9B am Ende des Tex-
tcs vergessen.

Tippen Sie das Listing mit
Hilfe ihres Assemblers e, bei
MACHKHS und der Editor/As-
sembler Cartridge das .OPT
OBJ in Zeile 90 beachten, Jetzt
assemblieren Sie den Quelltext
und starten das Maschinenpro-
gramm mit dem Debugger an
der Adresse 680 (Hexadezi-
mal). Wenn Sie alles richtig ge-
macht haben,-miifite die Mel-
dung dann am Bildschirm ste-
hen. Falls Thr Assembler keinen
eingehauten  Debugger
kinnen Sie das Programm auch
im DOS starten, z.B. mit DOS
11 Option M {(Run at Address).

Noch ecin paar Worte zur
Funktion des TXTAUS Unter-
programmes. In den Zeilen 500
und 510 wird die dbergebene
Adresse in den IOCB Nummer
0 eingetragen, Sie wissen ja si-
cher, daB der IOCB Nr. 0 im-
mer auf den Screen-Editor ge-
offnet ist. Die Zeilen 520 und

530 schreiben den Befehl "Put
Text Record” in den [OCE,
Zeile 540 bis 570 begrenzen die
maximale Linge des Ausgabe-
textes auf 100 Zeichen. Die hier
angegebene Linge sollte immer
grofler als die tatsichliche
Linge des Textes sein, sonst
wird er nicht vollstindig auspe-
druckt. AnschlieBend wird im
X-Register eine Mull hinterlegt,

‘die dem nachfolgenden CLO-

Aufruf mitteilt, dafl der IOCRH
MNummer 0 zu bearbeitenist. Sie
bekommen von CIO im Y-Re-
gister eine Statusmeldung zu-
riick, haben aber im vorliegen-
den Fall kanm Chancen, einen
Fehler zu begehen,

Bleibt noch anzumerken, da
dicse Methode der Textaus-
gabe die universellste ist, da sie
auf allen alten und neuen ATA-
Rls funktiomiert.

[LEr] Ll ~OF T OEd

v g

o120 3
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VBI-Bremser

Bex  wverschiedenen  Versu-
chen konnte ich feststellen, daB
es zum Austesten von eigenen
Programmen nitzlich ist, wenn
diese angehalten werden kin-
nen, ohne den  Bildschirm
durcheinanderzubringen. »Mo-
ment mal«, werden Sie jetzl sa-
gen, »der ATARI bietet doch
die Moglichkeit, mit der Ta-
stenkombination CTRL-1 den
Bildschirm einzufrieren!s Dies
ist jedoch nur zum Teil richtig,
CTRL-1 beeinfluBt nur die
Ansgabe von Zeichen dber den
Bildschirmeditor, Player-Mis-
sile-Grafik oder Grafik-Befehle
zeigen sich von diesem Trick
unbeeindruckt.

Startet man das Hilfsfile
BREMSER mit ENTER
"IxBREMSER" von Diskette,
so wird ein VBI (Vertical Blank
Interrupt) Programm angespro-

chen, das bei gedriickter Op-
tion-Taste in eine Endlos
Schleife springt, diese aber wie-
der verlabt, sobald man OP-
TION loslaBt. Da viele Maschi-
nen-Unterprogramme PAGE 6
des ATARI verwenden, kon-
nen sich bei manchen Program-
men Probleme ergeben, falls
diese mit BREMSER kollidie-
TCm.

Die. BREMSER-File wird
durch cine fehlerfreie Eingabe
des VBI-BREMSER-Program-
mes und anschhieBendem RUN
erzeugt. Speichern Sie sich das
VBI-BREMSER-Programm
ab, damit Sie es gegebenenfalls
auch noch aul eine andere Dis-
kette schreiben kinnen. (Ver-
wenden Sie hierzu aber nichi
den Dateinamen BREMSER,
da das Hilfsfile sonst geléschi
wilrde. )
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200 DIM M$(200) 3
210 M$(1,94)="CLR:DIMI$(17),P$(13):I%="....
BI-Pause von Thomas Tausend®"

230 FOR N=25 TO 42:READ A
240 M$(N,N)=CHR$(A):NEXT N
250 FOR N=439 TO 61:READ A
260 M$(N,N)=CHR$(A):NEXT N
270 OPEN #1,8,0,"D: BREMSER"
280 FOR N=1 TO LEN(M$)

290 Z=ASC(M3B(N,N))

300 IF 7=39 THEN 7=34

310 IF Z=37 THEN Z=155

320 PUT #1,2 .

330 NEXT N

340 PUT #1,155

350 END
400 DATA
410 DATA
420 DATA
430 DATA

104,169,208,141
40,2,189,6,141,41,2,169,1, 141
26,2,95

173,31,208

440 DATA 201,3,240,249,169,1,141,26,2,96

1000 REM #iseEsitiesitaadiadiaee e

1010 REM * VEI-EBREMSER *
1(}2[} Hm FE58 4 2 IR E -2 9 B I A W b 3 AR
1030 REM * ATARI-Club Kleinheubach *
1040 REM *= Thomas Tausend 4
1050 REM +* Am Felsenkeller 15 *
1060 REM * 8764 Kleinheubach L
1070 ‘REM # Tel.: (02371)/4647 *

1080 REM #3330 8 32 30085 30030 % 3 3308 48 2 b

1080 REM * (c) 1984 by TT84 *

220 ME(05,148)="FORN=1T013:FOKE1743+N, ASC(P$(N,N)) :N.N: XX=USR(ADR(I$))"

Formatlister

Fiir Atani

NAME . EXT ™). Anschlie-
Bend lidt man das Programm
"Formathster” und startet es
mit RUN. Das zu listende Pro-

Formatlister ist eim Pro-
gramm zur Ausgabe eines for-
matierten Programmlistings auf
einem Drucker. Damit kann
man dann die Druckerbreite
beim Listen beschrénken, um
hinter die Programmzeilen
noch einen cigenen Kommen-
tar schreiben zu kinnen. Das
Programm wird zuerst auf die
Diskette gelistet (LIST " D :

gramm wird in die Disketten-
station gelegt und der Name des
Programms wird eingegeben,
Jetzt fragt das Programm nach
der maximalen Zeilenbreite,
die nicht kleiner als 32 Zeichen
sein sollte. Formatlister liest
nun die Zeilen einzeln in einen
String und gibt diesen forma-
tiert auf den Drucker aus.

M, Schiumburg

10
20
30
40
50
18]
70
80
a0
5

REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
pIM

VON

REM FORMATLISTER

MICHAEL SCHAUMBURG
GOEBELSTR. 30

1000 BERLIN 13

TEL. 030/3823105

* OKTOBER 1984 *

ERGAENZT VON THOMAS 1000
A$(255),DA%$(15),CH(1)sPOKE 752,

100 ? CHR$(125):7 :? "Formatlister':?

:? 1?2 "ACHTUNG: Die Datei muss mit":?
:? "LIST “D:NAME,LST™"

110 7 :? "abgespeichert sein!"

120 ? 3?7 :? :? "DATEINAME":INPUT DAS$
130 ? "MAX. ZEILENBREITE (NICHT ¢ 32)"
: INPUT MA

140 OPEN #1,4,0,DA¥

150 TRAP 250:INPUT #1,A%:? AS:TF Z»45
THEN ? "»>» WEITER MIT <RETURN>: ":INP
UT CH:Z=0

160 LAENGE=LEN(A$)

165 IF MAPLAENGE THEM Z=Z+1:LPRINT AS$:
GOTO 150

180 LPRINT A$(1,MA):Z=Z+1

190 IF LAENGE>MA THEN 210

200 GOTO 150

210 IF LAENGE»3*MA THEN Z=Z+1:LPRINT A
$(MA+1,2#MA) :LPRINT AS(2*MA+1,3*MA):LP
RINT A$(3*MA+1,LAENGE):GOTO 150

220 IF LAENGE»2*MA THEN Z=Z+1:LPRINT A
$(MA+1,2*MA) : LPRINT AS(2*MA+1, LAENGE):
GOTD 150

230 Z=Z+1:LPRINT AS(MA+1,LAENGE):G0TO
150

250 CLOSE #1




BASI(-

(e} by TTBq4

Zauherer!.

fur alle ATARIs!
NEU: Thomas Tausend's BASIC-Zauberer

BASIC-Zauberer ist eine Diskette mit vielen {Hilfs-) Program-
men fiir alle ATARI-Computer. Uber 40 Files erleichtern die
Programmierarbelt — natiirffich alles mit ausfiihrlicher, deut-
scher Beschreibung.

BASIC-Erweiterungen

AEM-Killer, Zeilen-DELETE, VBI-Bramser, Farb-Taster, REM-Markisrsr, REM-

Entmarkieres, HEX-DEZ-Wandiung, DEZ-HEX-Wandiung, AUTONUMBER, Cur-
sorbdink, Varablenister u.a.

Nitzliche Hilfsprogramme
Zeichensatz-Editor,  Zalchen-Zautesrer (gin Editor fir me & Zaichan),
RAINBOW (srzougt den bekannten 128-Farben-Efekt z.B. fiar Titelbiider,

Universefle Maschinen-Unterprogramme
Zpichensatz-Kopiersr, Zeichansatzr LOADYSAVE, Bilder-Ladaroutine u_a.

Prakiisch als wZugabes findan Sie auch noch dis Programme ~Mini-Trick-
fimstudios (mit Damofilm) und das 30-Laby auf dieser Diskette.

Und dies alies fiir nUr DM EH

Bitte bestellen Ske per Vermechnungascheck oder Nachnahme bei:

Thomas Tausend - Am Felsenkeller 15 - 8764 Kieinheubach
Telefon: 08371/46 47

Wer sucht noch alte CK-Hefte?

Wir miissen unser Telefon etwas entlasten. Daucmd rufen
Leute an, die alle CK-Hefte wollen. Genauso gefragt ist der Un-
sterblichkeitspoke fiir Sabre Wull aus Heft 10024, Allen neuen Le-
sern bieten wir deshalb jetzt dic Maglichkeit, die zuriickliegenden
Hefte nachzubestellen. Dic Ausgaben Mai und Juni-Juli *84 sind
nicht mehr lieferbar. Bestellt wird mit untenstehendem Bestell-
schein. Dhe Licferung erfolgt aber nur gegen Vorauskasse in Form
von Briefmarken oder gegen Scheck.

Bestellschein fiir CK-Hefte
Ich méchte folgende CK-Hefie bestellen:

........ Ex. Heft Augusi-September (2,40 DM)

........ Ex. Heft Oktober (3,50 DM)

........ Ex. Heft November (3,50 DM)

........ Ex. Helt Dezember (3,50 DM)

........ Ex. Heft Januar (4,50 DM)

Versandkosten ( 1-2 Hefie 1,40 DM,
2-4 Hefte 2,00 DM, 5-15 Hefte 3,00 DM)

Meine Anschrift:

Dien Bestellschein cmsenden an den Verlag RiteFherle, Fnﬂfm 15‘0'1518|3m:1_n

Computer Kontakt 2/85

82

Slnclalr
ZX81 + Spectrum

@ Meuigkeiten fir thren 16 KEZX-81:
Astro-Chaflanga, das packende MC-
Spdel ist dal Textomal - die Textverar-
bestung fir den ZX-81; je 10.- DM bai H.
Wirth, Badenwedlerstr, 14a, 7800 Frei-
I:l.rrgl !

Dhesm Bnl'twanl 5131 IK B1-USER-
HERZEM hher schlagen! Ganz aktu-
oll; Phantasia + Tut-Ench-Amun — 2
Adventures fir nur 25.- DM. VOLLE 16
K! Tolla Grafik. Pesychotest nur 10.-
DM uwm. MCS, P{. 1104, D-T251
\'n'amm:h 1

H'N'ltﬂ.l‘h ZX 81 Spinle ja 5.- DM, ZXIN-
TERFACE Il 55,- DM, COOKIE-MODUL
35.- DM,

Allzs In Originatve

02 11/57 51 01 inach 15 Uhr)

Biste Z{ 81 + 16 K + Aufsatrtast. + Ka-
i, Matzi., Handbuch f, 160.- DM, Su-
che  Spectrum.-Proprme,  inshes.
El::hal::h T, Bom, Kurze Sir. 13, 5K|:|Ir‘|4|:|

Verkaufe: Drei ZX 81- 1E.-ngramma
{Autoreninen, Cly-Attack, Yokabeltrai-
nar) auf Cassatten fr 10.- DM, M. Eck-
hardt, Drusuestr, 11d, 4130 Moers 1

S00AOOBE—SPECerman—5aaA00RG
Die Aufwerturg fir Ihren Spectrum.
Dautsche Zeichen auch bel LPRINT -
LLIST, Fir fast alla Programme und
Drucker, Has. 15.- DM, Listing 10.- DM,
Siegfried Hauer, Gabelsberger Sir. 1a,
8251 Titmaning, @ 086 83/606

aGUAD0RE - SPECgarman—aaiA008E

Microdrive, Interface 1 Je 188.-
Sinclair QL nur noch 1675.-
6 prig. Sinclair Spisla Tus. 35.-
Microdrive Cartridge 18.50

Joystick Interface +Qulckshot 1 78.-
Best per V-Sch. an: Wasian, Baben-
hauser-200, 4800 Bielefeld 1

Sinclair Spactrum
Verkaile 2 Super-Denk- u. Taktik-
splele (Superhim, Schiffe versenken)
zum Prels van sinem, Nur 10.- DM an
Barnd Schisslar, Hilderinstr, 3, 7117
Bitzfedd

MELI @ TOLL & NELl @ TOLL @ NEL
Z¥-Spectrum-Computer-Info-User-
Cliiby

@ Erigfinfo @ Clublassette @ nur 4,- DM
@ hostensose Mitglledschaft + Gralisan-
zuige @ Barzahlung im Brief] @ oder EC
@ Vorabinlormation 2.- DM @& =chnall
achreiben an @ A Frank, Brenzsir.d,
7922 Herbrechtingsn

ZX-SPECTRUM
Suche Seiknsha GP-504100 entwedar
it Sinclair oder RS 232 © Schndttstedls
(GP-50 < 250.- DM, GP-100 < 400.-
DM, Angeboto an Frank Flottemesach,
Danauring 16¢, 7514 Leopoldshatan, @
07247 /2520 (b 14 Uhr)

ADVENTURE-KNACK
Filir ZX-Spactrum
Listen Sie Crisheachreibungen oder Be-
fehlssitze Hrer Adventures aull Kom-
men Sie der Lisung auf die Spur. Prels?
Mur 15.- DR Sofort an: | Sandar, Am
Soot 4, 2390 Flenshurg

; ~ ANNEEEEEEEEEEE
i~ INEEENNEEENEEE

KLElNANZElGEN
IIIIIIIIIIIIIII

ilEF'EGTHLIMlISF'ECTHUMll

Deutsche Saftware (nicht im Handel er-
héitlich) preiswert vor: Dipl Ing. W.
Schulz, Basler Sir. 62, 7882 Grenzach
(Info kastankos)

Dateiprogramm filr ZX Spectrum 48 K
superschnedls  Suchroutingn,  Druk-
kaueg., di. Zeichansatz, universell sn-
satzbar, ausfiihr. - Bedienungsaniaitg.
20.- DM; Miicrodrive-Version: 40,- DM
Info gratis gegen RAlckporto beic M.
Scholz, Habermannstr. 37, 2050 HH B0

SUPER-TEXTSYSTEM fir 2ZX-Spec-
trum mit Randausgieich, Druckerst., 32/
B4 Zeichan ete, mil Handbosh fir 20, -
DM. Info geg. Fresumschl, el AL Stein-
brecher, Am Hofacker 7, 6326 Romrod

8@ STERAEICHoee
ZX-Spectrum  Scftwaretassch/Verkauf
Jirgen Ettenauer, Rosasg. 21/33, 1120
Wien, & BIBT T4 5
OZX-Spactrumi® Aulsatz-Tastatur; 60.-
Dty MD-Copry: kopiart MCode bis 40 K:
16.- DM; Super @ HEAD gibt Info Gber
alle Prog., auch dber MD w. multidim. Ar-
rays: 16.- OM antl @ MERGE: stoppt alle
Basic-Prog.: 16.- DM; VARYHEAD: Bast
und varandart Header: 16.- DM, Alles
incl, Porto, G. Qualmann, Karner-Hall-
weg 37, 46 Dortmund 1

'ZP'. Spactrum® STOP- H'EVEAL. l:!»a
Utimate Cassette! Stoppt alles, ob BA-
SIC, M-CODE o. HEADERLESS! Ent-
halt: HEA.I:IEH-FIEADEFI, DISASSEM-
BLEFA, dir. STOP-ROUTINEM, sowie
Tricks der Profis. Listat BASIC in M-
Coda, stoppt . listet geschdiete Prog.,
nur 26.- DM von &. Qualmann, Kamar-
Hellweg 37, 46 Dortmund |

ZX- Bpechlm Gr Taﬂt.,ln‘lnrf1 2 Mi-
cro-Drives, Light-Pen, Joystick, Div,
Progr. + Lit VB 1400.-

Th. Friederich, Ginnheimer Landstr,

42, Appartemant B52, B00O Frankfurt
SPECTAUM

Digital tracer 110.- DM

Adrassmanagar 25~ DM

ALIM international 15.- DM

Ausgabe T -sinmalig Gute

Basicode Routine mit Anl. 10.- DM

Van Gellekom, P1. 3273, 4902 Bad Sul-
zuflen

Kaufe defekie ZX-Spectrum-Platinan
urd Interface one, Microdrive sle. Ga-
gen bar oder auch zig Hundert Prg. Re-
paratursenice vondan privat, auch Er-
satrteliager vorhanden. Hardwars-Fe-
s&t ohne Programmverust, Epromaer-
vica, Norbert Puchia, Karl-Martsdl-Str. 8,
8500 Nimberg 80, & 0911 /32 88 08

Baoris diplomat Schachcomp. 125.- DM,
Specinsm Original-Prgmel! je 15.- DM.
Suche me. Lste an T,
Bom, Kurze Sir. 13, 5000 Kiin 40

Wenf Sie lisbar Ihe Gehlrn wiad nicht Th-
ren Deumen anstrengan wallen odar
guta Utilities und Arwandarprogramme
far mhren ZX-Spectrum Suchen, dann
fordem Sle das kosterdose Info an, Wo?
MatOrfich bel Fredrich Mewpar, B473
Plreimd, Possfach 72 (Karte genigt
achion
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I¥ Spectrum 48 K
Verkaule Brainzoff + Seamaster! Zwei
mochklassige wnd packends Taldtilk-
apiete fr nur 10.- DME A, Walter, Wingé-
sehanbacher Weg 27, 7117 Bitrleld

Suche Dussaldorer Spectrum-Besitzer/
Besitzerin  zum  Erfahrungsaustauschl
Marco Block, Glashiitiensir. 57, D'dord,
=02 11/27T286

Basicode |l fir den Spectrum. Has-
gette + Aoutine + Ankeftung = Porio ge-
gen Unkostenbeitrag DM 10.-, Garan-
fiert lauffihig. Van Gellskom, P, 3273,
4902 Bad Salzuflen

Filr 20.- DM bar 5 ZX-48 K Progr. (keine
abgekupterten): Soft-WobbaliWaobbier-
Simul) + BogenschiaBen (Spisl) + Wet-
tarstatisti (Datenarfsg., Wettergrafik,
etc] = Anti-Crash (Heset bez. Syst.
Abst) zw. 50 Byles - 11 K Byte auf Kass.
E. Vornbarger, Wirzburger Str. 21, 8701
Phndaraanker

Wnsmmunwunﬁmm-

schifiszan + 1 Buch liber Spectrum +
1 Programmcassette Foothall-Mana-
ger (da Kaul des Sinclair QL | 1lr 430.-
I:IH Robert Kaufmann, Sensba-
cherstr. 45, 6121 Sensbachtal,
D&ﬂﬂ”ﬂﬂﬁ“ﬂ

Bundesligatabelle flr Spectrum 16 K
viele Funktionen, z. B.. Heim-fAus-
wilrtshilanz, letrte Ergebnissa, usw.
Programm incl, Cassatte 15.- DM, Li-
sting 7.~ DM, Info gretis (Rdckportal)
Frank Langslage, Osnabricker Str, 87,
4532 Mettingen
Spectrum Bytas-Data Wandiler

Wandelt bis zu 1 K Byla MC in Data Zsi-
len wm. Von Varteil bei Listings, UDG-
Zeichen und MC-Programman, Cas-
satte 15- DM, PROREG Datalpro-
gramm fiir thre Software, bis zu 1000
Eintragungan fir 15.- DM, Holger Ah-
rens, Briicherhofstr. 5§, 4600 Dortmund
3o

Fa 8

ZX-Term 1.0
Das Modem-Programm e den ZX-
Spactrum 488 {mit Interface 1)
& 300.1200 Band
@ Downboad
@ Upload
@ und, und, und ...
fir ganze 29.- DM (Eurochegque adar per
Machnehme), Beatellung an: Joh. van
Howve, Postiach 1622, 2870 Emden

IX-Spectrum 16/48; Verkaufe orig.
Software wie SCLIBA DIVE, ATIC ATAG,
ZAXXMON, ate. ((ber 400 Angabata); alle
Programme unter 30.- DM; nicht nur
Spials'@@8ALUSSERDEM: riesangrofie
Software-TauschbGrse ®8® [a fir ja-
den etwas! Gratis-Info beil 5. Sauer,
Heldeweg B, 2720 Ratenburg/ WV,

Spaichersrweiterung auf 48 KByte.
BB.- DM (Issus Two + Issue Throe)
ﬂ‘[_l'_f!tﬂ‘ﬂm

vC20,C64

VC-20 Disketten-Aestposten: Writer
30.- DM, Simplicale 30.- DM, Minimem
G- DM, Alles original verpacki. Jedes
Paket enth. 2 Disket Rainer Warthe-
bach, Rebenring 64, 3300 Braun-
schwelg, B 0531/ 342633

CBl=-CB4=-CHa
Lésmungen fir Gruds inSpace und Dallas
|& 5.- DM, beide B.- DM. A Didenburg,
Larie Strafa 47, 2190 Cuxdhaven 12, &
04722/2238

Sucha VC-20 Software (GV-18 KB}, Li-
ste an: M. Rauer, Hasenweg 22, 4670
Liinen 8, & 02 31 /8702 48

Suche bilige VC-20 Software ([EV-32
KB). Liste an: Jirgen Trautmann, Am
Sonnenberg 23, 6101 Reichelshaim,
051684/23482u ermeichen von 1518
Uhr

Suche flr VC-20:let-Pac, Donkey-
Kong (ATARI, Dig-Dug, Tom, Pharaos-
Curse, Peskes und Pokes, Turbo-Tapa,
Zaxoean, Flug-Simulation-B7 37 -Pro-
gramum, Sargon I, Congo-Bango, Pitfall
(ATARN, usw. Kauf od. Tausch und
Aufnahme in elnen VC-20 Club.
M.Peschl, Herzogstandstr. 10, 8037 OI-
ching, & 08137/156822

Varkaufe neuwertigen VC-20 u. Ba-
sickurs u. Bicher u. gute Software f0r
nur 200.- DML

Meldet Euch bai mir: Holger Blar, Sia-
gelbacherstr. 117, 6750 Kaiserslau-
tern 26, ¥ 06301 /8381, Baantworts
jedes Angebot.

Flugasimulator und andere Programme
filr VC-20 16 K gesucht. Angebot am:
Relnhard Preuss, Breede BGa, 4416
Everswinkel

Verkaule tir G B4: Flugsimulator || 148.-,
Daltzs Quast 59.-, Summer Gamas 60.-,
Cneford Pascal 178.-, G Basic 238.-. G,
Hanning, Pf. 126665, 1000 Berlin 12

Bérsanprogrammae fr C 84: Llnfu'l
Balkencharts, Painl + Fqumm Inln
gegen 3.- DM In Breimarken. Pohl,
Scheuesmweqg B, 7518 Bratten

VCBA-VCB4-\VCB4-VCB4-V0E4- (B4~
Top-Programme zum Spitzenpreis!
AD-Construktion-Set: 30-Grafik wird
zum Kinderspial. Erstellen Sie 3D-Kir-
per, DAEHEM, ZERAEN,VERSCHIE-
BEN, SPEICHERN, DRUGKEMN dar ar-
stefiten Grafiken ist kein Problem. Ba-
stechsnde u. schnelle Grafik durch Ma-
schinensprache.

M_A.G.-GRAFIK: das gab es noch nie,
aine Basicerwaiterung mit Profibefehlen
2u diesem Preis! COLOR, LINE, POINT,
INVERSE, BLOCK, PRINT, TEXT, SAVE.
LOAD sowia Taxt in der Grafik und Spri-
tabewegung 100% Maschinensprachel!
Statietik-Profi: Unser Schiager Sie
kinnan Datan spaichem, abdndern und
rmahrere Statstiken In hochauflbsender
Grafik ersbeflen lagsen und ausdiucken,
Das Besonders: Sle kbnnan mit 10/ Da-
tansalzen gleschzeitig arbelten. Super
komfortabal,

Diia Praise: Ein Programm 19.- DM, zwai
= 35 = DM, drai = 49,- DM. Auf Dish. + 8-
[k WM + 5.- DML

M.AG. Softwara, Schwarzwaldring 489,
7505 Ettlingan 4.

VB4 VCR4-VCE-YVTE4- V0 -VOB4-

C B4 Schnippchen! 8 Disks mit iber
100 Prog. aus allen Ber, — Texct + Graf.
+ Mus. + Games + Utilities (Turbo-D./
Fastcopy) - ideal fiir jade Sammiung —
kelne Copyr. —nur Vorkasss (Schaine)
B80.- DM nklusive Anl/Disks, Porto
Lief. in 3 Tagen, Postfach 0125, 1000

Durch dis Varwendung von rel Files
konren Swe max, 1500 Adressen varw.
sahr schnell durch Maschinensps. Dis-
kette und Handbuch nur 59.- OM. Info
bei: J. Alhuser, Lichtemoorder Str. 3,
4044 Kparst 2

G 64, Lohn~/Einkommensteusr sparent!!

Ubersteigt steuarwirksamar Teil dar So-

zialhersicherungsabzige die Vorsorga-

pauschale? Dann Lohnsteuerahresaus-
gleich baantragen| Big zu welcher Hohe
wirken sich zusitriche Vorsorgesuf-
wondungen (2.8. Lebensvers.Bau-
spark.) stelermindemnd aus? Desk/Kas.

30.- DM. G. Bobhnenksamp, Mailener

Dorfstr. 3a, 4950 Minden, # 0571/

33855

Gang gheich, was Sie suchan, wir habean

es! Hier einige Beispiale:

1. BESET-Schaited! Ohne I&tan und
ohne Garanteveriust e (hren VG 200
C64| Eintach zum Aufstecken! Auf
alle Schalter gibt es 1 konat Funk-
tionsgarantie!!! Bei Goldsoft nur
10,- Dl

2. BamvDeuisch! Bam spricht mit dee-
S8IT) wunderbar
Deutschill Bei Goldisod nur 5.- DM

3. Tips & Tricks| Das abeolute Spitzan-
programm (Ober 30K, Dieses Pro-
gramem ist unentbehrlich! Top-infos!
Bei Goldizoft nur 10.- D!

4. Daz grafe Spisletestprogramm! 100
Top-Epiele fir dan C 64 m Test! Ein-
zeltests wis: Sound, andauemnde
Spielmaotivation, Grafik usw. Bed Gal-
disoft nur 5.- D1

Wir haben noch mete ! Wie 2.8, Joystick-

vardngerung, Adveniureldsungen! Tolle

Pokes. Gratisliste anfordern! Achtung!

Alle Programme nur filr den G 64 liafer-

bar! Bel siner Programmbestellung wird

ein einmaliger Mahrprals von 2.- DM filr

dia Kassette berechnet. (Disk. = 5.- DM)!

Bast, + Liste anfordern bed: Goldisoft,

Frankfurter Str. 46123 Bad-Kdnig! Vor-

kaasa! MM + 5.- DM

C 54 Il VIDEOTHENK 12|

Varwaltet ca. 2500 Filme auf einer

Diskette. Sor. + Ausdruck. Suchrou-

tine erfordert nur 1 Eingabe. Orig.-

81,0222 /804144

Suche Software filr G 64! Auch Tausch.
Bitte meldan bai: Rolf Libef, || Koppal-
wag 18a, 3170 Gifhom e
C 64 VOKABEL-SPASS [ENGLISCH)
Inhalt: ca. 3000 Yok._-Trainieren mil Sta-
tistik u. od. sMultiplechoises und Wir-
tarbuch! Auf Disketia 25.- DM in {auch
Scheck] an R Petruck, Rosratherstr.
643, 5000 Kaln 91

C Bd Steuertabellen 1881-1385, Lohn-
steuer (dahr/Monat! Woche'Tag), Ein-
kommensteusr, DiskKassatta 30.- DM,
G. Bohnenkamp, MeiBener Dorfstr. 3a,
4950 Minden, & 0571 /33855

C 6& Verkaufe Grafikerweiterung mit
(bvar 10 reusn Befeken f0r nur 20.- DM,
Indo bel M. V. Brochowskl, Grabbeweg
9, 4770 Soest, = 023921 /81851

Tauscha S8-Kamera BEAULIEU 5008
MS + Zub. (NP ca. 4500.-) gegen C 64
+ VG 1541 + Farbmonhior. B. Laisin-
ger, Marienstr, 9, 748 Hausnstein, &
oe3gz/ /3302

Wir zahlen Hm-lu L]

Fir |hrie) Apphe 1l oder C 64. Pro-
grammig} zahlen wir bis- zu 2000.- DM
[und bed echtan Renmam awch noch
mehrl), Sandan Sie Ihee Programme mit
Beschremung nur an: easytronic Hans-
jakobstr. 10, 7552 Durmershaim

G 64 Splelehandbuch 0. 70 3. mit Ag-
ventureldsungan, Trainerpokes. Deut-
scha Anleitungan: z. B. Ultima Il, Nato-
commarsder. Fiir 20.- D von C 64 Club,
Lutterdamm 13a, 4550 Bramache 1

3242303

Dras COMAL-Buch fir den C 841
Endiich umfassends Informationen in
deutscher Sprache. Auf Ober 100 Sai-
ten: Dokumentation, strukt. Program-
mieren, Erweiterungen, Grafik, Uiili-
tes, Mathe usw. Preis: 40.- DM.
Scheck oder bar an U. Schwarz, Mar-
tinkstr. B4, 4500 Osnabrick

Wer will wizsen, ob er in Sachen Sex
normal st Er wird 8 srfahren, wenn
wr den Poarnotest hat. Fir nur 5.- DM
habt Ihr ihn auf surem B64"er zu Hause.
Cassetts muBl beiliegen. M. Brger,
Hauptstr. 15/3, 4224 Hinxe 1

SPEEDDOS CB4/1541 = 10w schneller —
rur Harchasrs — Baissaty 269, - DM — Dis-
kettan S5/D0 10 5T, 45.- DM — ausfihr-
liches Info 1.- DM von J. Wirth, Parlser
Str21, 6601 Nieder-Oim, = 06136/
2m

DATENCASSETTEN!!
Wo? Mur bel A. Steck, Wegsfeld 42,
3000 Hannover o1
10 Stilck 20.- DM (C 80}, Vorkasse

Datadress E‘-ﬂ d.aa pmhauundh
Adressprogramm flr den C 64, Verwal-
tet bls zu 1500 Adressen, da das Pro-
grammm mit rel. Filee arbeitel. Sshr
schnell durch Maschinansprache viela
Funktionan, menigestevert nur 59.-
DM, Inlo el J. Ahduser, Lichtenvoorder
Sir. 3, -II:I-MKE.Hm!Z

1I1\FEF|EIIIE IELUH-EIH
Mitgheder-Verwalleng mit dem C &4,
Ausdrucken aller gder sdum., Mitgl. Fir
Kess. ooer Disketta. Orig.-Prgr. Auf Dis-
ketta 75.- DM. An A. Patruck, Rbsra-
tharstr. 843, 5000 Kdin 51, & 0221/
BE41 44

Commodore-Softwars

Infa
Gegen Porto (wird ggf. verrechnet) Gerd
Henning, Pf. 126665, 1000 Barfin 12

Texas Instruments

Ti-Ausverkeu!  afles ginstig
Module: 2. B. Adventure, Invaders, Tesd-
und Dateiverwaliung, Statistik, Alligator
Mix, Othello, Extended Basicllll Bu-
chungsjournal.., Hardware: z. B, MBI-
Cantronics-Interface, Preisliste fir 50
Pf. Briafm. Bai Rainer Warthabach, Re-
banring 54, 3300 Braunschweig

Fawcett Software (England) presents
* Ghosters

Das Programm zum Kinofilm «Ghostba-
starss. Linsar arstas EXT-Basic Produlkd.
Prossi14.- DM

Kontaktadresse: Martin Zeddies, Ligu-
sterwag 3, 3180 Wolfsburg 11

Veri. T1 98/4A + Ext. Bagic + Schach +
Music Maker + Joystick + Asc. Kabel +
Literatur {z.8. Tips + Tricks). Alles zu-
sammen noch keine S00DM. 200567/
258 50 odar an M. Gildemadster, Qual-
larsir, 44, 8631 Ahom (evil. auch &in-
2,

SUPER S0FTWARE FUR DEN T1&5/4A
Sehr Dilllg zu haben bei: A Hetzl
Heaimstr. 1, BS20 Bad Wirishaten {info
gegan 1 DM im Briaf).

Drucker Seikosha GP 100A: Fast neu
mit Centronics Schnittsialie passend i
T 88/4A o. andara. Mit Orginalverpak-
kung und di. Handbuch fir DM 380 ab-
zugeben. H-P Schwanack, Aoggan-
kamp 3, 3300 Braunschwaig, & 0531/
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Miinibacct: komfarl. Textverarbedtung flir
T 98/4A + Minimam + Drucker. Brisfe
schr., Etik. drucken, Textbaustesna spai-
chem od. ganze Saiten kopieren — alles
ist mbglich durch Betrigh des Minimams
ale Peaudofloppy. Kass. + Anl. 25 D,
Info g. 1 DM Rlckp. O, Taube, Dinged-
stodiwall 16, D-3260 Rinteln 1

T 99744 Ex-Basic Joysticks, Sprach-
symthesizar, Aecorderkabel, Bichar: T1
Basic / Extendad-Basic, TI-29 / Tips +
Tricks, Programmae flr Tl. Zu verksufan
fidr DM 600, Stefan Miniker, @& 06121/
423002

MINI-MEM, Sprachsynth., Bdcher +
diiv. fir dan T 98/4A. Liste geg. Rick-
porto bal M. Mayer, Ostendstr. 2, 6323
Schwalmtal 1.

Wer verk. 3-D-WORLD + Hardcop.
Progr. giinstig? 5 06638,/ 1503

88T 9944 Software 88 TIZ0AA 88
Im T und Ext.-Basic!! Spitzansoftware
Tu Spottpraisan. Fur jade in Ti-Basic ge-
schrisbana Faida 1 PL = und Ext. 2 PI.
Bahadir Dikmen, Praisstr. 16, 4300 Es-
sen 11, ® 0201/67 18590. Lista mit
Porto anfordarm.,

T1 99/4A — Suche 32 K Spelchererweife-
rung for Ti-Box, Martin Vioss, % 0407
8302441

Verkaufe TI 89/4A, Rec-Kabel, Exp.-
Box, Floppy, 32 KRAM-Karte, Ed. As-
sarmbl., Ext. Basic, 141 weitere Module,
Jewsticks, Sprach-Synth., 38 Digks! mit
Supar Software, wahing, Literatur, Bii-
cher usw., Farbfemseher 31 cm....
VB2A00.- DM, @ 07191/58068 ab
19.00 Lhr

T 98/44; Suche Ext. Basic!!!
Thomas Schiift, Ruhlkircher Str. 25,
G327 Antriftiad 2

Verkaufe T1 99/4A = Ex. B, + Speech-
synth. + Rec. + Kabel + Joyst. + Adapter
+ 20 Computerhafte + 1 Spislabuch + 3
Sondarbiicher = deul. Handbuch + 7
Mocdule (Othadlo, Schach, Soccer, usw.)
1 Basic Lernkassatta + 100 Spesle. Prais
1100 DM VHB. Rend Dachsal, Burgur-
denstr. 37, BT00 Ludwigshafen, &
D& 21 7 57 48 88 ab 18.00 Lihr

Tl 88/4A SUPERPROGRAMME in Ti-
und EXT-BASIC / Schnelle Splale, Spit-
zengrafik, imer Sound, slles zu vemiint-
gen Preisen, Katalog gegen 2 DM Rick-
porto bai Power Soft, Postfach 31, 4178
Kavelasar 1

& T1 99048 + Rec.-Kabel  nur 260 DM
® Ext.-Basic + Softwara  nur 240 DM
@ Module z.B. Pamsec  flrnur - 70 DM
o= 0421/60987 86

DALLAS - Das Splel der Ewinga aus
Homecomputer 9/B4, sin Spitzanspisl
fiir 2 Pargonen in TI-Ext, Basic. Zubehir:
Jaysticks, avil. Sprachaynthesizer (bitta
angeben ob vorhandan). For nur 5 DM +
Leerkass. + frank. ROckumschlag! P.
Schmitz, Am Zehnthof 4, 5460 Aem.-
Unkelbach

a8 BBTIVMA GO BN
Jetzt kinnen Sie lhren Taschenrechner
vergessen. Sehr komforiables, meniige-
steuartes Rechenproge. mit 13 Rechen-
arten. Cass. 20.- DM, DSK. 25.- DM in
Uimachlag an D. Karbach — Remachei-
dis SiF. 18 — 5850 Solingen 1

“TEXTSTAR " fiar CPC 484 + EPSON
Textverarbeitung mit doppelter Lelstung
zum halben Prelsl Komfort durch
Screen-Editor; Formatbriefoption und
nachir, Umformatieran, Preis mit Anlai-
tung: DM 50.-, Scheck an: J. Baumpar],
Am Stainbarg 13, 6057 Distzanbach

808 SCHMEIDER CPC 464 #8@
Software Verkauf/ Tausch/Ankauf Liste
erhaltet hr gegen 2.- DM Rickporto
adisr Zusendg. eigener Listal K. Meyer,
Brendel 14, 4080 Binde

HEU! SCHNEIDERCPC 484 MNEU!

- GASING ROYAL, Roubette wie in Monta

Carlo mit allen Setzarten flr & Spieteril!
Cass. 39.- DM + NN NELI @ COLOUR
GENIE 32 K @ NEL! CASING ROYAL w.
0. ® SPACE TRAP ~ von Robols gejagt
—Superaction, 29 - OM. D. Schaulze, Ka-
tharinenhof 5, 5 Kibin 1

Hallo Elnsteiger! Vi Tl S9/4A (1 Jahr,
neuwertig) + X-Basic + Datarecorder (B
Monate alt) + SP-Modul + 2 Joyst, + 7
Handbiicher + 12 Datencass, + Soft-
ware + viale Listings & Tips. Nur 850 DM
VB, (NP @ 1000 DM Wamar Barth,
Baubarg 13, G821 Mngen, & 072 68/
2282 - ZUGREIFEN —.

Sucha Kontakt zu anderen. Schnaidar
CPC 464 Anwendermn. Frank Schnit-
zer, Gabelsbergsir. 14, 5134 Lorsch,
2 08251/51131

SCHMEIDER CPC 484 SCHMEIDER

Gratlsinto Gratisinfo Gratlsinfo

Kostentoas PC-Liste anfordem bed:
Friedrich Meuper, 8473 Plreimd, P1, 72

Hardeopyprograrmm fir T1 98/44
auf Selkosha GP-100A In Assembler,
daher superschnell, Druckt auch selbst-
definierta Character. Prog. auf Diskstis
35.- DM + Varsand. INFO gegen Fralum-
schiag. Vaolker Muesters, Effenhang 5,
5800 Wuppertal 11, % 0202/ 7353 09

T1 0944 Suparsoftwara. Sehr billkg! Info
geq, Rlckporto. M. Wachowiak. Gertru-
denstr. 17, 4220 Dinslaksn

T1 99-Psychotest (16 Kb + XB + Digk).
Kein Speelzeug! Emsthafter klinischer
Test. 50 Kb Fragen suf Disk. Dés mitge-
listarte  Anlestung  hift  interpretiaren.
Kass. auf Anfrage. Gratia Infal Prais: 08
980 - (DM 130.-). MAP Union, A-1050
Wian, Zentagasse 47/5

Schnelider CPC 464

Software fir den Schneider CPC 464
Spbal- und Arvwenderprogramme. Info
von Horst-5. Miiller, Dorfetweg Sa, 1000
Barfin 43

Schnelder CPC-464 50 Programma
auf Caasatts gegen 40.- DM in Bchei-
nen an Giinsche, Postfach 5604, BT00
Wilrzburg 1. Keine Raubkopien, alle
Programme voll LISTbar.

Der richtige Computer
flir Profis:

Das richtige System
fir Profis:

Der richtige Prels
filir Amateura:

DRAGON 32
+ Zubehdr + Software
+ Joysticks

computer.

05-9-+Diskettenstation

Komplettpaket fiir Einsteiger

MNEL! Jetzt auch mit Teilzahiung.

Dragon-Katalog 5,50 DM. Wir haben ALLEE flr Dragon!

Wir tunen Dragon, wir reparieren Dragon.

Dragon 64: das Systemn 1985 0S5-9: die Sprache der Grofi-

“Nurbei Computer Hard-Sofi-Ware Friedrich M. Hunold
Nelkenwag 19 - 4290 Bocholt - Telefon 02871/45055

DRAGON 64
3500,- DM

nur 645,50 DM

NEU SCHNEIDERCPC 484 NEU
Deutsche Software (nicht im Handel er-
héitlich] preiswert vom: Oipl. Ing. W.
Schulz, Basler Str. 62, 7882 Grenzach
{info kostenios)

~ Atarl

Tausche Atari 600 XL + Recorder 1010
{orginalverpackt) + 2 Joystick + Soft-
ware + B Modubs « 5 Bicher gegen C 64
+ Datasetie + evil. Software oder ver-
kande fir 750,- DM, Angebole an: An-
dreas Dreher, Am Bildstock 10, 7768
Stockach.

Verkaufe Atarl 400/48 K mit Softw.
Verkaufe Atari 410 mit 35 Cassetten.
Verkaufe Rana Disk 3 Speichardich. +
DEL (180 KBYT) alles elnzeln VB. Ver-
schaenke fast eln Atarl VC& mit Cas-
setten (ca.16 St) flr 450.- DM. ==
022 25/2834

Sharp

SHARP MZ-T31: Plottar-Braftextpro-
gramm in offanem Basic flir DIN-Tasta-
tur. Gegen 20.- DM-Schein/Scheck vom
ﬂ»‘-tﬂcradt. May, Postf. 2572 In 8070 Ingoé-

SHARP PC 124512511401
Wirfeln Sle gegen den Computer! Li-
sting =Wiirfelspisl: 50.- DM + Porto
bai Jirgen Asinhold, Bahnbrickener
S, 22, 7519 Zsisenhausen, W
0725878521

Colour Genie

Sonstiges

VZ 200 / Lasar 210 = Spaale ohre Erwed-
terung “UFO" 11 DM und "JUMPER™ 8
DM. Gratisinformation gibt as bei Frank
Kniller, Gaisberg B, 7134 Knittiingan
L1 1) VG 1541 *8d
Suche VG 1541, bis 400 DM, 1 Tag
Probe, Meiden bei Andreas Licks,
Rosfeld 54, 5100 Aachan, = 0241/
761 07 dringand!

C-168/116: Spitzensoftware C-18/118
Info gegen Rickportol Bet Daniel Bait-
lich, Kl HGlibergetr. 6, 6000 Frankdurt 50
od, = 060/521842

Triumph-Adier

Suche for Alphatronic P2 Textverarbei-
tungsprogr, 2B, TEX-ASS Standardkal-
kulation > B. LOGICALS oder Bhnlicha
Programme. E. Schnweider, Kehr 318,
CH-2056 Gais. (avtl. 4-5 Tage lesthweise
tiar Test)

Verkaufe 5o gut wie noch fast nie ge-
brauchten TI-53 fOr 250.-, Melden bei
Matthias Jager, 7107 Meckarsulm,
Waiblinger Wag 12

Vrk, Seikosha GF 700 A von 3/84 inkl
Atarl interface VB 800 DM. Carstan Re-
her, Postf. 1, 8114 Uffing, % D88 46/
647 ab 18 Uhr

® CASIOPB-100/200 und FX-700 @
Elektronikprogramme, Action- und Ad-
variuregames. Holt sie Euchl Gratisinfo

beiz A, Rittimann, Quelleanstr, &,

L] B30V Effratikon, Schwalz L]
Varkaufe 2 Wochen altes Computersy-
stamn fiir 10% unter Neupreis; 48 KB-
Apple-comp, + Laufwerk + Mod, + Con-
troler + Software = 1885,50 DM. Man-
fred Wenzel, B 07245/ 23 32

FAWCETT SOFTWARE (ENGLAND)
Englischa Programma ins  Dautsche
{ibersetrt. Denk- und Aktionspiele! Kon-
taktadresse in Deutschland: Martin Zad-
dise, Ligusterweg 3, 3180 Wollsburg 11.
Infoliste — Postiarte genlgl

Computer- und Blektronikmagazine 21
Spottpreisen| (A 1 DM) druckirisch, da
Restexemplare. (CHIP, CP, etc) Liste
gg. Rickumschlag. Reinhard Wacker,
Unitergassa 8, 6456 Langenseibold

Schnaidar - Spactrum - VC-64 Soltwara
Spitzenprogr. 10r Topcomputer. Super
Adventures, prof. Anwender und nitzi-
che Schulprogr. zu fairen Preisen! For-
dam Sie unseren Katalog {10 DIN A4 5.)
gesgan 1.80 D anil! Schickl Eure Progr.
Hohe Gewinnba. Andress Linnemann,
Briigganfeid 10, 4740 Oalde 1.

Maschinencaode 1. Tl 58 (c)/59. Schiul
mit d. langwierig. w. fehlarhafien Eing. v,
Programmen! Leam-Modus dberfilissig!
Aust, info geg. 20 DM [Schein): S. Gilen,
Postweg 2, 4192 Kalkar 1

Colour Ganig: EG-TAPE ksl dia erste Zei-
tung auf Kassette fir den GG Vaoller Tips
und Tricks! Bershiung: 5.- DM in bar +
1.50 DM in Bristmarker. Bitta gaben Sie
an, ob Sle 16K32K besitzen. 16K Ge-
réte haben keinen Nachteil. Adr: A
Abarle, Geierskopfweg 11, 6230 Ffm-
BO, % 069/36 2587

Wo sind dis Science-Fiction-Fans unter
den Computer-Freaks? Taschenbicher
aller Vertage (Heyne, Golomann, Bastel
usw.} zum halben Preis. Gratapreisliste
bei Friedrich Mewper, B4T3 Plraimd.
Postfach 72. Bed sines Anfordarung bitte
darayl “SF-TB" vormerken, Karte ge-
niigt.

NEL @ COLOUR GENIE @ NEU
Alies (iber d. Mond mit Mondphasangra-
ik, Zeitan d. Neu-, Voll- u. Halbmonda,
Auf- w. Uniergang v. Sonne u. Mand
wvam., e 800 Jahre u. jeden Ori d.
Erde. 32 K, nur 48.- DM. Infio gg. Rick-

parto. H. Schumacher, 4200 Oberhau-

sen 1, Eichstr. 40, & 0208/ 87 8661

88 Achtung Adveniure-Fans @8
Lisungen fir Dallas Quest/ Mask of Sun
{ Sherwood Forest / Serpent’s Star /
RAungistan / Biade of Biackpooke / Hob-
bit / Dark Crystal / Time Zone / Death in
tiha Caribbean stc. Pro Losung 5 DM. F.
Upmeier, Siebanbirger Str. 21, 4200
Bielefeld 1




KLEINANZEIGEN ss

Computer Kontakt 2/85
" Varkaufa = COMAL-PIONIERE! Viark k-EK*Ep-Bctn.rn mit gr. Tast, 1 prucker Drucker Drucker

Visle: G terhefte: {Sder Magazin, Uahen Sia sehon VON BASIC 7U Spiel, AOM-Listing, Hargware Manual,  ppgon RX B0: Ba8.- DM
Computer Persdnlich wa), ZX81 Bi- COMAL {Luther-Variag) 7 Issue 3/0ht. Prets: VHB, R. Folkerls, gy pp: 1385.- DM
cher, elekir, Schraibmaschine DM250.-. | Haben Sie Inferesae an einam CO- Nutshomar Str. 9, 2875 Boonholiberg - RX SO FIT: 1088.- DM
SW-Portable DM 80.-. A, Oldenburg, MAL-MEWSLETTER 7 Suche Compiler fur VC-20/CE4. infos R 100: 1548.- DM
Langa StraBe 47, 2190 Cuxhaven 12 Wollen Sie infos, Tips, etc? Damn an Hartmut Weber, Hermenn-Poppe- Eﬁ::‘ulnwfm 260.- DM

Str. 38, 7920 Heidenhai STAR gomini 10x, delta 10 u sehr
ORIC 1 + Software 290 DM / Spectrum EMTL%@?P?BHWEN i = - p,..h:f 5
Zubehiir + Orig. Softwara / Selkosha | <0 = it - Wo Ha kiar!
Drucker GP 550 DM 680. # 08821/ | " i=Ph. Co 2 i Gewerbliche aridling el SRR
a7 31 : gt b i =

Umsghlag bellegen.) Kleinanzeigen
Suche dringend AL = g e A MIT SUFERFREISEN INS NEUE JAHR

{gegen bar?) Drucke ihre Briefe /[ Li- T . BASI ® = * Spactrum-Tiefstpreisaktion * * *
stings / Etlkatian (Disk/Kassstia f, c54y  STAUBSCHUTZHULLEN Filr jeden 48 K SPECTRUM Die neuests und beste Software fast

INFO anforder: Jorg Loffler, Roten-
bergstr. 11, 7053 Kemen-Stetten, &
OFEs1 /44100

Kalife Programmanisiiungen Nl Schreibt
an Peler Mayr, Polzergasse 27; A-8010
Graz-0: deaicn

I'.'lh.lmt!:un anorm billigll! z. Bap.:

BASF deidd 10750 & 5.90/5.60 DM
Mashua  ss'dd 1050 & 4.80/4.60 DM
datalife  ss'dd 10/50 & 5.70/5.45 DM
Maahua + datalife m. Lochrandversl.
Auf alls Produkte gaban wir & MONATE

GARANTIEl Manifred Wezal, &
or245/2332
_Gerade noch eingetroffen

Fiir Sharp PG 1401 Sharp PG 14011245/1251/60/1350
MEL! MEUI Cassstieninterfaca mit ax-
termem Batterisanschul fiir Mignonzal-
lan 268 DM. Cassetteninterface 18 DM,
Andress Calelka, Gerichtstr, 26, 4300
Essen 11

T1-89: Verk. Computer-Cassatten! Jade
Cassette anthilt ca, 7 Prg. und kaslat 3
DM Jedes Prg. nur ainmal 2u Dekom-
mem, also Besitung! Matthias Orf, Birken-
alles 34, 3507 Baunatal 1 ol 1
TI-99/4A: PAG-ROUT, 2 + 3je DM 40.- 7
Lagéiverwaltung DM 45.- & 0251/
G646 B4 =
Varkaufe Atan 600 XL + 1 Joystick + 1
Modul Moon-Patrol. 4 Wochen alt mit
Garantie fir DM 300.-. A. Loesch, 6450
Hanau, 206181 /33330

EP-44 m, A8 332C + Zub. DM 600~
__ ®0251/664684
Vwk_EI..ﬁSF Lawfwark 6106 55, DD, 40
TR, DM 285.- f 02 51 /6646 84
Damit Sie im BLICK-BINGO und SONN-
TAGS-BINGO lhwe Chance nichl ver-

passan:  Auswertungsprogramme  fir

C B4 + 1541 (SFr. 30.- + NN bai F. Kro-
nenberg, PE 102, CH-4125 Rishen 1
NEU "~ STRUKTO-LIST == NEU
+ MUMBERGOY 1 +SUCHGD . CBM +
CE4) fa. Drucker [auch Typervad). Statt
Grafikz. 2.B8.C [C=+k]. [3Fr. 30.- + NN} F.
Kmnanbarg PB 102, CH-4125Righen 2
T1 99/4A Artlkel NEWErtg, . 1/2 Preis.
Madule: Alpires 35.- / Chishobm Trell &
Video Games || 8 18.- f Origin. Exb. Kurs
auf Kass. 15.-/ Buch: T1 99 Tips & Tricks
{Data Backer 300 5., Progr. for T1 99
{Heigenmossr 156 5.8 25.-, 36 TI Progr.
{Tumer 96 5.}, Basic Comp. Spleée Band
I I {Sybex & 210 5.} & 15.-, # 023 55/
THOT
Schneides, VZ 200, Laser 210/310,
MEYX, Colour Genie, Casio FP-200: Ka-
talog mit Top-Spietan  anfordem:
Schisle, Resthovansir. 3, AA00 Augs-
biurg

- VC-20/94 Tips und Tricks: Je Compu-
tartyp wertvolla 8 DIN A4 Saitan? Sofor-
- tiga Lederung gegen 25.- DM ~ Voraus-
kassa. [nfo fir 1 DM: V. Micke, Im Hag
32, 5180 Eschweiler.

schitzen [hren Computer
Commodore 64, VC20,
Floppy, Gas.-Station, Moni-
tor und Drucker. Je Stiick
nur DM 16.—, ab 3 Teile
DM 14.80, Porto + 3,—

Ynu-Hi]Han. Kruse, Postf.
1233, 2082 Uetersen, Abt.

2!‘

Telefon (041 22) 34 55
X SPECTRUM
KATALOG 1.
48 K Spectrum 475.—
Tastatur DK Tronics 180.—
Sprach-Synthesizer 130.--
Cantronics Interface 120.—
Farth 60.—
GCOMMODORE 64
KATALOG 1.~
Sprach-Synthesizer 130.—
Trackball 65.—

Haupt-Elektronik
Heisterweq 6, 2382 Kropp
Tel. 04624 /87 28

Alle Testbarichte sind sich einig: BETA
BASIC mu man elnfach haben| Uber 50
musitziiche Befehde und Funktionen.
Preis mit 50 Seiten deutschem Hand-
buch DM 48.- + 3.- Porto. Jetrt das k-
stankss BETA BASIC BUCH anfordem!
Viele Suparprogramme fiir wanig Gaid!
Uwa Fischer, Postfach 102121, 2000
Hamkbarg 1

Datenkassettan {dm.rtsch-es Mm
band) alke GriBen von GO0-C33, Chromd
Ferro lieferbar, 2.8, C 10 ab 0,84 DM,
Copy-Service. Laufend Sonderange-
bote, intaressant auch fir Wiederver-
kaufer. Prelsiiste acfort anfordeen von
Huolschuh-Tape, Postfach 110551,
Eimmm

CF‘GH Fasat 400 Tital sus dem ga-
samtan Softwareberesich, Info gegen
DM 3.- in Brisfmarken bel DENISOFT.

Farbmonitore ab 795,- DM
Datenmondtore ab 225,- DM
Diskettan zu glnstigen Konditionen.
WoT Bel MACHO Tel.: 068/4471 71
Etar geminl 10w, anschiuBfertly an
C 84 1088,- DM (grafikiBhig)

WoT Bei MACHO, Tel. 089/44T171

i.hc:mpmmumn + Zubshor, Daten-
Display-Monitoren, Blakironische Bai-
{eils + Baus. zu Suparpreisen, Liste ko-
stentos. Orpel-Bausatz-Katalog DM 2.
Horst Jingst, News Str. 2, 6342 Haiger
12, Tel. {027 T4) 27 BO

Drucker CP 80 inkl, VC 64-Interface,
voll rafikishig! DM B78,.
Wo? Bei MACHO, Tol.: 069/44 71 71

Pestfach 106421, 2800 Bremen 1. -
CPG 464
oo oy
Tre Hul Sﬁ.h 4,8
Dach Head 51,80 39,80
Cialms Cramd B0.ED =
PraceLes 58,80 53,80
e 5100 38,00
Jet Bt Wity - 1,80
Prckiy = 6,80
Match Point - -
Cioloemis Chias 5180 .23.B0
Fayiron - -
Ehericck : E
Hzmpsssad = -

WAGNER SOFTWAREVERSAND

081, VC 20, und
Oric-Artiked jetzt 10 % billiger,
solangs Varmal reent

Alle Preiss incl. MwSL und
Foro. Bed NN + 3,20 0M. 70-sal-

EES, ERNEw, ¥
=

gRER REERE B

Bestellschein fiir private Kleinanzeigen

Bitta verdffentlichen Sie in der niichsten Ausgabe folgende Anzeige:

Meine Anssipesollin 100 20 30

Ausgsben erscheinen.

Pro Zelie 50 Ply-, Chiffre-Gebihr DM 5,-,
bl mehreren Kielnanzetzen bitie Besiell-
schein ki

0. Bitte don Betrag in Bricl-

Viw arel Tavanta murken oder als Scheck msammen mit der
Kicinangekge elnsenden am:

Saralc

FLF0m i Verlag Rilir-Eberle GdbR
Breitenbachweg 6

Taim Lreirrscinli TE“' nlﬂttﬂ
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Dateniibertragung mit
dem Alphatronic PC

Seit kurzem bietet die Firma
BAUZ GmbH auf der Basis des
Alphatronic PC von Triumph
Adler ein neuartiges Low-Cost-
‘DFU-Geriit an. Ausgeriistet

.mit Akkustikkoppler, ecinem
Floppy-Laufwerk von 312 K,
12*-Monitor, Zentraleinheit
mit 64 K, Anpassungshardware
und einem eigens entwickelten
Programm, bietet das System
BASIS-PC alles, was ein Benut-
zer zur sinnvollen Arbeit benc-
tgt.

Das System ermighicht me-
niigestenertes Arbeiten als Ter-
minal iiber die RS 232/ V 24
Schnittstelle.  Datenformate

und UTbertragungsgeschwindig-
keiten kinnen withrend des Be-
tricbes jederzeit verfindert wer-
den. Es ist Vollduplex- und
Halbduplexbetrieb

mdglich.

Alle ankommenden Daten
k¢mnen per Tastendruck auf
Diskette »mitgeschnittens wer-
den, Damit ist es méglich, Da-
ten und Programme im Online-
Betrieb  aufmuzeichnen, die
dann mit allen unter CP/M ver-
fiigbaren Programmen lokal
weiterverarbeitet werden kién-
nen. Ein Aussenden der Daten
von der Diskette ist cbenfalls
durch Knopfdruck mdglich.
Damit kdnnen die lokalen Da-
ten auf cinfache Weise an den
Host-Rechner  zuriickgesandt
werden. Ein zusiitzlich ange-
schiossencr Drucker kann smit-
laufen« und gleichzeitig ein Li-
sting crstellen oder die Arbeit
dokumentieran.

Weiters Informationen:
BAUZ GmbH, Postfuch 1329,
273 Zaven, Tel, Q428171577 .

Dic neve DFU-Einnchtung [ir deo Alphatronic PC

Comvoice fiir den
Dragon 32/64

Fiir die Dragon Computer
gibt es ein neues Sprachausga-
begerit, das aulflerdem noch
weiter ausgebaut werden kann.
In der Grundversion sind 35

— Warter und Sitze generiert.
Zusdtzlich hat das Gerit drei

Tonkanile fiir einen optimalen
Sound, Geplant ist, dab das Ge-
it auch an andere Heimcom-
puter angeschlossen werden
kunn. Kosten soll das Ganze ca.
70 DM. Informationsmaterial
kann angefordert werden bei

Computer Sodt- uisd Hardware
Friedrich Hunold

Melkenweg 19, 4200 Bocholt
Tel D2ET7H/ 45055

News from
England

FROTEK

Die englische Firma PRO-
TEK hat vor einigen Wochen
cinen  Akustik-Koppler fiir
rund 240 DM auf den Markt ge-
bracht, der mit eincm speziellen
Interface (Kostenpunkt zwi-
schen 60 DM und 100 DM je
nach Computer) ecingesetzi
werden kann. Zur Zeit gibt es
die Interfaces fiir den ZX Spec-
trum, den C64, den Ooc Al-
mos, den Electron sowie Fir
den BBC Modell B. Zukinftige
Hacker kinnen weitere Infor-
mationen von PROTEK Lid.,
1A Young Square, Brucefield
Industrial Park, Livingston,
West Lothian, GB anfordern.
Ultimate

hat wieder zogeschlagen!!!
"UNDERWURLDE™ (Fort-
setzung von "Sabre Wulf") und
*KNIGHT LORE" heiben die
neuen Werke fiir den ZX Spec-
trum, "THE STAFF OF KAR-
NATH" gibt es fiir die Commo-
dore 64 Freaks, Details licferm
wir schnellstméglich nach.

MSX und Schneider CPC 464

Immer hiufiger bieten be-
kannte englische Softwarehiu-
ser ihre Produkie auch fir die
ncucn MSX-Computer und den
Amstrad (Schneider) CPC 464
an. Jangste Beispiele dafiir: Hi-
soft hat PASCAL und DEV-
PAC  (Assembler/Disassem-
bler), Tasman Software das
Textverarbeitungs-System
TASWORD TWO - auf die
neuen Computer ibertragen.
Foll Knworie

Die neuen
Computer Corner
Termine

Wer den Bericht von Richard
Joerges in CK 1/85 gelesen hat,
kennt jetzt sicher auch die
Computer Comer im ZDF.
Klaus Méller, der Moderator
und Redaktour, hat uns jetzt
die neven Sendetermine fiir das
erste Halbjahr 1985 mitgeteilt.
Es sind dies der 12, und 26.
Miirz, der 9. und 23. April, der
7. und 21, Mai und der 4. und
18, Juni. Ausgestrahlt wird die
Sendung jeweils um 16 Uihr.

Inserentenverzeichnis
CSV Riegert S 0
Hahn S. 42
Haupt S.84
HLS Soft S. 88
Hunold S. 84
Kunz S. 3
Tausend S. 82
te-wi Verlag S 2
Wagner S.85
ZS-Soft S. 87
Impressum

Verlag Ritz-Eberle GidbhR
Breilenbachweg 6

7518 Bremien

Tel. 07252742048

Verantwor lich fir Text und Anzeipen:
Thomas Eberle.

Computer-Kantakt erscheint jeweils am
letzien Montag des Vormonats und ko-
stet pro Heft 4,50 DM, Aneeigenschiod
istam 5. des Vormonats, Zur Feit gilt die
Anzcigenpreisliste Nr. 2 vom 15.6.54.
Etie Haftung fiir die Richtigheit der Ver-
offentlichungen. kann trote sorgliltiger
Pritfung durch dic Redaktion nicht ither-
nommen werden.

[Me gewerdliche Nutrung, intbesonidere
der Schaltplane und Programme, ist nur
mit schrifificher Genehmigung des Her-
ausgebers rulfissig.

Grafik + Satz: Druckerei Sprenger,
7143 Vaihingen/Enz

Druck: Rombach + Co,

TEM) Freibarg

Titelbild und Karikaturen:

Christoph Honer
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Computer Kontakt 2/85

Wiirfelspiele

Es regnete mal wieder und
wir hatten Zeit, uns mmt Wir-
feln die Zeit zu vertreiben.
"Wiihle zwei Zahlen zwischen 2
und 2527, sagte Irina. ™53 und
1117, antworte ich. "Nimm die
‘vier Warfel, schaottele kriftip
den Becher und wirf zwei auf
den Tisch®”. Ich tat wie befoh-
len. Nun bat sic mich: "Multi-
pliziere die beiden Augen, wirf

die erziclie Zahl". Danach
muBte ich noch dem wierten
Wurf titigen und die erzielten
Augen mit der Summe multipli-
zieren. Um das Spiel zu gewin-
nen, sollie das Endergebnis
gleich einer der zu Anfang ge-
wihlten Zahlen sein. Ich stellte
zu spit fest, daB ich die falschen
Zahlen festgelegt hatte. Irina
lachte. "Papa, Du bist doch Ma-
thematiklehrer™, Welche Zah-
len hiitte ich answihlen sollen?

den dritten Wilrfel und addiere  Hurald Beasom
1 REM M Lluerfelzpiele
18 OIH 5 (252)
o0 FOR a=1 TO &
=0 FOR b=1 TO &
dd FOR cal TO &
=0 FOR d=1 TO 5 :
BA LET t=il(la®#bl+C) &d]
7a ET. s (t)ass-[t)1 +1
B8 MEXT 4
@0 HEXT ¢
108 NEAT b
11@ MEXT a
12@ PRINT "AUgen™  TARAB &; "'Hagwri
grgx 1’
13@ FOR t=1 TO =252
148 PRIMNT v, TARAB 95 (L)
158 NEXT t
1588 REHM EHarald Benzohh

Hacker-
Handbiicher

Es hat etwas gedauert, aber
jetzt sind sie da: die Hacker-
Handbiicher. Das =Handbuch
fiir Hacker und andere Freaks«
werden wir in der ndchsten
Ausgabe vorsteflen: In einem
anderen Verlag erscheint ein
weiteres Hacker-Handbuch ca.
Ende April. Sobald es uns vor-
lizgt, bringen wir auch hier eine
Buchbesprechung.

Da es sich beidesmal um
ziemlich kleine Verlage han-
delt, kinnen diese Blicher der
Emfathheit wegen auch Gber
uns bestellt werden.

Computer des
Jahres 1984

Aufgerufen hatte 7u dieser
Wah! der Vogel-Verlag (Chip,
HC), Gewonnen hat bei den
Homecomputern der Cb4d, bei
den Personal Computern der
Macintosh von Apple, bei den
Portables der Compac plus und
bei den Hand-held Computers

“der Sharp PC 5000,

Apple
macht Action

#Try an Apple« heiBit die Ak-
tion, bei der jeder Computer-
Interessierte bei seinem Apple-
Hiandler zwei Tage und zwei
Nichte lang kostenlos einen
Apple e oder Macintosh zu
Testzwecken ausleihen kann.
Bei »Apple Rents kann man
mit dem Hindler einen Leasing
Vertrag abschlieBen, Die Lea-
singgebithren sollen gilnstig
sein.

' SPECTRUM

Knight Lore 44,90 DM
Underwuride 44,90 DM
%Dia MNachiolger van Sabiré Wil

3 nur 29.90 DM
nur 31.80 DM

)
meﬁw Level
Scuba Dives
Migit Gunnaer
Finball Wizard

T g
Tasword s Tasprint — ur

UttraDat 464 38.90 DM
Manic Minear 34,890 DM

Path 737 Z9.90 DM
Er- 28.90 DM
Ghouls 24,90 DM
10-Test 24,90 0M

u.v.g.m.—Gratig-Liste
Z5-50FT - PI 2361

B240 Berchtesgaden
Etfindig Meuhaliondl Unber 70 DM Auf-
tragawert 4 DM Ports + Verpackusig.

Der Teach-Robot

Teach-Robot

Auf der Hannovermesse
wurde erstmals dieser kleine
Roboter vorgestellt, der spe-
el fur Lehrewecke entwickelt
wurde. Man erhélt dieses Gerdt
als Bausatz, wobei alle Antriebs-
elemente und Weggeber frei
zugiinglich sind. Durch die Ver-
wendung von Gleichstrommo-
toren ister einfach ansteuerbar.
Erste ‘Bewegungsstudien sind
mil Hilfe der Action-Box ohne
Anschluf  eciner Elektronik
mdglich.

Zum Anschlufl von Steuer-
computern wurde ein sdrive-in-

terface« geschaffen, das den si-
multanen Betrieb aller 6 Ach-
sen ermoglicht. 6 Ansteuerkar-
ten tibernchmen dabei die au-
tarke Steuerung der einzelnen
Antriebe. Die Steuereinheit,
ein selbstindiger Microcompu-
ter auf der Basis des D85, er-
laubt in Verbindung mit der
steach-box« die Programmie-
rung von Bewegungsabliufen.
{teach-in Verfahren).

[Der Teach-Robot koster 643, - DM zu-
zighich MwSt. und ist bei der Firma
Kalms & Mirbh OmbH, Alie Landsirafie
6 i 7570 Baden-Baden 11 erhiililich.

wieder die Berichtigung:

Zeile 1088 heiben:

All=H {micht: A(T}=H)
I=l+1 (micht: H=1+1)
Krimelmonster (1/85)

"Zahlen™.

CK-Fehlerberichtigung

Auch wir machen Fehler, deshalb hier so schnell wie moglich

In CK 12/84 auf Seite 17 muB es im Listing "Quicksort” in

In Listing 1 mub es in Zeile 480 LOAD "BASIC™ heiben.
In Listing 3 mub es in Zeile 1010 "UDG" heiBen und nicht

In Listing 4 lautet die Zeile 180 wie folgt:

180 DATA 7400,"blfe0%caaBblass
Sb2322485b2a464500105000922485bed
7dba4las6cTSb32375E+145215e5b3deab?
B123233decZblblddZ2136856413dcac8bl
dd23dd233dc2cObl "
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- Aclivision

River Raid

= HAclivision

The Hulk

— Ady. Interantional

Kokoloni Will

= Elite Cass. 19.00 DM

Monty Maole

— Gremlin Grafiks

Decathlon

— Activision

B.C.'s Quest for Tires

— Softw. Proj

Football Manager

— Addiclive

Sherlock Holmaes

— Melbourne Haouse

Gihost Bustors
Aclivision

Spillire Ace

— Micro Prose / US Gold

Erleben Sie lhre Computerwelt mit Spielen von

e 49.00 DM
19,00 OM
49,00 OM
49.00 DM
39.00 DM
45.00 DM
489,00 DM
39.00 OM
69,00 OM

49,00 DM

Cass. 49,00 DM, Disk, 69.00 DM

Schneider CPC

Masterchess

- Amsafl

American Foothall

— Argus Softw

Mc ge From Andromeda
— imterceptor

Codemame Mai

= MigromegalfAmsat
Star Commando

— Terminal

39.00 DM
B9.00 oM
3900 D M
J19.00 DM

39,00 DN

A0-Time-Trek 16K

— Anirog

Computer Wars 8K

— Thorn Emi

Trader Trilogic 316 K
Guicksilva

Kong 16K

— Anirog

Flight Path 73T 16 K

= Anirog

Bewitched

— lmagine

29,00 DM
34.90 DM
20,00 D
39.00 DM
359,00 DM

19.00 DM

Div. Zubeh

Currah Micro-Speach
Sprachsynlhesizer Spec

Currah Micro-Slot Speclrum

Spoctrum-Kayboard
Zusalztasiatur

Protek Joystick-Interface

Spactrum

Speech-64 Sprach-
synthesizer Comm. 63
16/3 K-Ram Erwaitorung
schaltbar VC-20
440/80-Zeichonkarin

+ AK-Ram., ¥C-20

Avantec Joystichs
Staubschutzrhaube

VC-20/C-64 oder WE-1541

Sentinel-Diskotien,
1 0er-Pack, Hardbos

Disk-Bax lur 85 Disketten

abachiliaBbar

125,00 DM
B4.90 M
219.00 DM
49,90 DM
135.00 DM
139.00 DM
196,00 DM
nur 28.00 DM
4995 DM
45,00 DM

49.90 DM

Unsere aktuellsten Softwareknilller

SPECTRUM

Sabre Wulf
Ultimate
Strip Pokor
— Art Woarks / US Gold
Forl Apocalypse
— Synapse { US Gold
Bluc Max
Synapse | US Gold
Zauxon (originall
— Synapse / US Gold
Sherlock Halmes
— Melbourne House
Football Manager
— Addictive
Hunchbiack 11
— Dgoan
Match Point [Tennis)
— Psion
H.E.R.O
= Activision
River Raid
Aetivison
Thue: Hiobihiak
— Meolbourne House
Suporchaess
CP-Software
Monty Mole
— Gremhbn Graphics

49.00 DM
39.00 DM
3000 DM
39,00 DM
39.00 DM
69.00 DM
34.50 DM
34.90 OM
39.00 DM
44,30 DM
44,90 DM
69.00 DM
29.00 DM

34.90 DM

Biue Max — Synapse | US Gold
Cass. 49,00 DM, Disk. 79.00 DM
Synapse / US Gold
Cass. 49,00 DM, Disk. 78.00 DM
Snokie — Funsoft /F US Gotd
Cass. 49.00 DM, Disk. 69.00 DM
Malo Commander = Micro Prose [ US Gold
Cass. 48.00 DM, Disk. 79.00 DM

Brelhs

Neu' New! Mew! Meu! Neu! Jetzt brandheisse Software aus den USA Neu! Neu ! Neu! Neu! Neu!

Caverns of Khatka

Holen Sie sich den Schatz des Pharash's

Atari { C-64 Cass. 49.00, Disk. 69.00 DM

Solo Flight
Brach-Hind

fiealistischer Flugsimulator mit gagantischem Cockpit und Wahnsinns 30-Grafik! Spec. 39.00, Atari/CBM G4 73.00 OM
Fanqagn-_:qh.-:;Al1||_|||_=.;_-|.'_-|.'n.ltu|1|,1bertrnffr'|1-'nED-El.':1|P.-uIIdSDlII'IHC‘Hl'.‘k'“"

Spec, 38,00, C-64 Cass. 49.00, Dusk.

F-15 Strike Eaglo Action purl! Luftkampl in irrer 3 D-Grafik! Spadc. 3::1.0('.ﬂttlrl.'|: 5--1_ Cass u. Disk. je

Aztec Challengo Erathlassiges Aktion-Adventure Spec. 39.00, fur C-64 VC-20 8K, Atari und TI29/48 Cass. 40,00, Disk.

Bruce Lo Das Karatespiel schiechthin? Speo, 39.00, Atari / C-64 Cass. u DI'!'JL“.

il Welters Programme aus den USA und ausfuhriiche Evklirungen 2u den oben pufgefibrien Spielen in unsaram Katalog !

[T
78.000M
B9.000M
78.000M

[[em——— = ——— e — —

She mir Ihren neuestan Katalog (ber Softwars und Hardware
casrranaes GEGEN2 DM 211 |

aigs — Clympische Spicie ouf lhresn ©-64 Spactrum JBK
Des phympische Zehnkamal Supsrgralik -5/ Snectrim SOK
Kong, Scraumdle. Moon Berpiy. Galasy
Lpace Piok Cybolron
Time Gate, Stenhers, Jungle troubla, Aguaplane,
Arcadia, Zip Zap, ZZogm

= 29,00 DR _ ! :
14,590 D Hiermit bestalle ich folgende Anikel
j Dish, Biir C-84 s 29.00 O

Spoc. jo 15,00 0N

Aufler den hior genannten Programman fihron wir zahireiche weitere
Programme fur den Commodore 64, VG-20, Sinclar £X-81 und Spec-
trum. Fordern Sie heute noch unseren neven Gesamthalalog mil aus-
tukrlichen Spielbeschreibungén aller Programme an (Schulegebuhr
Z DM|, Bestellungen per Vorkasss odor Machnahme [zzyl. 3.20 oM
Nachnahmegebuhr], Alle Preise incl. MwSt. £2gl. 2 DM Versandkosten

aniedl. Fur Bestellungen verweonden Sie bitte nebenstehendaen Coupon.

per Machnehmea [+ 5.20 DM)
Name...........

Strabe..........

PLEOn.....
Hindleranfragen erwiinschi —oil

HLS-SOFT

HL Ladartar
Bchiscithaimer Str. bla
5100 Aachen

Tel 02408/ 2708

Schirckheimer St %14
510 Aachon
Tl D Z408/ 2708




