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4184 DAS MAGAZIN FÜR COMPUTER-FANS 

Tragbares Kompaktsystem 
Was nicht im Handbuch steht 
Kurse zum Mitmachen: 
6502-Assembler, Grafik für 64, 
Precompiler bauen, Codes 
richtig angewendet 

Simons Basic macht 
das Proarammieren leicht 

Vergleichstest: 
Commodore-Dru 
unter 1000 Mark 
Wettbewerbe: 

Machen Sie mit beim  
Listing des Monats 
Bargeld bis zu 
2.000 Mark für Ihr Programm 
1.000 Mark für das schönste Sprite 

* 

Was machen Sie . 
mit Ihrem Computer?  
Jeder kann 500 Mark  
gewinnen 
Unbekannte PEEKs und POKEs:  
Interessanten Adressen auf der Spur 

o4f 



Bvt-Zeit 
Das ist die »klassische« Ferien-Freizeit, 
u n d dazu die spieler ische B e g e g n u n g 
mit d e m C o m p u t e r im Fer iencamp. 
( U n t e r r i c h t in e i n e m S c h l o ß — Z e l t l a g e r im 40.000 q m g r o ß e n S c h l o ß p a r k ) 

Mehr Zukunft aber auch nicht! 
Sie »investieren« in Ferienfreude — und Ihr Kind hat einen lebenslangen Nutzen davon 
Ferien im Camp, mit Sport, Spiel, Ausflügen, Lagerfeuer — 
und mit dem Computer als Denk- u. Spielpartner! 

Für Jungen und Mädchen ab 10 Jahren. 

Freizeiten während der offiziellen Pfingst-, Sommer- und Herbst-Ferientermine im 
Bundesgebiet. Freizeiten von 1 bis 3 Wochen möglich. 

An Byt-Zeit, 
Lessingstraße 47, 
Ruf (07131) 72097/8 Na^e" 
7100 Heilbronn: 
Ihre Idee gefällt mir! Straße, H a u s n u m m e r (hc) 

Schicken Sie mir 
Ihren Prospekt. pi_z/wohnort 
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NEUE SUPERHITS 
RUND UM COMMODORE 

D e r C O M M O D O R E 6 4 ist e in 
M u s i k g e n i e , u n d m i t d i e s e m B u c h 
l e r n e n S ie a l les ü b e r s e i n e m u s i 
k a l i s c h e n F ä h i g k e i t e n . D e r Inhal t 
re icht v o n e i n e r E i n f ü h r u n g in 
die C o m p u t e r m u s i k ü b e r d ie Erk lä 
rung d e r H a r d w a r e - G r u n d l a g e n 
u n d d ie P r o g r a m m i e r u n g in B A S I C 
bis hin z u r f o r t g e s c h r i t t e n e n 
M u s i k p r o g r a m m i e r u n g . Z a h l r e i c h e 
B e i s p i e l p r o g r a m m e u n d le icht 
v e r s t ä n d l i c h e D a r s t e l l u n g . 
E r s c h l i e ß e n S ie s ich d ie W e l t d e s 
S o u n d s u n d d e r C o m p u t e r m u s i k 
mi t d e m M U S I K B U C H Z U M 
C O M M O D O R E 6 4 . 
C a . 2 0 0 S e i t e n , D M 3 9 -

N i c h t nur a l l es ü b e r I n t e r f a c e s u n d 
A u s b a u m ö g l i c h k e i t e n d e s 
C O M M O D O R E 6 4 e n t h ä l t d i e s e s 
B u c h , s o n d e r n a u c h ü b e r s e i n e 
v ie l fä l t igen E i n s a t z m ö g l i c h k e i t e n 
von d e r L i c h t o r g e l ü b e r M o t o r 
s t e u e r u n g , S p a n n u n g s - u n d T e m 
p e r a t u r m e s s u n g bis zur p r o g r a m 
m i e r b a r e n S t r o m v e r s o r g u n g . 
Z e h n k o m p l e t t e S c h a l t u n g e n z u m 
S e l b e r b a u e n , v o m E p r o m m e r ü b e r 
d e n D i g i t a l - V o l t m e t e r mi t a u t o 
m a t i s c h e r M e s s b e r e i c h s w a h l u n d 
d e n Logic A n a l y z e r bis zur pre is 
w e r t e n S p r a c h e i n g a b e - S p r a c h 
a u s g a b e . J e w e i l s mi t S c h a l t p l a n , 
L a y o u t u n d S o f t w a r e l i s t i n g . 
C a . 2 2 0 S e i t e n , D M 4 9 - a b Apri l 8 4 . 

Rlange ; 
DAS 

GRAFIKBUCH 
ZUM 

COMMODORE 64 

EIN DATA BECKER BUCH 

1 | 

6 4 
FÜR EINSTEIGER 

EIN DATA BECKER Bt 

G r a p h i k ist e i n e d e r H a u p t s t ä r k e n 
d e s C O M M O D O R E 6 4 . Mi t d i e 
s e m n e u e n B u c h l e r n e n Sie , w ie 
S ie d ie g r a p h i s c h e n F ä h i g k e i t e n 
p r o g r a m m t e c h n i s c h o p t i m a l 
n u t z e n , v o n e i n f a c h e n F iguren 
ü b e r S p r i t e s , Z e i c h e n s a t z p r o 
g r a m m i e r u n g , H a r d c o p y u n d I R Q -
H a n d h a b u n g bis hin zu F u n k 
t i o n e n d a r s t e l l u n g , Stat is t ik , 3 - D , 
C A D u n d d e n G e h e i m n i s s e n der 
A c t i o n s s p i e l e . Z a h l r e i c h e B e i 
s p i e l p r o g r a m m e e r g ä n z e n d i e s e s 
B u c h , d a s d ie f a s z i n i e r e n d e 
C o m p u t e r g r a p h i k j e d e r m a n n 
z u g ä n g l i c h m a c h t . 
C a . 2 5 0 S e i t e n , D M 3 9 -

6 4 F U R E I N S T E I G E R ist e i n e sehr 
l e ich t v e r s t ä n d l i c h e E in führung in 
H a n d h a b u n g , E insatz , A u s b a u 
m ö g l i c h k e i t e n u n d P r o g r a m m i e 
r u n g d e s C O M M O D O R E 6 4 , die 
k e i n e r l e i V o r k e n n t n i s s e v o r a u s 
s e t z t . Schr i t t für Schr i t t führt das 
B u c h Sie in d ie P r o g r a m m i e r 
s p r a c h e B A S I C e i n , w o b e i S ie n a c h 
u n d n a c h e i n e k o m p l e t t e 
A d r e s s e n v e r w a l t u n g e r s t e l l e n , d ie 
S ie a n s c h l i e ß e n d n u t z e n k ö n n e n . 
D a s B u c h ist s o w o h l als E in füh 
r u n g als a u c h als O r i e n t i e r u n g vor 
d e m 6 4 e r K a u f gut g e e i g n e t . 
C a . 2 0 0 S e i t e n , D M 2 9 -

DAS 
DATA BECKER 
LEXIKON ZUM 

COMMODORE 64 

DATA BECKER'S 
GROSSE 

PROGRAMM
SAMMLUNG 

: :. ü-ir •• : I EIN DATA BECKER BUCH I 

U m f a s s e n d e s N a c h s c h l a g e w e r k 
z u m C O M M O D O R E 6 4 u n d s e i n e r 
P r o g r a m m i e r u n g . A l l g e m e i n e s 
C o m p u t e r l e x i k o n mi t F a c h w i s s e n 
von Ä - Z u n d F a c h w ö r t e r b u c h 
mit Ü b e r s e t z u n g e n w i c h t i g e r e n g 
l ischer F a c h b e g r i f f e - d a s 
D A T A B E C K E R L E X I K O N Z U M 
C O M M O D O R E 6 4 stel l t p r a k t i s c h 
dre i B ü c h e r in e i n e m dar. Es 
e n t h ä l t e i n e u n g l a u b l i c h e Vie l fa l t a n 
I n f o r m a t i o n e n u n d d i e n t so 
z u g l e i c h als k o m p e t e n t e s N a c h 
s c h l a g e w e r k u n d als u n e n t b e h r 
l iches A r b e i t s m i t t e l . Ein M u ß für 
j e d e n C O M M O D O R E 6 4 A n w e n d e r ! 
C a . 3 5 0 S e i t e n , D M 4 9 -

D i e s e n e u e , u m f a n g r e i c h e Pro
g r a m m s a m m l u n g hat e s in s ich . 
U b e r 5 0 S p i t z e n p r o g r a m m e für 
d e n C O M M O D O R E 6 4 a u s d e n 
u n t e r s c h i e d l i c h s t e n B e r e i c h e n , 
v o m S u p e r s p i e l ü b e r G r a p h i k -
u n d S o u n d p r o g r a m m e s o w i e Uti l i 
t i es bis hin zu A n w e n d u n g s p r o 
g r a m m e n . D e r Hit s ind zu j e d e m 
P r o g r a m m a k t u e l l e P r o g r a m m i e r 
t ips u n d Tricks d e r e i n z e l n e n 
A u t o r e n z u m S e l b e r m a c h e n . A lso 
- n icht nur a b t i p p e n , s o n d e r n 
a u c h d a b e i l e r n e n u n d w i c h t i g e 
A n r e g u n g e n für d ie e i g e n e Pro
g r a m m i e r u n g s a m m e l n . 
Ca . 2 5 0 S e i t e n , D M 4 9 , -

... und natürlich die bewährten Bestseller aus bester Hand 
Insgesamt über 200000mal w u r d e n die n a c h f o l g e n d e n B ü c h e r in nur 12 M o n a t e n verkauft. M a c h e n a u c h Sie m e h r als Ihrem C O M M O D O R E mit 
diesen beliebten und b e w ä h r t e n Bestsel lern aus bester H a n d . 

Szc**pmnow*ki P/enge Lothar Englisch I I Angarhauaan Bf uckmann I I 
Eng Ii ach Garita I I 

Angarhauaan^Engliach 1 Angerhausen Schellanbargar III Englisch Szczapanowski Angarhauaan Brückmann 1 Angerhausen Riadner 
ScheHenberger 

SIMON'S 
BASIC 

Maschinen
sprache 

64 
intern 

Dma großa Buch tum 
COMMODORE 64 

64 
Tips & Tricks 

64 
für Profis 

O h große 

Floppy-
Buch 

Oiakattan-Programmiarung 
mit COMMODORE Computarn 

VC-20 
intern 

VC-20 
iTips& Tricks 

SIMON* BASIC II 

BIN DATA BECK EH BUCH 

I zum COMMODORE 64 I 

EIN DATA BECKER BUCH I I 

I dokumantiartam Schallplan I I 

EIN DATA BECKER BUCH 

Etna Fundgruba fur dan 
COMMODORE 64 Anwandar I I 

I EIN DATA BECKER BUCH I I 

für Fortgaachrittana 1 

EIN DATA BECKER BUCH 

für Antangar, Fortgaachrittana 

EIN DATA BECKER BUCH 

dam VC-20 

EIN DATA BECKER BUCH 11 

VCaOAnwandar 

EIN DATA BECKER BUCH 

E n d l i c h e i n u m f a n g 
r e i c h e s T r a i n i n g s 
h a n d b u c h , d a s 
I h n e n d e t a i l l i e r t d e n 
U m g a n g m i t 
S I M O N ' s B A S I C 
e r k l ä r t . A u s f ü h r l i c h e 
D a r s t e l l u n g a l l e r 
B e f e h l e u n d ihrer 
A n w e n d u n g . 
Z a h l r e i c h e B e i s p i e l 
p r o g r a m m e u n d 
P r o g r a m m i e r t r i c k s . 
D i e s e s B u c h s o l l t e 
j e d e r S I M O N ' s 
B A S I C A n w e n d e r 
h a b e n ! 
c a . 3 0 0 S . . D M 4 9 -

E i n e l e i c h t v e r 
s t ä n d l i c h e E i n f ü h 
r u n g in d a s 
P r o g r a m m i e r e n d e s 
C - 6 4 in M a s c h i n e n 
s p r a c h e u n d 
A s s e m b l e r . 
K o m p l e t t m i t v i e l e n 
B e i s p i e l e n s o w i e 
e i n e m A s s e m b l e r , 
D i s a s s e m b l e r u n d 
e i n e m E i n z e l s c h r i t t -
S i m u l a t o r . U n d 
n a t ü r l i c h z u g e 
s c h n i t t e n a u f I h r e n 
C o m p u t e r , d e n 
C O M M O D O R E 6 4 . 
c a . 2 0 0 S. , D M 3 9 , -

6 4 I N T E R N e r k l ä r t 
d e t a i l l i e r t T e c h n i k 
u n d B e t r i e b s s y s t e m 
d e s C - 6 4 u n d d i e 
P r o g r a m m i e r u n g v o n 
S o u n d u n d G r a p h i k . 
A u s f ü h r l i c h d o k u 
m e n t i e r t e s R O M -
L i s t i n g , z a h l r e i c h e 
l a u f f e r t i g e B e i s p i e l 
p r o g r a m m e u n d 2 
O r i g i n a l - S c h a l t p l ä n e 
z u m A u s k l a p p e n . 
D i e s e s B u c h s o l l t e 
j e d e r 6 4 - A n w e n d e r 
u n d I n t e r e s s e n t 
h a b e n . 
c a . 3 2 0 S . ; D M 6 9 , -

6 4 T I P S & T R I C K S ist 
e i n e e c h t e F u n d 
g r u b e für j e d e n 
C O M M O D O R E 6 4 
A n w e n d e r . U m f a n g 
r e i c h e S a m m l u n g 
v o n P O K E ' S u n d 
a n d e r e n n ü t z l i c h e n 
R o u t i n e n , B A S I C -
E r w e i t e r u n g e n , 
G r a p h i k u n d F a r b e 
für F o r t g e s c h r i t t e n e , 
C P / M , M u l t i t a s k i n g , 
m e h r ü b e r A n s c h l u ß -
u n d E r w e i t e r u n g s 
m ö g l i c h k e i t e n u n d 
z a h l r e i c h e l a u f f e r t i g e 
P r o g r a m m e , 
c a . 2 9 0 S . ; D M 4 9 -

6 4 F U R P R O F I S 
z e i g t , w i e m a n e r f o l g 
r e i c h A n w e n d u n g s 
p r o b l e m e in B A S I C 
l ö s t u n d v e r r ä t 
E r f o l g s g e h e i m n i s s e 
d e r P r o g r a m m i e r 
p r o f i s . 5 k o m p l e t t 
b e s c h r i e b e n e , l au f 
f e r t i g e A n w e n d u n g s 
p r o g r a m m e (z. B. 
A d r e ß v e r w a l t u n g ) 
i l l u s t r i e r e n d e n I n h a l t 
d e r e i n z e l n e n K a p i t e l 
b e i s p i e l h a f t . M i t 
d i e s e m B u c h l e r n e n 
S i e g u t e u n d e r f o l g 
r e i c h e B A S I C -
P r o g r a m m i e r u n g . 
c a . 3 2 0 S., D M 4 9 -

D A S G R O S S E 
F L O P P Y - B U C H e r k l ä r t 
d e t a i l l i e r t d i e A r b e i t 
m i t d e r F l o p p y 
V C - 1 5 4 1 , v o n d e r 
s e q u e n t i e l l e n D a t e n 
s p e i c h e r u n g b is 
z u m D i r e k t z u g r i f f , f ü r 
A n f ä n g e r , F o r t 
g e s c h r i t t e n e u n d 
Prof is . A u s f ü h r l i c h 
d o k u m e n t i e r t e s 
D O S - L i s t i n g , z a h l 
r e i c h e l a u f f e r t i g e 
B e i s p i e l - u n d 
H i l f s p r o g r a m m e , z. B. 
D i s k E d i t o r u n d H a u s 
h a l t s b u c h f ü h r u n g , 
c a . 3 2 0 S ; D M 4 9 -

V C - 2 0 I N T E R N ist für 
j e d e n i n t e r e s s a n t , 
d e r s i c h n ä h e r m i t 
T e c h n i k u n d M a s c h i 
n e n p r o g r a m m i e r u n g 
d e s V C - 2 0 a u s e i n a n 
d e r s e t z e n m ö c h t e . 
D e t a i l l i e r t e t e c h 
n i s c h e B e s c h r e i b u n g 
d e s V C - 2 0 , a u s f ü h r 
l i c h e s R O M - L i s t i n g , 
E i n f ü h r u n g in d i e 
M a s c h i n e n p r o g r a m 
m i e r u n g u n d 3 O r i g i 
n a l - S c h a l t p l ä n e , 
c a . 2 3 0 S . ; D M 4 9 , -

V C - 2 0 T I P S & T R I C K S 
ist e i n e e c h t e F u n d 
g r u b e für j e d e n 
V C - 2 0 A n w e n d e r . 
S o u n d u n d G r a p h i k 
P r o g r a m m i e r u n g , 
S p e i c h e r b e l e g u n g 
u n d S p e i c h e r e r w e i 
t e r u n g , B A S I C - E r w e i -
t e r u n g e n , P O K E ' S 
u n d a n d e r e n ü t z l i c h e 
R o u t i n e n , z a h l r e i c h e 
l a u f f e r t i g e B e i s p i e l -
u n d A n w e n d u n g s 
p r o g r a m m e u n d 
v i e l e s a n d e r e m e h r , 
c a . 2 3 0 S . ; D M 4 9 , -

DATA WELT 

j 

Die neue D A T A W E L T ist eine Computerzeitschrift speziell für C O M M O D O R E -
A n w e n d e r . Brandaktuell (detaillierte Informat ionen über die n e u e n 
C O M M O D O R E C o m p u t e r 264 u n d 364) u n d randvoll mit Ber ichten, 
T r e n d s und interessanten Programmiert ips. 80 Seiten stark im 
Magazinfqrmat. Gleichzeitig als N a c h f o l g e r d e s VC-lnfos u m 
f a s s e n d e Übersicht über aktuelle Produkte, B ü c h e r und 
P r o g r a m m e rund um C O M M O D O R E 64 u n d VC-20. Die 
F r ü h j a h r s a u s g a b e der n e u e n D A T A W E L T erhal ten Sie 
ab Anfang März überall dort, w o es D A T A B E C K E R 
B Ü C H E R und - P R O G R A M M E gibt. A m b e s t e n 
gleich holen oder direkt bei D A T A B E C K E R 
g e g e n DM 4,- in Briefmarken a n f o r d e r n . 

IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 

DATA BECKER 
Merowingerstr . 30 • 4000 D ü s s e l d o r f • Tel. (0211) 310010 • im H a u s e A U T O B E C K E R 
D A T A B E C K E R B Ü C H E R u n d P R O G R A M M E e r h a l t e n S i e i m C o m p u t e r - F a c h h a n d e l , in d e n C o m p u t e r a b t e i l u n g e n d e r K a u f 
u n d W a r e n h ä u s e r u n d im B u c h h a n d e l . A u s l i e f e r u n g für Ö s t e r r e i c h F a c h b u c h - C e n t e r E R B , S c h w e i z T H A L I A G u n d 
B e n e l u x C O M P U T E R C O L L E C T I E F . 

' S T 



I N H A L T 
Aktuell 
1526 und MPS 801-ROM: 
Was ist neu? 8 
Die Neuen - 264 und 364 9 
Das Neueste aus denUSA: 
Hard- und Software für 
Commodore 64 und 264/364 11 

Hardware 
Erste Erfahrungen mit dem 
CP/M-Modul 18 
Expansions — 
über alle Grenzen hinaus 34 

Test 
V e r g l e i c h s t e s t : C o m m o d o r e -
D r u c k e r u n t e r 1000 Mark 20 

64, F a r b m o n i t o r u n d F l o p p y -
L a u f w e r k in e i n e m G e h ä u s e : 
t r a g b a r e s K o m p a k t s y s t e m 
T e s t 64 S X 27 

Software 
Tips für sauberes 
Programmieren 38 
S i m o n s B a s i c m a c h t d a s 
P r o g r a m m i e r e n leicht 40 
Erklärung der Steuerzeichen 130 

Spiele-Test 
Angreifer aus dem Weltall: 
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C o m p u t e r 
Zu Jahresbeginn standen 

in der Bundesrepublik etwa 
125000 Commodore 64 und 
gut 140000 VC 20. Das ist 
nicht nur ein Zeichen dafür, 
daß die Heimcomputer im 
vergangenen Jahr den 
Durchbruch in Deutschland 
geschafft haben. Es war zu
gleich auch an der Zeit, daß 
es speziell für die Benutzer 
dieser Tastatur- oder Volks
computer, die den größten 
Marktanteil haben, eine ei
gene Zeitschrift gibt. 

64'er wird sich ausschließ
lich mit VC 20 und Commo
dore 64 befassen — und mit 
den weiteren Mitgliedern 
dieser Computerfamilie, die 
ja schon angekündigt sind. 
Spezialisierung zum Vorteil 
des Lesers: Er findet hier im 
Detail alle Informationen 
über »seine« Systemfamilie 
— und ist andererseits si
cher, daß er die Program
miertips und Listings aus je
dem Heft direkt verwenden 
oder zumindest für sich aus
werten kann (eine Verwend
barkeit jeder Information für 
alle Computer ist wegen der 
modellbedingten Unter
schiede nicht zu erreichen). 
64'er soll aber auch zum Fo
rum für alle Benutzer der' 
kleinen Commodore-Syste-
me werden: Wir hoffen, daß 
sich möglichst viele Leser in 
der einen oder anderen 
Form an der Gestaltung die
ser Zeitschrift beteiligen. 
Das kann in Form von Anfra
gen, von Kritik oder von Ant
worten auf Fragen anderer 

Leser geschehen, durch Be
teiligung an unseren Wett
bewerben oder dadurch, 
daß Sie uns — es gibt natür
lich Honorar dafür — Artikel 
oder Listings zur Veröffentli
chung anbieten. Jeden Mo
nat geht es da um eine gan
ze Menge Geld: um 2000 
Mark für das Listing des Mo
nats (Seite 127), um 500 Mark 
für die Anwendung des Mo
nats (Seite 127), und um viele 
Hundertmarkscheine, die 
den Autoren interessanter 
Programme winken (Seite 
126). Außerdem haben wir 
diesmal einen Tausender 
für denjenigen ausgesetzt, 
der das schönste Sprite ent
wickelt hat (Seite 126); weite
re derartige Wettbewerbe 
werden folgen. Wer bei ei
nem internationalen Spiele-

Programmierwettbewerb , 
bei dem es allein an Preisen 
17500 Dollar zu gewinnen 
gibt, mitmachen will, findet 
Informationen über die Teil
nahmebedingungen auf der 
Seite 64. 

Sogar für diejenigen, die 
»nur« ein Problem haben, 
lohnt sich das Mitmachen: 
Im Leserforum veröffentli
chen wir regelmäßig Fra
gen, die unsere Leser stel
len — entweder gleich mit 
einer Antwort oder in der 
Hoffnung, daß aus dem Le
serkreis eine Antwort ein
geht, die dann in einem spä
teren Heft publiziert wird. 

Wir setzen darauf, daß 
64'er »Ihre« Zeitschrift wird 
— und daß Sie dabei mitwir
ken. Damit Sie es leichter 
haben, finden Sie in jedem 
Heft eine »Mitmach-Karte«. 

Michael Pauly, Chefredakteur I 

Wie mittlerweile 
hinlänglich bekannt, 

wurden die ersten Versionen der 
Commodore-Drucker VC 1526 und 

MPS 801 mit etwas anderen Betriebs
systemen als die neueren Modelle 

geliefert. Was hat sich nun geändert, 
und inwieweit sind Programme, die 

für die älteren Systeme erstellt 
wurden, zu modifizieren? 

V i a * 
ist vß»' 

I m neuen Betriebssystem 
• des Druckers VC 1526 

sind zum einen die Fehler 
des alten behoben und zum 
anderen ist eine zweite Be
triebsart (die des 1525) im
plementiert worden. Das 
mitgelieferte Handbuch be
zieht sich auf die zweite Be
triebsart des Druckers, die 
aber nur hardwaremäßig 
eingestellt werden kann. 
Dies geschieht etwas um
ständlich, indem man PIN 16 
von U4D auf Masse legt. In 
folgenden Punkten unter
scheidet sich die standard
mäßige Betriebsart (die 
beim Einschalten des 
Druckers vorliegt) von den 
Steuerbefehlen, die im 
Druckerhandbuch aufge
führt sind. 
• Die Breitschrift wird mit 
CHR$(14) ein- und mit 
CHR$(15) ausgeschaltet. 
• Es ist ein neuer Steuerbe
fehl hinzugekommen. Mit 

CHR$(16) wird der Tabula
tor auf eine bestimmte Spal
te gestellt. 
Beispiel: 
100 OPEN4.4 
200 PRINT,/ 4,CHR$(16)«08« 
300 PRINT-/ 4, »64'er - Das 
Magazin für Computer-
Fans« 
400 CLOSE4 

Durch die Zeile 200 wird 
der Druckstart auf die achte 
Spalte festgelegt. 
• Die Funkion der Sekun
däradresse 7 als Schalter 
wurde aufgegeben. Statt
dessen werden die Daten 
über die Sekundäradresse 7 
ausgegeben. 
Beispiel: 
100 OPEN 7,4,7 
200 PRINT,/ 7, »Das 64'er 
bietet alle Informationen für 
den Commodore-Anwen-
der«. 
300 CLOSE7 
• Durch diese letzte Ände
rung entfällt die Sekundär
adresse 8 vollständig. Will 
man nun im Grafikmodus 
(Großbuchstaben und Gra-
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fikzeichen) drucken, so müs
sen die Daten über die Se
kundäradresse 0 ausgege
ben werden. 
Beispiel: 
100 OPEN4.4 
200 PRINT# 4,»commodore« 
300 CLOSE4 

Commodore selbst weist 
noch einmal daraufhin, daß 
der Drucker VC 1526 nicht 
grafikfähig sei und daher 
ein Hardcopy-Befehl mit Si
mons Basic (High Resolution) 
nicht ausgeführt werden 
kann. In bezug auf die Gra
fikfähigkeit hat die 64'er-Re-
daktion anderslautende 
Aussagen von 1526-Anwen-
dern gehört. Wir möchten 
unsere Leser aufrufen, so
fern sie eine funktionieren
de Hardcopy-Routine ent-

D i e n e u e n — 
2 6 4 u n d 3 6 4 

Eingebaute Software, etwas teurer als 
der Commodore 64, ohne Sprites 
aber mit »besseren« Basic — so prä
sentierten 
sich die 
neuen 264 
und 364 
auf der 
Consumer 
Electro
nics 
Show 
(CES) in 
Las Vegas, der größten Unterhai-
tungselektronik-Messe in den USA. 

264/364 geht mehr in Rich
tung Business. Er hat Merk
male, die sowohl dem Pro
grammierer als auch dem 
reinen Benutzer helfen, mit 
dem Computer schnell und 
einfach zu arbeiten, Das ein
gebaute Basic ermöglicht 
das Programmieren von 

kaufmännisch-orientierter 
Software und von Grafik. 
Die neue Tastatur mit einer 
Hilfe-Taste und mehreren 
Funktionstasten tut ein übri-

wickelt haben, diese mit ei
ner ausreichenden Be
schreibung an uns zu 
schicken. Die besten und 
schnellsten werden prä
miert und veröffentlicht. 

Was hat sich nun bei der 
Änderung im Betriebssy
stem des jüngsten Mitglieds 
der Commodore Druckerfa-
müie, dem MPS 801 (MPS 
steht übrigens für Matrix 
Printer System) ergeben? 
• Nur die Sekundäradres
sen 0 und 7 haben ihre Be
deutung beibehalten, alle 
anderen Sekundäradressen 
sind entfallen. 
• CHR$(141) hat jetzt die 
Funktion »Sperrschrift ein« 
übernommen. 
• Der Character-Code für 
»Bit-Muster aus« und für 
»Sperr schrift aus« wurde 
durch CHR$(15) für »Stan
dard-Zeichensatz ein« er
setzt 
• CHR$(141) für »CR ohne 
Zeilenvorschub« entfiel voll
ständig. 

Durch diese Änderungen 
sind natürlich die Pro
grammbeispiele in den 
Druckerhandbüchern nicht 
mehr up-to-date. Sollten Ih
nen noch weitere Änderun
gen bekannt geworden 
sein, so lassen Sie es uns 
wissen. (aa) 

E ines gilt als sicher: 
Ablösen sollen die 

264/364 den Commodore 64 
nicht, sondern »nach oben« 
ergänzen. Jim Butterfield, in 
den USA bekannt als die 
(unabhängige) Commodore-
Autorität stufte den 264/364 
innerhalb der Reihe der 
kleinen Commodore-Syste-
me wie folgt ein: »Der VC 20 
ist ein Computer mit einem 
niedrigen Preis speziell für 
Leute, die ihre ersten Schrit

te mit einem Computer tun 
wollen. Der 64 ist der »Fun-
Computer«. Er unterstützt 
den creativen Programmie
rer, hat tolle Sound- und 
Grafikmerkmale und ist auf
grund seiner internen Stuk-
tur für alle Arten von Erwei
terungen geeignet. Er läßt 
dem Anwender einen gro
ßen Spielraum, was er mit 
dem 64 alles tun kann. Und 
das ist die Meinung des »Gu-
ru« zum 264/364: »Der 

ges. Und«, fügte Butterfield 
hinzu, »die eingebauten pro
fessionellen Programme er
lauben es, sofort nach dem 
Einschalten mit dem 264/364 
zu arbeiten«. 

Typischerweise sollen sie 
zu Hause für ernsthafte Din
ge eingesetzt werden oder 
den »kleinen Geschäfts
mann bei seiner täglichen 
Arbeit unterstützten«. 

Wesentliche Unterschie
de zwischen Commodore 64 
und den »Neuen«: Die »Neu
en« werden mit »eingebau
ter« Software und einem er
weiterten Basic geliefert, 
verfügen jedoch nicht über 
Sprites, die beim Commodo
re 64 so beliebten, selbstde-
fmierbaren Grafikelemente. 
Die Sache mit der »einge
bauten« Software funktio
niert so: Beim Kauf eines 
Commodore 264/364 kann 
man — so der momentane 
Stand — zwischen vier Pro
grammen (3 plus 1, Super
script, Magic Desk und Lo
go), wählen. Der Computer 
wird dann mit dem bereits 

Apple Software für Commodore 64? 
Der Hardware-Zusatz »AP Modular Pak« von Mimic Systems, 

Kanada, soll den Zugriff auf das riesige Angebot von Apple II-
kompatibler Peripherie und Software erlauben. Mit dem AP 
Modular Pak soll jedes für den Apple II entworfene Programm 
auf dem Commodore 64 laufen. Jede Apple Il-kompatible Hard
ware funktioniert genauso, als ob sie an den Apple II ange 7 

schlössen wäre. Das bedeutet, daß die verschiedenen für den 
Apple II verfügbaren Prozessoren jetzt mit dem Commodore 64 
benutzt werden können. Das AP Modular Pak besitzt drei Kom
ponenten: den AP-Bus, der acht Standard-Apple II-Peripherie-
Steckplätze und vier Commodore 64-Erweiterungs-Steckplätze 
enthält, dann die AP »CPU«-Karte, die in einem eigenen Steck
platz auf dem AP-Bus steckt und alle Umwandlungen vom Ap
ple II zum C64 bewältigt, und drittens die AP-DOS-Karte, eine 
Peripherie-Karte für die Floppy VC 1541 von Commodore, die 
die VC 1541 in ein preiswertes, Apple Ii-kompatibles Laufwerk 
umwandelt. Preis: unter 500 Dollar. 
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»eingebauten« Programm 
ausgeliefert. Die anderen 
Programme können zwar 
auch eingesetzt werden, al
lerdings nur in Form der 
vom Commodore 64 be
kannten Software-Module 
(Cartridges). 

Doch nun zu den techni
schen Merkmalen der neu
en Modelle 264/364: 

Von den 64 KByte RAM 
stehen dem Benutzer 60 
KByte für Basic-Programme 
zur Verfügung. In ROMs 
sind Betriebssystem und Ba
sic-Interpreter sowie die 
eben erwähnte, »eingebau
te« Software untergebracht. 
Der neue Mikroprozessor 
7501 ist voll 6502-kompatibel 
und verfügt darüber hinaus 
noch über einige zusätzliche 
Fähigkeiten. Der Commodo
re 264/364 kann insgesamt 
128 Farben (16 Farben; 8 
verschiedene Stufen) dar
stellen. In 25 Zeilen zu je 40 
Zeichen können Groß- und 
Kleinbuchstaben, Zahlen 
und Symbole normal, in vers 
oder blinkend unterge
bracht werden. Der Zei
chensatz-ROM enthält auch 
sämtliche bekannte Com-
modore-Grafikzeichen. Der 
Bildschirm kann in drei ver
schiedene Darstellungsar
ten geschaltet werden: Text, 
hochauflösende Grafik und 
Text/hochauflösende Grafik 
gemeinsam. Die Auflösung 
beträgt 320 x 200 Bildpunk
te. Zwei Tongeneratoren 
oder ein Ton- und ein Ge
räuschgenerator sind in 
acht Stufen programmier
bar. 

Die schreibmaschinen
ähnliche Tastatur besteht 
aus insgesamt 67 Tasten, 
darunter vier pfeilförmigen 
Cursortasten, vier program
mierten beziehungsweise 
reprogrammierbaren Funk
tionstasten. An Schnittstellen 
stehen zur Verfügung: User 
Port und serielle Schnittstel
le (identisch mit Commodo
re 64), Modul-(Cartndge-) 
Port zwei Joystickanschlüs
se, Anschlüsse für Datasette 
(alle nicht identisch mit 
Commodore 64) und Fern
sehgerät sowie für Farbmo
nitor, Tonern- und -ausgang 
und Stromversorgung. 

Das eingebaute Basic 3.5 
verfügt über 75 Befehle; es 
enthält das vollständige 
64er-Basic und darüber hin
aus noch zusätzliche Befeh
le. Weitere Software-Merk
male: Maschinensprache-
Monitor mit über 12 Befeh
len, Grafik- und Sound-Kom
mandos sowie eingebautes 
Windowing (der Bildschirm 
kann in einzelne Bereiche — 
Fenster, englisch: window 
— eingeteilt werden, die un
abhängig voneinander be
schrieben oder gelöscht 
werden können). 

Die Commodore 264/364 
arbeiten mit folgenden, be
reits vom 64 her bekannten 
Peripheriegeräten: Floppy-
Disk-Laufwerk 1541, Farb
monitor und Matrixdrucker 
1526. 

Nur mit den neuen Com-
modore-Computern sind die 
modifizierte Datasette (Kas
settenlaufwerk) 1531 und 
das fünf- bis sechsmal 
schnellere Diskettenlauf
werk SFS 481 einsetzbar. 
Das neue Diskettenlaufwerk 
SFS 481 soll aber auch für 
den Commodore 64 angebo
ten werden. Ansonsten gibt 
es für die Commodore 

Im neuen Commodore 264 bereits eingebaut: 
Windows (Fenster) 

werden), größere Tastatur 
(86 Tasten anstatt 67 — die 
zusätzlichen 19 Tasten stel
len einen Ziffernblock dar), 
einen größeren ROM-Be
reich (48 KByte anstatt 32 
KByte) und zusätzliche Be
fehle für das Sprachmodul. 
Auch der ROM-Bereich für 
»eingebaute« Software 
größer: 48 KByte statt 
KByte. 

Die 264/364 sollen 

ist 
32 

ab 

111111111 f I I 111111111 M M Ii MH ü 

Ob der Commodore 116 jeweils auf den Markt kommen wird, ist zweifelhaft 

264/364 noch den Farb-Ma-
tnxdrucker MCS 801 und 
den Typenraddrucker DPS 
1101 (18 Zeichen pro Sekun
de; die Typenräder sind 
Triumph-Adler-kompatibel). 

Der 364 unterscheidet sich 
vom 264 nicht nur durch ein 
größeres Gehäuse (42 cm x 
6,5 cm 24 cm gegenüber 
33,5 cm x 6 cm x 19,5 cm), 
sondern auch durch ein ein
gebautes Sprachmodul (250 
Worte Standard, zusätzliche 
Worte können von Modulen 
oder Diskette zugeladen 

lität: 64-Programme ohne 
Sprites, laufen auf den »Neu
en«; die restliche Software 
soll zu 80 bis 90 Prozent ohne 
oder mit »nur geringem« 
Umstellungsaufwand auch 
für den Commodore 264/ 
364 verfügbar sein. 64er-
Programme, die auf Kasset
te vorliegen, können nicht in 
die »Neuen« geladenen wer
den, bei Programmen von 
Diskette soll es jedoch mög
lich sein — das bedeutet 
aber noch lange nicht, daß 
die Programme dann auch 
auf dem 264/364 laufen. 

Sicher scheint nur eines zu 
sein: Der 264/364 soll den 

Commodore 64 — em 
Sprachmodul gibt es jetzt 
auch für den 64 für knapp 60 
Dollar — nicht ablösen, son
dern nur ergänzen. Das 
Sprachmodul für den 64 ent
hält 235 fest eingebaute 

April in den USA erhältlich 
sein. Commodore selbst 
gibt keinen genauen Preis 
an, aber 300 bis 400 Dollar 
dürften realistisch sein. Im 
Unterschied zum 64 sei bei 
den »Neuen« das Basic bes
ser, Haupt verkaufsargu-
ment ist die built-m-Software 
(»eingebautes« Programm). 
Da die Programm-Module 
nicht identisch sind, können 
die des Commodore 64 im 
264/364 nicht verwendet 
werden. 

Zur Frage der Kompatibi-

Höhenflüge 

10 tefcjfetf 

Die Ewings und Carrmgtons 
würden angesichts der Umsatz
steigerungen bei Data Becker 
vor Neid erblassen. Wie kaum 
ein anderes Unternehmen ha
ben es diese beiden verstan
den, das Wirtschaftswunder 
der fünfziger Jahre auch 1983 
noch einmal wahr werden zu 
lassen. 

Kräftig mitgeschwommen 
(aber auch mitgerudert) ist Data 
Becker dabei auf der Erfolgs
welle des Commodore 64. Eine 
Umsatzsteigerung von nahezu 
300 Prozent (von 8 Millionen 
Mark 1982 auf 23 Millionen 
Mark 1983) spricht eine deutli
che Sprache. 

Der Heimcomputermarkt er
reichte 1983 nach Schätzungen 
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Worte, gesprochen von ei
ner »angenehmen Frauen
stimme«, soweit eine Com-
modore-Mitteilung. Die ein
zelnen Worte können direkt 
von Basic oder Assembler 
angesprochen werden. 
Auch die Sprechgeschwin
digkeit kann gewählt wer
den — langsam, normal 
oder schnell. Em seperater 
Ausgang sorgt für eine Ver-

modore-USA selbst gab's zu 
diesem Computer weder In
formationen noch eine Stel
lungnahme. 

Auch der VC 20 soll wei
terhin produziert werden, 
»solange er gekauft wird« 
(Preisvorstellungen: 100 
Dollar weniger als der 64). 
Das ist auch nicht verwun

derlich, wenn man bedenkt, 
daß man mit allen Modellen 
1983 Rekordumsätze mach
te, und daß mittlerweile 
über zwei Millionen Com
modore 64 verkauft wurden 
(die Jahresvorgabe von 1 
Million wurde in einem hal
ben Jahr abgesetzt) 

Commodore 1983 1 Milliar
de Dollar Umsatz machte. 

Commodore hat vor kur
zem mit Compuserve eine 
Vereinbarung über die 
weltweite Vermarktung des 
Vidtex Terminal Emulators 
geschlossen. Dieses Pro
gramm erlaubt via Modem 
(Vicmodem für zirka 60 Dol
lar und Automodem für zir
ka 100 Dollar — insgesamt 
wurden davon in den USA 

1983 100000 Stück ver
kauft; in Deutschland sind 
sie noch nicht erlaubt, da 
eine FTZ-Zulassung noch 

nicht vorliegt), sich Pro
gramme aus der großen 

Compuserve-Software-
Bibliothek zu holen und 

auf Diskette abzuspei
chern. Außerdem ist es 

mit Vidtex möglich, 
aus dem »Commodore-

Informations-Netz« 
technische Informatio

nen, kostenlose Soft
ware und eine kostenlose 

»elektronische« Zeitschrift zu 
beziehen sowie mit anderen 
Benutzern in Kontakt zu tre

ten. 

bindung zur Hifi-Anlage. Ein 
zusätzlicher Wortschatz und 
verschiedene Stimmen auf 
Diskette oder Kassette wur
den bereits angekündigt. 
Dieses 60-Dollar-Modul paßt 
auch für den tragbaren SX 
64. 

Em weiterer Neuer, der 
wohl zumindest in den USA 
— nie semen Weg über den 
Ladentisch finden wird: Der 
Commodore 116. Bei Com-

der Düsseldorfer Data Becker 
GmbH ein Volumen von rund 
350000 Stück. Vor allem im letz
ten Quartal des Jahres habe 
sich ein Superboom entwickelt. 
Dieser werde aber vor allen 
Dingen durch den im Heimcom
putermarkt fast konkurrenzlo
sen Commodore 64 getragen. 
Dabei habe sich ein eindeuti
ger Trend vom Wegwerf-Com-
puter hin zum universell ein
setzbaren, leistungsfähigeren 
Gerät gezeigt. Diese universel
le Emsetzbarkeit und eine sehr 
vielseitige Software werden 
nach Aussagen von Firmenchef 
Dr. Achim Becker dazu beitra
gen, daß der Heimcomputer 
keine kurzfristige Modeer-
schemung wird, sondern ein 
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Produkt mit einer großen und 
langen Zukunft. Parallel zu den 
Heimcomputern boomt natür
lich auch der Markt für entspre
chende Peripheriegeräte, Zu
behör und vor allem der Markt 
für Computerbücher und Soft
ware. 

Dementsprechend hat sich 
das Verlagsgeschäft mit eige
nen Computerfachbüchern zu 
einem wesentlichen Umsatzträ
ger von Data Becker ent
wickelt. Ende 1983 belief sich 
die Zahl der verkauften Bücher 
— bei sieben Titeln — auf 
150000. Für 1984 ist mit einem 
auf etwa 30 bis 40 Titeln an
wachsenden Sortiment ein Min
destumsatz von 500000 Büchern 
geplant. Am Gesamtumsatz ha

be das Buchgeschäft bereits ei
nen Anteil von 22 Prozent er
reicht. 

Im Bereich der Software gibt 
Data Becker mit neuen auf den 
Commodore 64 zugeschnitte
nen Paketen einen Verkauf von 
monatlich 10000 Programmen 
an, das entspricht einem Anteil 
von sieben Prozent am Gesamt
umsatz. Trotz dieser Verkaufs
zahlen geht Data Becker ener
gisch gegen den Softwareklau 
und die Raubkopierer vor. 
Über 200 Verfahren sind be
reits eingeleitet worden. In den 
bisher zur Entscheidung ge
kommenen Rechtsstreitigkeiten 
hat Data Becker immer gewon
nen. 

(aa) 

Bookware baut Commodore 
kräftig aus: das Programm 
umfaßt Computerbücher, 
Bücher mit beiliegender 
Software und Computerzeit
schriften. Wie gut »Bookwa
re« bei Commodore-Benut-
zern ankommt, zeigen VC 20 
Programmer 's, Reference 
Guide und Commodore 64 
Programmer 's Reference 
Guide von denen 1983 je
weils 600.000 Stück verkauft 
wurden. Auch für die Com
modore 264/364 soll es sol
che »Programmierführer« 
geben. (sc) 
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Das Neueste aus USA 
Dreißig Programme sollen verfügbar sein, wenn 

der neue Commodore 264/364 im April dieses Jahres auf 
den US-Markt kommt. Aber auch für den Commodore 64 

gibt es neue Software und Erweiterungen. 

Gibt es für Commodore 64 und die neuen 264/364: Magic-Desk — Bürolandschaft auf dem Bildschirm 

A ls Modul oder Dis
kette soll es ab Frühjahr 

für 64/264/364 geben: Ma
gic Desk (Textverarbei-
tungs-, Tabellenkalkula-
tions-, Dateiverwaltungspro
gramm und Rechenfunktio
nen für zu Hause), 3-Plus-l 
(Text Verarbeitung, Datei
verwaltung, Tabellenkalku
lation und Grafik mit Win
dow-Fähigkeiten, das heißt 
der Textverarbeitungs- und 
der Tabellenkalkulationsteil 
können gleichzeitig am Bild
schirm dargestellt und bear
beitet werden) und Super
script (professionelles Text
verarbeitungsprogramm mit 
Serienbrief-Funktion). Diese 
drei Programme sind wahl
weise auch »eingebaut« in 
einen Commodore 264/364 
erhältlich. Das vierte, eben
falls »einbaubare« Pro
gramm ist Logo, das auf Dis
kette 80 Dollar kosten soll. 
Ein Paket, bestehend aus 
Commodore 64, Farbmoni
tor, Diskettenlaufwerk 1541 
und Logo soll für unter 800 
Dollar angeboten werden. 

Weitere Programme, die 
für Commodore 64 und 
264/364 geplant sind: Micro 
Illustrator (Mal- und Zei

chenprogramm, das es bis
lang unter anderem für Ata
ri, Chalkboard und Koala 
gibt und bereits 100000 mal 
verkauft wurde), A Bee C's, 
Counting Bee, Gorf, Wizard 
of War-(Lern-)Spiele, die 
von dem Sprachmodul »Ma
gic Voice« gebrauch ma
chen, Easycalc 64 und Easy-
calc 264 (Tabellenkalkula
tionsprogramm mit Farb-
und Grafik-Möglichkeiten) 
und B/Graph (Grafik und 
Statistik). 

Darüber hinaus soll es in 
diesem Jahr noch eine Reihe 
von Programmen vorerst 
nur für die Commodore 64-
Besitzer geben: »Commodo-
re Kids«, eine Serie von 
Lernprogrammen für zu 
Hause, ferner die haupt
sächlich mathematisch 
orientierte Lernspiel-Serie 
Milliken Edufun sowie die 
»Kinder Koncepts Series«, 
eine Sammlung von 40 Pro
grammen auf fünf Disketten 
für Kinder im Alter von 4 bis 
6 Jahren. Die letztgenannte 
Serie enthält hauptsächlich 
Programme aus dem Be
reich Lesen- und Rechnen
lernen. Des weiteren sind 
eine Reihe von Spielen, die 

»die Fähigkeiten der Com
puter ausnutzen und von 
den Videospielen her
kömmlicher Art weit ent
fernt sind«, wie man bei 
Commodore beteuert, ge
plant. Dazu gehören Interna
tional Soccer (dreidimensio
nales Fußballspiel; zirka 35 
Dollar), Viduzzles (Video-
Puzzles für Kinder), Jack At
tack (Strategiespiel) und So
lar Fox (Abenteuerspiel). 
Den Computer für die Haus
arbeit einsetzen — das soll 
mit dem Micro Cookbook 
möglich sein. Micro Cook
book erlaubt das Planen 
und Zusammenstellen von 
Mahlzeiten — eine Art elek
tronisches Kochbuch mit Re
zepten, Zutaten, Fachbe
griffverzeichnis und Kalo
rientabelle. Preis: unter 40 
Dollar. 

Für den Manager 64, eine 
Art Datenbankprogramm, 
gibt es jetzt eine Reihe von 
vorgefertigten Applikatio
nen aus allen möglichen Be
reichen des täglichen Le
bens. Verfügbar sind »Home 
Manager«, »Spots Manager« 
und Business Manager; wei
tere sind bereits geplant. 

Auf Erweiterungen für 

den Commodore 64 und den 
VC 20 hat sich beispielswei
se Cardeo spezialisiert. Das 
Angebot reicht von Expan
sionboards über Druckerin
terfaces bis zu Lichtgriffel. 
Besonders interessant für 
Commodore-64-Freunde ist 
sicher das Cardboard 5, ei
ne Erweiterung des Cart-

ridge(Modul-)Steckplatzes 
um fünf, mit Schaltern an
wählbare, Steckplätze (zirka 
80 Dollar). Von MSD gibt es 
für die gleichen Rechner ne
ben Erweiterungskarten 
und diversen Schnittstellen 
auch anschlußfertige 3lA-
Zoll-Diskettenlaufwerke (170 
KByte). Preis: 399 Dollar für 
ein Laufwerk, 695 Dollar für 
ein Doppellaufwerk. Eben
falls auf anschlußfertige Dis
kettenlaufwerke hat sich 
Concorde spezialisiert: ö1/*-
Zoll-Floppy-Disk-Laufwerke 
ab 163 KByte Speicherkapa
zität (235 Dollar) für Apple II, 
IBM-PC/XT, TRS-80, TI 99/ 
4A, Commodore- und Atari-
Heimcomputer. 

Beliebt sind Lichtgriffel: 
Am interessantesten ist auf
grund der mitgelieferten 
Software wohl der Gibson 
Lightpen für Apple II, IBM-
PC, PC junior und Commo
dore-Computer. Preis: um 
die 300 Dollar. Die Software, 
die mit diesem Lichtgriffel 
arbeitet, wird ähnlich der 
sein, die es für das Koala-
Pad — das ein Renner unter 
den Eingabegeräten für 
Heimcomputer zu werden 
scheint — gibt. Für den 
Commodore 64 bietet Ink
well Systems das Grafikpro
gramm Flexidraw mit Licht
griffel an. Interessant: Das 
Zusatzprogramm Penpal er
laubt das Übertragen von 
Bildern zu anderen Commo-
dore-64-Computern über 
Modem — und zwar in dem 
Moment in dem das Bild ent
steht. 

Billigst-Thermodrucker 
bietet Alphacom an: 99,95 
Dollar kostet der Alphacom 
42 (40 Zeichen pro Zeile) in
klusive Kabel für Atari- und 

Commodore-Computer. 
169,95 Dollar sind für den 
Alphacom 81 (80 Zeichen 
pro Zeile) zu zahlen, zusätz
lich 44,95 Dollar für ein 
Druckerkabel. (sc) 

I 
I 

I 
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Wir wollen in dieser Rubrik regelmä
ßig Bücher vorstellen. Dabei sollen 
nicht nur die neuesten Bücher be

sprochen werden, sondern auch Bän
de, die bereits länger auf dem Markt 
sind, finden Eingang. Dadurch erhal
ten Sie mit der Zeit eine relativ voll

ständige Liste aller Veröffentlichungen, 
die den 64 und VC 20 betreffen. 

S ie besitzen sicherlich 
bereits eine ganze Men

ge an Büchern über den VC 
20 und den Commodore 64. 
Haben Sie sich dabei über 
ein Buch besonders gefreut 

oder geärgert, so lassen Sie 
uns doch Ihre Meinung zu
kommen. Wir sind dankbar 
für jeden Beitrag, der dem 
Leser hilft, sich für das rich
tige Buch zu entscheiden. 

Betriebswirtschaft auf 
dem 64 

Wer behauptet, der Com
modore 64 sei betriebswirt
schaftlich nicht zu nutzen, 
wird durch das Buch »Wirt
schaft auf dem Commodore 
64« von J. Elsing und D. 
Herrmann, IWT-Verlag 
GmbH, Vaterstetten bei 
München, ISBN 3-88322-030-
2, für 38 Mark, eines besse
ren belehrt. 

Fragestellungen der Fi
nanzmathematik, der Unter
nehmensforschung (Opera
tions Research) und der Be
triebswirtschaft werden 
weitgehend aufgezeigt, und 
es werden durch Program-* 
me Lösungswege angebo
ten. Von der einfachen Zins
rechnung über die Einkom
mens- und Lohnsteuerbe
rechnung bis hin zur Zeitrei
henanalyse ist in diesem 
Buch alles Wesentliche ver
treten. 

In sachlich nüchterner 
Form werden die einzelnen 
Berechnungsarten vorge
stellt. Nach einer kurzen 
Einleitung werden dann die 
angewandten Formeln er
läutert, die in den Program
men benutzt werden. Situa
tionsbeschreibungen, die 
aufzeigen, für welche Pro

blemlösungen die einzelnen 
Programme genutzt werden 
können, schließen sich an. 
Am Ende der kurzgehalte
nen Kapitel sind dann die 
Programme selbst abge
druckt. Jede Berechnungs-
art wird einzeln durch ein 
Programm abgearbeitet. 
Für den Commodore 64-Be-
sitzer dürfte es allerdings 
keine Schwierigkeit sein, 
die Programme zusammen
zufassen und durch ein Me
nü dann abzurufen. Hervor
zuheben sei noch, daß eini
ge der Programme auch die 
guten grafischen Darstel
lungsmöglichkeiten des 
Commodore 64 ausnutzen. 
Die Grafik-Programmteile 
sind so angelegt, daß sie bei 
Bedarf leicht entfernt wer
den können, doch warum 
sollte man auf diese Mög
lichkeit der grafischen Aus
wertung verzichten. 

Der betriebswirtschaftli
che Anwender wird kaum 
auf dieses Buch und seine 
Programme verzichten wol
len. Dazu sei noch erwähnt, 
daß eine das Buch beglei
tende Diskette, auf der alle 
Programme enthalten sind, 
angeboten wird. (rg) 

Das Interface Age 
Systemhandbuch zum 64 

und VC 20 
Das Buch mit dem obigen 

Titel vom Interface Age Ver
lag ISBN 3-88986-001-X, 
Preis 74 — Mark, 306 Seiten 
stark, der Autoren Babel, 
Krause und Dripke bietet ei
ne faszinierende Fülle an 
Daten für den Commodore 
64. In diesem Buch wird das 
Betriebssystem des Com
modore 64 (unter Einbezie
hung des VC 20) detailliert 
dargestellt. Es wendet sich 
daher primär nicht an den 
Anfänger, sondern soll den 
Fortgeschrittenen sowohl in 
der Basic- als auch der As

sembler-Programmierung 
als Nachschlagewerk die
nen. So beginnt das erste 
Kapitel auch gleich mit der 
Vorstellung des Basic-Inter
preters und mit einigen neu
en Tips zur Anwendung der 
USR-Funktion. Der nächste 
Teil beschäftigt sich mit der 

Assembler-Programmie
rung. Durch die Beschrän
kung auf 15 Seiten ist dies 
natürlich kein Ersatz für ein 
ganzes Buch über Assem
bler, aber eine notwendige 
Voraussetzung zur effekti
ven Ausnützung des im 
zehnten Abschnitt erschei
nenden ROM-Listings (ins

gesamt 157 Seiten). Einge
gangen wird außerdem 
noch auf die Grafik und Far
be (sprich VIC-II-Chip), auf 
die Tonerzeugung (SID 6581 
Chip), auf die Ein-/Ausga
be, auf die Echtzeituhr im 
CIA Chip und auf die Spei
cheraufteilung. Ein beson
derer Vorzug dieses Buches 
ist der häufige Vergleich 
der Speicheradressen zwi
schen dem Commodore 64 
und dem VC 20 sowie ein 
Abschnitt über die Adaption 
von CBM-Programmen an 
den Commodore 64. Unver
ständlich hingegen warum 
ein Buch, das von deutschen 
Softwarespezialisten ge
schrieben wurde, keine Um
laute und ß enthält. So sehr 
sollte man sich dann doch 
nicht an der amerikanischen 
Schreibweise des Commo
dore 64 orientieren, und die 
deutsche Rechtschreibung 
verleugnen. Ansonsten ist 
der Text verständlich gehal
ten, wenn auch einige Kapi
tel aufgrund der kompri
mierten Informationsvermitt
lung des öfteren zu studie
ren sind, um die gebündelte 
Information voll auswerten 
zu können. (aa) 

6 4 f ü r P r o f i s 
Um es gleich vorweg zu 

nehmen, der Inhalt hält nicht 
was der Titel verspricht. 
Dieses Data Becker Buch 
von den Autoren Angers
hausen, Becker, Gerits und 
Schellenberger, 276 Seiten, 
ISBN 3-89011-007-X für 49 
Mark ist nicht für Profis ge
schrieben. Diese wissen 
nämlich bereits das meiste, 
was hier an Informationen 
für Profis drinsteht (anson
sten würden sie eine derar
tige Bezeichnung nicht ver
dienen). An wen richtet sich 
dann der siebte Band von 
Data Becker? Ganz klar an 
den Fortgeschrittenen bei 
der Anwendungsprogram
mierung in Basic. Dieser 
Fortgeschrittene ist mit sei
nem Computer, speziell 
dem Commodore 64, be
reits aufs engste vertraut, 
und kann alle (selbstge
stellten Aufgaben mehr 
oder weniger richtig lösen. 

Welchen Nutzen soll der 
Fortgeschrittene aus diesem 
Buch ziehen? Er soll sich die 
Programmiertechniken und 
Vorgehensweisen eines 
Profis zueigen machen. Dies 
sind vor allen Dingen die ef
fiziente Programmerstel
lung, der Gedanke an den 
Benutzer und die Ände
rungsfreundlichkeit — Punk
te, die der Hobbyprogram
mierer nur zu oft unbeachtet 
läßt. Effiziente Programmer
stellung ist gekennzeichnet 
durch modularen Aufbau 
und sorgfältige Planung, im 
Idealfall kein Renumber 
nach der Fertigstellung des 
Programms. Beim Gedan
ken an den Benutzer sollte 
das Programm so perfekt 
sein, daß es nicht unvermu
tet aussteigt oder der An
wender ohne Bedienerfüh
rung am Bildschirm allein
gelassen wird. 

F o r t s e t z u n g a u f S e i t e 1 3 9 
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Wer kennt Tiny-Basic? 
Ich habe mir den Tiny-Basic-

Compiler von Abacus gekauft, 
erhielt aber keine Beschrei
bung. Wer kann mir helfen? 
Wer kann über Anwendungen 
berichten? 

Carl Becker 

Fernschreiber 
an 64er anschließen? 

Wie kann ein Fernschreiber 
an den Commodore 64 ange
schlossen werden? Wer hat 
entprechende Schaltpläne und 
ein Programm? Wer verkauft 
Fernschreiber? 

Andreas Wecks 

Textverarbeitung 
mit VC 20? 

Ich suche dringend eine soli
de Einführung in die Textverar
beitung für VC 20 — Buch, Bro
schüre oder Artikel. Wer kann 
mir einen Hinweis geben? 

Hans Hohenwarter 

Maschinenroutinen 
für Master 64? 

Ich möchte bei meinem 64, 
der unter Master 64 läuft, eige
ne Routinen in Maschinenspra
che einbauen. Mit der üblichen 
Methode (Kassettenpuffer) 
funktioniert das nicht. Wo las
sen sich beim Master 64 solche 
Maschinenroutinen einbauen? 

Günther Henck 

Wie realisert man 
den Datenaustausch? 

Besteht die Möglichkeit des 
Datenaustausches zwischen 
zwei Commodore 64? Wer hat 
ein Programm dafür? 

Jörg Hesse 

Ich besitze einen Commodo
re 720 mit Floppy-Laufwerk 
8250. Gibt es eine Möglichkeit, 
den Commodore 64 mit dieser 
Anlage zu koppeln? 

Andreas Degenhart 

Wer hat 
Bauanleitungen? 

Wo kann man Bauanleitun
gen für verschiedene Periphe-
hegeräte wie Drucker, Plotter, 
Modem etc. erhalten? 

Ralph King 

Ich möchte meinen Commo
dore 64 mit einem IEEE-488-In-
terface ausrüsten. Wer kann 
mir dazu einen Schaltplan oder 
einen Bausatz anbieten. Da ich 
einen Drucker cbm 4022 besit
ze und diesen an den Commo
dore 64 anschließen möchte, 
benötige ich dringend dieses 
Interface, aber möglichst im 
Selbstbau. 

Reinhard Gervelmeyer 

Ich suchen einen EPROM-Bur-
ner für den 64. Wer hat dafür 
eine Bauanleitung? 

Matthias Walczyk 

Schaufensterwerbung 
mit Computer? 

Wir sind seit kurzem Besitzer 
eines Commodore 64 mit zwei 
Floppy lau fwerken. Um der 
Laufkundschaft aktuelle Infor
mationen aus dem Kapital
markt und dem Immobilien
markt geben zu können, möch
ten wir gerne einen Monitor in 
unserem Schaufenster installie
ren und über diesen die Infor
mation mitteilen, wobei die 
Einheit in der oberen Büroeta
ge verbleibt. Besteht die Mög
lichkeit, die Daten auf Diskette 
zu speichern und permanent 
abzuspielen? Gibt es bestimm
te Programme für solche An
wendungen? 

Ulrich Schipporeit 

Dia-Show für 64? 
Für den Commodore 64 gibt 

es ein Programm »Dia Show II«. 
Diese Dia-Show enthält Bilder 
in hochauflösender Grafik. Die 
Bilder stammen vom Apple II 
und wurden laut Programm auf 
den Commodore 64 vom Apple 
II übertragen. Wie kann ich 
meine Bilder vom Apple auf 
den Commodore 64 übertra
gen (64 + Disk VC 1541)? Wie 
lade ich solche Bilder in den 
Rechner? 

Detlef Wacker 

Fragen Sie doch! 
Selbst bei sorgfältiger Lek

türe von Handbüchern und 
Programmbeschreibungen 

bleiben beim Anwender im
mer wieder Fragen offen. Viel 
mehr Fragen ergeben sich 
bei Computer-Interessenten, 
die noch keine festen Kontak
te zu Händlern, Herstellern 
oder Computerclubs haben. 
Sie können der Redaktion Ih
re Fragen schreiben oder 
Probleme schildern (am ein
fachsten auf der beigehefte
ten Karte). Wir veranlassen, 
daß die Fragen von einem 
Fachmann beantwortet wer
den. Allgemein interessieren
de Fragen und Antworten 
werden veröffentlicht. 

Multidata 64 kopieren? 
Für den Commodore 64 habe 

ich von Commodore die Stan
dard-Software »Multidata 64« 
gekauft. Da ich täglich mit der 
Diskette arbeite, habe ich das 
Bedürfnis nach einer Sicher
heitskopie. Das Kopieren ge
lang mir indessen einfach 
nicht. Ich besitze zwei Laufwer
ke VC 1541. Können sie mir hel
fen? 

Pierre Düby 

Wie erweitert man 
den VC 20-Speicher? 

Ich möchte mir für meinen 
VC 20 eine Speichererweite
rungsplatine mit zwei Steck
plätzen bauen (für 1x3 KByte 
und 1 x 16 KByte). Dabei möch
te ich wie folgt schalten kön
nen: a) nur Grundversion, b) 
Grundversion + 3 K, c) Grund
version + 16 K. Einzelne Berei
che in den Erweiterungsmodu
len brauchen nicht schaltbar 
sein. Es soll nur das lästige Ein-
und Ausstecken vermieden 
werden. Jetzt zu meiner Frage: 
Reicht es aus, wenn ich nur die 
Leiterbahnen jeweils zu Pin 21 
(+5 V) mit einem Schalter un
terbreche, damit dann die je
weils abgeschaltete Erweite
rung komplett außer Betrieb 
ist? Oder kann es durch die an
deren nicht unterbrochenen 
Pins noch zu Störungen oder 
Beeinflussung kommen? Ich 
besitze die Original-Commo-
dore-Erweiterungen. 

Ludger Kappen 

Wer kennt den Elcomp-
Word Prozessor? 

Hat schon jemand den 
Elcomp-Wordprozessor aus 
Hofackers Buch »Programme 
für den VC 20« zum Laufen ge
bracht oder ist da ein Fehler im 
Programm? 

Horst Girschick 

14 3 3 3 ? Ausgabe 4/April 1984 



SEIEN SIE RUHIG 

NEUGIERIG 

SOFTWITSCH UND 

SUPERLOAD FÜR 

COMMODORVC 20 

UND WEITERE PRODUKTE FÜR IHRE 

COMMODORE VC 20 UND VC 64 

z . b . 

S T E C K P L A T Z E R W E I T E R U N G 

8 , 1 6 UND 6 4 K RAM K A R T E N 

4 0 / 8 0 Z . K A R T E 8 0 Z . K A R T . 

F Ü R V C 6 4 , G R A P H I C , P R O . 

H I L F E UND M A S C H I N E N S P R M . 

I N F O Ü B E R S O F T U N D 

HARDWARE B E I 

F L E S C H 

E L E C T R O N I K 

L I P P S P R I N G E R S T R . 1 4 l 

4 6 5 0 G E L S E N K I R C H E N | 

T E L . 0 2 0 9 / 3 9 5 4 4 7 

D e r D r u c k e r . 
Speziell für Ihren Commodore VC20/64. 
Serieller Port (Adresse 4) ^ 

Brother E P - 2 0 C . 
L e i c h t u n d leise. A u c h im P r e i s : 

a n s c h l u ß f e r t i g : 5 9 9 . -

T h e r m o - M a t r i x - D r u c k e r f ü r s c h w a r z e s T h e r m o -
S c h r e i b b a n d a u f s a t i n i e r t e s N o r m a l p a p i e r 
o d e r o h n e S c h r e i b b a n d d i r e k t a u f T h e r m o 
p a p i e r . B i s z u 7 5 Z e i c h e n p r o Z e i l e . B a t t e r i e 
b e t r i e b , N e t z a n s c h l u ß a l s S o n d e r z u b e h ö r . 
O b e n d r e i n e i n e i d e a l e R e i s e - S c h r e i b m a s c h i n e . 

' U n v e r b i n d l i c h e P r e i s e m p f e h l u n g i n c l . D a t e n 
l e i t u n g , K o f f e r d e c k e l , M w S t . 

brother 
Qualität aus erster Hand. 

Ja, senden Sie mir bitte 
Spezialprospekt EP-20C 
und Bezugsquel lennach
weis. 

Name: 

Ausschneiden,auf frankierte 
Postkarte kleben und 
senden an: Brother Inter
national GmbH, Im Rosen
garten 12, D-6368 Bad Vilbel. 

A c h t u n g ! V C 2 0 / V C 6 4 
Wir haben alles für Ihren Computer!! Über 1000 Programme 

aus allen Bereichen! Schon ab 0,50/1,-/1,90 !! 
Internationale Software...Textverarbeitung... 

Dateiverwaltung Utilitys..! Komplette Programmpakete 
schon ab 3,—...5,—...8,—...und...und...undü 

Katalogschnellversand!! 

S T O P 
Dieser Katalog mit 

über 10O Seiten war
tet auch auf Sie! 

Der neue VC 20/64 
Katalog 

J e t z t m i t P r o f i i n f o ! 

P R O . P L A N d a s k o m p l e t t e B ü r o i n 

H i g h - R e s u n d G r a p h i c s - S t e u e r u n g . 

S p r i t e u n d G r a p h i c l e i c h t p r o g r a m 

m i e r t ( L i s t i n g ) 

E i n s t i e g i n d i e M a s c h i n e n s p r a c h e 

S u p e r s p i e l e 

T a b e l l e n u . P r o g r a m m i e r f o r m u l a r e 

L e h r - u n d L e r n p r o g r a m m e 

P r o g r a m m a n l e i t u n g e n u n d v i e l e s 

m e h r . 

M i t v i e l e n R o u t i n e n 

u n d L i s t i n g s z u m E i n 

t i p p e n . 

Der Knüller 
N i c h t n u r K a t a l o g , s o n 
d e r n a u c h e i n I n f o r m a 

t i o n s w e r k f ü r d e n A n 

f ä n g e r u n d F o r t g e 

s c h r i t t e n e n . H i e r f i n d e n 
S i e . . . T a b e l l e n . . T i p s 

u n d T r i c k s . . . D e t a i l l i e r t e 
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v e r a r b e i t u n g u n t e r 1 0 , — D M ! M i t R a n d a u s g l e i c h , T a b u l a t o r e n , D i s k b e f e h l e n .. . 
P R O . C A C , d i e T a b e l l e n k a l k u l a t i o n . . . W i s a r b s i t s t s i n P r o g r a m m g s n s r a t o r 
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Das Superbuch zum Supercomputer 

V C 2 0 / 6 4 

z w e i 

S u p e r c o m p u t e r 

u n t s r 

d e r L u p e 

Ein Informationswerk, welches Ihnen viele 
Fragen, die Sie schon immer hatten, beantwor
ten wird! Hier finden Sie neben einer Menge 
nützlicher Tips und Tricks einen echten Ein
stieg in die Maschinensprache Ihres Compu
ters! Anhand praktischer Experimente lernen 
Sie spielend die komplizierten Zusammenhän
ge verstehen. Zahlreiche Schaubilder und Ta
bellen geben Ihnen wertvolle Arbeitshilfen an 
die Hand. In seiner klaren und für jedermann verständlichen Sprache 
wendet sich dieses Buch nicht nur an den Fortgeschrittenen, sondern 
vor allen Dingen auch an den Anfänger, welcher neben Bildschirmar
beitsblättern und Programmierformularen auch solche Dinge erklärt 
bekommt, deren Beantwortung oftmals vernachlässigt wird. (Lese
probe im Katalog! S. u.) Unser Spitzenpreis NUR 39,— DM. 

C O U P O N 
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( 0 , 8 0 D M B r i e f m . l i e g t a n b e i ) 
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heute noch abschicken!! An: 
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Nicht immer nur Basic 
Ich habe mir für meinen 

Commodore 64 das Forth 64-
Modul von Datatronic AB ge
kauft. Leider ist es unmöglich, 
damit zu arbeiten, da die Hand
habung des Bildschirmeditors, 
des Assemblers und der Disk 
im Handbuch nicht bespro
chen wird. Auch Hinweise in 
diversen Forth-Lehrbüchern 
brachten mich nicht weiter. 
Vielleicht können Sie mir hel
fen? 

Siegfried Schwarze 

Ich suche ein leistungsfähi
ges Pascal für den Commodore 
64. Gibt es außer dem Pascal 64 
von Data Becker auch andere 
Versionen? 

Helmut Geiyer 

Pascal-Compiler für den 
Commodore 64 gibt es bei
spielsweise von Interface-Age, 
Vohburgerstr. 1, 8000 München 
21 und von PHS/SLS, Daven-
stedterstr. 8, 3000 Hannover 91 

Ich besitze einen Pascal-
Compiler von Abacus Software 
für Commodore 64. Wo gibt es 
eine Bedienungsanleitung 
oder ein Benutzerhandbuch da
für? 

Werner Pfeil 

Gibt es für den Commodore 
64 einen Fortran-Compiler? 

Dirk Nieder 

Wer weiß, ob es die Pro
grammiersprache C bezie
hungsweise einen C-Compiler 
auch für den Commodore 64 
gibt? 

Andreas Funk 

Zehnertastatur 
für 64? 

Gibt es eine Zehnertastatur 
(Ziffernblock), den man an den 
Commodore 64 anschließen 
kann? 

Arndt Grass 

Eine Zehnertastatur gibt es 
von der amerikanischen Firma 
Cardco, 313 Mathewson Wichi
ta, KS 67214, USA. 

64 KByte RAM 
für VC 20? 

Für den VC 20 werden auch 
64-KByte-RAM-Erweiterungen 

angeboten. Lohnt sich der 
Kauf? 

Joachim Grzescik 

Ich besitze eine 64-KByte-
RAM-Erweiterung. Die Spiele 
für den VC 20 mit den Erweite
rungen 3K,8K oder 16 K laufen 
bei mir nicht, obwohl die 
Schalterstellung stimmt. Ist die 
Erweiterung wertlos? 

Michael Dürr 

Der VC 20 kann — das ist vom 
Hersteller vorgesehen — bis 
knapp 30 KByte RAM aufgerü
stet werden. Eine weitere Auf
rüstung des RAM ist nicht sinn
voll, da dieser zusätzliche Spei
cher nicht adressiert werden 
kann. Uns ist bisher noch kein 
Fall bekannt geworden, in dem 
eine 64-KByte-Erweiterung für 
den VC 20 sinnvoll genutzt wor
den wäre. 

Vergleichstabelle 
für Speicherbelegung? 

Wo finde ich eine Tabelle, 
die die Speicherbelegung von 
VC 20 und Commodore 64 ge
genüberstellt? 

Klaus Rüssel 

»Das Interface-Age-System-
handbuch zum Commodore 64 
und VC 20« erläutert alle Be
triebssystem-Unterschiede. Es 
enthält auch eine Liste der 
POKE-Befehle sowie einen Ver
gleich des ROM-Bereichs. Das 
Buch ist bei Commodore-Händ-
lern, im Buchhandel oder bei 
Distributor-Interface-Age (Voh-
burger Str. 1, 8000 München 21) 
erhältlich und kostet 74 Mark. 

Statistik mit 64? 
Wo gibt es Statistikpakete 

für den Commodore 64? 
Ronald Blachnik 

Statistikprogramme, die auf 
dem Commodore 64 laufen, 
bieten unter anderem folgende 
Firmen an: Ebel, Westring 6, 
6107 Rheinheim 1; Computer
dienst, Weenderlandstr. 3, 3400 
Göttingen; Grabowski, Specht
weg 25, 7800 Freiburg; Softwa
re 2001, Humboldtstr. 120, 5000 
Köln 90. 

Wollen Sie 
antworten? 

Wir veröffentlichen auf die
ser Seite auch Fragen, die 
sich nicht ohne weiteres an
hand eines guten Archivs 
oder aufgrund der Sachkun
de eines Herstellers bezie
hungsweise Programmierers 
beantworten lassen. Das ist 
vor allem der Fall, wenn es 
um bestimmte Erfahrungen 
geht oder um die Suche nach 
speziellen Programmen be
ziehungsweise Produkten, 
Wenn Sie eine Antwort auf ei
ne hier veröffentlichte Frage 
wissen — oder eine andere 
bessere Antwort als die. hier 
gelegene — dann schreiben 
ßie ijms doch. Antworten pu
blizieren wir in einer- der 
nächsten Ausgaben. Bei Be
darf stellen wir auch den Kon
takt zwischen Lesern her. 

Wie steuert man 
Stellmotoren an? 

Ist es möglich, mit einem 
Commodore 64 und einem 
Floppylaufwerk Stellmotoren 
und Relais anzusteuern? Wer 
kann geeignete Geräte und 
Software vermitteln? 

Gerd Wurster 

Von Commodore gibt es eine 
Relais-Karte. Es werden von un
abhängigen Herstellern noch 
verschiedene andere Produkte 
angeboten; weitere Hinweise 
sind aber ohne genauere Anga
ben des beabsichtigten Ver
wendungszwecks nicht mög
lich. 

Exbasic für 64? 
Gibt es Exbasic Level II für 

Commodore 64? 
K. J. Bos 

Exbasic Level II ist für VC 20 
und für Commodore 64 erhält
lich. Beispielsweise bei Markt 
& Technik-Buchladen oder bei 
Interface-Age (Vohburgerstr. 1, 
8000 München 21). 

CP/M-Software 
für 64? 

Ich bin Besitzer eines Com
modore 64 + VC 1541 + CP/M 
2.2.-Karte. Frage: Wo gibt es 
CP/M 2.2.-Software, die ange
paßt an den 64er ist, und das 
richtige Diskettenformat hat? 
Wie übertrage ich Apple-
CP/M 2.2.-Programme zum 
64er. Gibt es MBasic und Fort
ran zu kaufen — wenn ja, wo 
und wie teuer? 

Detlef Wacker 

Die einzige uns bisher be
kannte Firma, die CP/M-Soft
ware für den Commodore 64 
anbietet, ist die amerikanische 
Firma Add On, deren Produkte 
von der amerikanischen Firma 
Data 20, 23011 Moulton Park
way, Suite 810, Laguna Hills CA 
92653, USA, angeboten wer
den. 
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Datasette oder 
Diskette? 

In welchem Umfang kann — 
ich bin Anfänger — die Data
sette ein Diskettenlaufwerk er
setzen? 

Hans Georg Walther 

Beide sind Massenspeicher 
— wem das Diskettenlaufwerk 
zu teuer ist, kann (und muß) ein 
Kassettenlaufwerk, also die Da
tasette, nehmen. Das Kassetten
laufwerk ist deutlich langsamer 
als das Diskettenlaufwerk. Da
zu kommt ein zweiter Nachteil: 
Auf dem Magnetband in der 
Kassette werden die Daten se
quentiell, also der Reihe nach 
hintereinander gespeichert. Es 
kommt also erst beispielsweise 
die Adresse von Herbert 
Adam, dann die von Erich Ber
ger und so weiter. Wenn Sie die 
Adressen in der Reihenfolge 
brauchen, in der sie gespei
chert sind, funktioniert das ganz 
gut; wenn Sie — bei alphabeti
scher Reihenfolge — erst die 
Adresse von Weber, dann die 
von Berger, dann die von Mül
ler und so weiter brauchen, 
muß das Band immer erst zu 
der entsprechenden Stelle vor-
beziehungsweise zurücklaufen, 
was äußerst zeitaufwendig ist. 
Außerdem macht es einige Ar
beit, in eine gegebene Reihen
folge später neue Adressen ein
zufügen. Würde als Speicher
medium eine Diskette verwen
det, so könnte auf jede Adresse 
(oder jeden anderen Datensatz) 
direkt zugegriffen werden (so
genannter Random Access) oh
ne daß ein Vor- oder Rücklauf 
des Bandes abgewartet wer
den muß. 

Außerdem müssen Sie auf 
der Diskette die Daten nicht un
bedingt in einer ganz bestimm
ten Reihenfolge abspeichern 

man schneller und bequemer 
als mit einem Kassettenlauf
werk. Alle Anwendungen, die 
sich mit einem Kassettenlauf
werk realisieren lassen, sind 
auch mit einem Diskettenlauf
werk zu verwirklichen, wäh
rend es umgekehrt eine Reihe 
von Anwendungen gibt, die nur 
mit einem Diskettenlaufwerk 
sinnvoll zu bewältigen sind. 

Hier sind Clubs 
Unter dieser Überschrift wer

den Sie im Leserforum künftig 
regelmäßig kurze Informatio
nen über Computerclubs, die 
sich ausschließlich oder zumin
dest in wesentlichem Umfang 
mit den kleinsten Commodore-
Computern befassen. 

Mit VC 20 und 64 befassen 
sich drei Clubs. Hilfe für Anfän
ger bieten und kommerzielle 
Software, beispielsweise für die 
Fakturierung, entwickeln, will 
der Computer-Club Nordkir
chen, der auch ein monatliches 
Treffen veranstaltet (Ansprech
partner: Lothar Leitl, Holtweg 
22, 4717 Nordkirchen 2, Telefon 
02596/12258 oder Uwe Wie
nand, Kirchstr. 7, 4717 Nordkir
chen 3, Telefon 02596/861). 

Wir haben in Bonn einen 
Commodore-64-Anwender 

Club gegründet. Unser Ziel ist 
es, den Informationsaustausch 
über Soft- und Hardware zwi
schen den einzelnen Anwen
dern zu verbessern. Deswegen 
möchten wir ein Club-Info her
ausgeben und regelmäßige 
Treffen einrichten. An einen 
Clubbeitrag ist — soweit es die 
Umstände erlauben — nicht ge
dacht. Unsere Kontaktadresse: 
Im Gries 15, 5300 Bonn 2. 

Thorsten Richter 

Software unter den Mitglie
dern zu tauschen, ist Ziel der 
VC 20/cbm-Interessengemein-
schaft (Kontaktadresse: Klaus 
Dieter Keller, Ortsstr. 77, 6650 
Bad Homburg 8) und des Com
puter-Clubs Saarbrücken (Kon
taktadresse: Ralf Deibel, Pro-
vinzialstr. 139, 6604 Fechingen). 
Der Saarbrücker Club befaßt 
sich mit dem VC 20 und mit an
deren kleinen Systemen. Die 
Mitglieder beider Clubs treffen 
sich regelmäßig einmal im Mo
nat. 

In Bruchsal wurde ein Com
modore 64-Club gegründet, der 
unter anderem dem Informa
tionsaustausch mit anderen Be
nutzerclubs dienen soll. Kon
taktanschrift: Steinackerstr. 12, 
7520 Bruchsal 

Torsten Zimmermann 

Seit Anfang Januar 1983 exi
stiert die Commodore 64 User 
Group Essen. Mitmachen kann 
jeder, der über einen Commo
dore 64 verfügt. Das Tätigkeits
gebiet der C 64 U.G.E. reicht 
von Spielprogrammen bis hin 
zu mathematischen Program
men. Geplant sind: Entwicklung 
neuer Betriebssysteme (zum 
Beispiel Pascal oder Forth), ei
gener Hardwarezusätze und ei
nes Assemblers. Interessenten 
wenden sich an Stefan Ullmann, 
Meistersmgerstr. 66, 4300 Es
sen 13. 

Den Raum Wilhelmshaven/ 
Oldenburg sieht der IBS-Com-
puter-Club als Einzugsbereich 
an. Seine Mitglieder befassen 
sich mit Commodore 64 und 
CBM 8032. Ansprechpartner 
sind Bernd-Michael Stejskal, 
Mellumstr. 20, 2940 Wilhelms
haven, und Jörg-Andreas Stejs
kal, Otto-Suhr-Str. 22, 2900 Ol
denburg. 

Spielregeln 
Wir verschicken keine 

Prospekte oder ähnliche 
Produktinformationen — die 
müssen Sie direkt beim Lie
feranten des Produktes an
fordern; die Anschrift kann 
bei uns erfragt werden. 

Wir können keine Pro
gramme umschreiben oder 
anpassen. Wenn ein Leser 
ein von uns veröffentlichtes 
Programm umgeschrieben 
hat und bereit ist, das Listing 
abzugeben, können wir ei
nen entsprechenden Hin
weis im Leserforum veröf
fentlichen. 

Ob und wann Antworten 
auf die veröffentlichten Fra
gen eingehen, läßt sich nicht 
voraussagen; wir sind nicht 
in der Lage, Vormerklisten 
zu führen und einzelne Le
ser individuell zu informie
ren, wenn eine Antwort ein
gegangen ist. Wir sind aber 
gern bereit, den Kontakt 
zwischen verschiedenen Le
sern herzustellen, die am 
gleichen Thema interessiert 
sind. 

Ansprechpartner für den VC 
20/Commodore 64-Club in Kai
serslautern ist Mathias Stoffel, 
Humboldstr. 22, 6750 Kaisers
lautern, Telefon 0631/12676. 

Ausschließlich auf den Com
modore 64 hat sich der Anwen
der Club München speziali
siert. Mitglieder-Treffen und 
Sammelbestellungen werden 
organisiert, Schulungen und Se
minare abgehalten, Soft- und 
Hardware entwickelt und ver
trieben sowie eine Club-
Zeitschrift herausgegeben. Der 
Mitgliedsbeitrag beträgt 5 
Mark je Monat plus eine einma
lige Aufnahmegebühr von 7,50 
Mark (für Berufstätige jeweils 
das doppelte). Kontaktadresse, 
Justus Erb (C64-ACM), There-

Isienhöhe 6b, 8000 München 2, 
FTel. 089/5023659. 

(Details sind von der Dateiorga
nisation und damit der Software 
abhängig). Faustregel: Mit ei
nem Diskettenlaufwerk arbeitet 

Seit Dezember 1982 existiert 
der VC AC, der einen Jahres
beitrag von 25 Mark erhebt und 
auch sogar eine eigene Zeit
schrift VC-Data herausgibt. 
Kontaktanschrift: Jürgen Wag
ner, Auf der Wiedigsbreite 14, 
3500 Kassel. 

Dem Informations- und Pro
grammaustausch dient der 
Computer-Club Comm & Co. 
den 16 Schüler des Gymnasi
ums Ebern in Unterfranken ge
gründet haben. Die Schüler ar
beiten mit Commodore-Syste-
men 40XX. Ansprechpartner: 
Dietmar Schnitzer, Sandleite 1, 
8601 Deusdorf. 

Seit einem halben Jahr be
steht der erste Computer-Club 
Untermain. Kontaktadresse: Ul
rich Sauer, Danziger Str. 16, 
8754 Großostheim 2. Die Auf
nahmegebühr beträgt 30 Mark, 
der Jahresbeitrag 60 Mark. Die 
Mitglieder, die überwiegend 
Commodore 64 benutzen, tref
fen sich Donnerstag abends im 
Bürgerhaus Aschaffenburg. 

Ulrich Sauer 
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CPIM C64 

E r 
crFcihr 

m i t 
cP/m-

Seit Monaten geistert das Gerücht um die Z80-
Karte für den Commodore 64 umher. Was hat es 

mit diesem Modul auf sich? Lohnt sich die An
schaffung zu diesem Zeitpunkt und stehen einem 

dann wirklich alle CP/M-Programme zur Verfü
gung? Lesen Sie einen ersten Erfahrungsbericht. 

In der Erwartung, sich ein seri
öseres Software-Angebot für 
den 64er von Commodore zu er

schließen, indem man sich nun ein 
CP/M-Modul beschafft, kaufte ich 
mir eine Z80-Karte. Schaut man sich 
nun genauer an, was man sich denn 
so zugelegt hat, ist man enttäuscht 
— zu Recht. Das Modul besteht an 
sich nur aus einer Platine mit einer 
normalen Z80-CPU und mehreren 
Treiberbausteinen. Der Systemtakt 
von 0.984 MHz, der aus der C 64-

Hauptplatine stammt, ist etwas dürf
tig. Die Verarbeitung ist ebenfalls 
nicht besonders gut. Bei dem gete
steten Modul war zum Beispiel bei 
mehreren Lötpunkten zu wenig Löt
zinn vorhanden — das kann durch
aus zu Ausfällen führen. 

Das Ganze ist in einem schwarzen 
Kunststoffgehäuse von wenig ver
trauenserweckender Form und Sta
bilität verpackt. 

Mit dabei ist ebenfalls die Sy
stemdiskette. Möchte man nun mit 

18 

CP/M arbeiten, legt man in das 
Laufwerk die CP/M-Diskette ein, 
und lädt das »Ladeprogramm« für 
das BIOS 65 ein. Danach starte man 
das Programm mit »RUN«. Und nun 
kommt der enttäuschende Part 2. 
Denn man muß geduldig sein. Zu 
dem bekannterweise »langsamen« 
Laufwerk addiere man die niedri
ge Taktfrequenz des Z80 und man 
erhält eine Wartezeit von zirka ei
ner Minute. Bei jedem B-DOS-ER-
ROR oder anderen Fehlern wie
derholt sich diese Wartezeit. Wir 
wollen einmal darüber hingwegse
hen und uns das CP/M genauer be
trachten. Zuerst muß man feststel
len, unter CP/M verfügt man über 
44 KByte (48 KByte mit MCVCPM**) 
unter der Voraussetzung, kein Pro
gramm im Speicher zu haben. Man 
muß sich nun vor Augen halten, 
daß das nicht viel ist, denn man lädt 
ja noch die eigentlichen Program-
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me ein. Die Diskettenkapazität 
schrumpft ebenfalls auf 136 KByte. 
Zu dem Diskettenformat muß man 
noch sagen, es ist Commodore-ei-
genes Format — Apple II CP/M-
Software beispielsweise läßt sich 
nicht lesen. Die Werte des IOBYTE 
ASSIGN sind beim Commodore 64 
nicht zu ändern. 

Außerdem verlangen die mei
sten CP/M-Programme 80 Zeichen 
pro Zeile. Diesen Makel kann man 
a) mit einem Hardware-Zusatz, b) 
per Software beheben. Die Hard
ware allerdings ist sehr teuer, man 
benötigt wiederum einen Monitor. 
Die Software hingegen generiert 3 
x 8 Zeichenmatrix-Zeichen, man 
muß c) entweder ziemlich weit vom 
Bildschirm entfernt sitzen oder d) 
Phantasie besitzen. 

Das Commodore-CP/M besitzt 
außerdem noch eine kleine Beson
derheit: Ein Betrieb mit zwei Lauf

werken ist unmöglich (derzeit). Bei 
PIP B:= A: * .* werden nicht etwa 
zwei Laufwerke angesprochen. 
Man lege Diskette »A« in »DRIVE 0« 
— danach (später) Diskette »B«. 

Natürlich sind die genannten Be
sonderheiten mit MOVCPM und 
SYSGEN für den »Fachmann« zu än
dern (wenn auch mit erheblichem 
Aufwand). Zugute halten muß man 
die Tatsache, daß das C 64-CP/M 
adressenmäßig da liegt, wo es hin
gehört (ab $0100). Das wird durch 
einen Adreßoffset von $1000 (dez. 
4096) erreicht, die Zero-Page der 
6510 CPU wird also nicht zerstört! 

Ebenfalls getestet wurde MBA-
SIC V.503, diese Programmierspra
che gibt es nicht für das C 64-
CP/M. Es wurde durch Rechner
kopplung (Apple-C 64) übertragen 
und angepaßt. 

Commodore läßt die CP/M-Käu-
fer nicht nur literaturmäßig allein, 

nein, auch mit der Software! Das 
bedeutet für viele Kunden eine her
be Enttäuschung, denn, wie gesagt, 
das Diskettenformat der VC 1541 ist 
nicht kompatibel mit Apple, TRS 80, 
... eben nur Commodore-kompati-
bel. Auf Anfrage an Händler, wie 
es denn mit Commodore-CP/M-
Software sei, wurde nur mit den 
Schultern gezuckt — nicht bekannt. 
Abschließend läßt sich sagen: das 
CP/M-Modul ist, betrachtet man 
den Preis von zirka 200 Mark, eher 
günstig zu nennen, trotz der oben 
genannten Nachteile. Allerdings 
müßte Commodore a) zumindest 
ein Handbuch mitliefern, b) die 
CP/M Version (2.2) überarbeiten, 
und c) die Geschwindigkeit des 
Computers erhöhen. Dann wäre 
der Kauf lohnenswert, auch wenn 
Commodore den Preis erhöhen 
würde. 

(Peter Dassow) 
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Drucker-Vergleich 

COMMODORE DR 

L 

Drucker-Testberichte die
nen im allgemeinen dazu, 
dem Leser Neuheiten auf dem 

Markt vorzustellen. Durch Druk-
ker-Vergleichstests versucht man 
in der Regel, dem potentiellen Käu
fer die Kaufentscheidung zu er
leichtern. Dabei werden dann Ge
räte ausgewählt, die sich Konkur
renz machen, sei es vom Preis oder 
von der Leistung her, jedoch mei
stens von mehreren Herstellern. 
Was aber liegt dem Anwender nä
her, als daß er sich zuerst einmal 
bei dem Hersteller seines Compu
ters orientiert? Der Vorteil liegt auf 

der Hand: Man kann davon ausge
hen, daß Computer und Peripherie 
eines Herstellers kompatibel sind. 
Das bedeutet, daß man sich nicht 
erst großartige Hardwarezusätze 
wie Interfaces und teure Kabel be
schaffen und einbauen lassen muß 
und daß auch — wie bei den hier 
getesteten Commodore-Druckern 
— der gesamte Commodore-Zei-
chensatz ausgedruckt werden 
kann. 

Commodore bietet Drucker für 
vielerlei Anwendung und zu (fast) 
jedem Preis an. Wir beschränken 
uns hier jedoch in diesem Bericht 

auf diejenigen bis 1000 Mark. In 
diesen Bereich fallen folgende 
Drucker (siehe Bild 1): der VC 
1515, der neue MPS 801, der den 
VC 1525 ablöst, sowie der VC 1526. 
Eine Ausnahme bildet der Prin
ter/Plotter VC 1520 (Bild 2), und 
zwar insofern, da er weder ein Ma
trix-Drucker ist noch ein Papierfor
mat verarbeiten kann wie die ande
ren. Aufgrund dieser Ausnahme
stellung haben wir ihn nicht direkt 
mit den anderen drei verglichen. 
VC 1515, MPS 801 und VC 1526 
Gemeinsamkeiten: 

Einige wichtige Eigenschaften 
haben alle diese Drucker gemein
sam: Sie lassen sich problemlos 
über ein mitgeliefertes Kabel an 
die serielle Schnittstelle des VC 
20/C 64 anschließen (Bild 3). Sie 
verstehen den gesamten Commo-
dore-Zeichensatz, wie Steuerzei
chen, Grafik-Symbole und Klein-/ 
Großbuchstaben, und sie sind Ma
trix-Drucker, das heißt sämtliche 
Zeichen werden aus einzelnen 
Punkten aufgebaut, im Gegensatz 
zu Typenrad- und Kugelkopf
druckern, in denen jedes Zeichen 
»auf einen Schlag« auf das Papier 
gebracht wird. Die Anzahl der 
Punkte, aus denen jedes Zeichen 
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Wer schon einmal ein etwas längeres Programm 
geschrieben hat, weiß um die Vorzüge eines 
Druckers, der ihm das lange Listing übersichtlich 

präsentiert. Wer seinen Computer auch zur 
Textverarbeitung einsetzen will, braucht 
sowieso einen Drucker. 

Bild 2. Printer/ 
Plotter VC 1520 

i 
m 
r 

1 

besteht, bestimmt die optische 
Qualität des Schriftbildes. Je mehr 
Punkte, desto besser ist in der Re
gel das Schriftbild. 

V C 1515: Wenn der VC 1515 an
fängt zu drucken, hat man unwill

kürlich das Gefühl, sich wegen der 
enormen Lautstärke entschuldigen 
zu müssen. Man braucht schon eini
ge starke Nerven, besser noch ei
nen Gehörschutz, um dieses »Ge
räusch« längere Zeit ertragen zu 

können. Es gibt jedoch langsam 
Schwierigkeiten ihn zu erwerben: 
Commodore-Händler haben ihn 
bereits aus dem Programm gestri
chen. Wegen seiner großen Ver
breitung wurde er jedoch dennoch 
in diese Übersicht mit aufgenom
men. Der VC 1515 ist der kleinste 
der drei Drucker. Und das bezieht 
sich nicht nur auf die Gehäusegrö
ße, sondern auch auf das Papierfor
mat: Im Gegensatz zu den beiden 
»größeren Brüdern«, die bis zu 10 
Zoll Papier verarbeiten, verarbei
tet der 1515 lediglich 8 Zoll breites 
Papier. 

Der Papiereinzug ist — mit etwas 
Fingerspitzengefühl und nach eini
gem Probieren — verhältnismäßig 
einfach und problemlos. Allerdings 
vermißt man einen Drehknopf an 
der Seite des Geräts zum manuel
len Papiertransport. Lediglich ein 
schmales Rädchen erleichtert das 
Einfädeln des Papiers und ermög
licht einen Papiervorschub (siehe 
Bild 4). Eine andere Möglichkeit ist, 
das Papier selbst direkt herauszu
ziehen. Eine automatische Vor
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Schubeinrichtung fehlt völlig. Auch 
ein Zurückziehen oder -drehen ist 
nicht möglich. Zum Wechseln des 
Papiers muß man es deshalb hinter 
dem Drucker abreißen und den 
noch im Gerät verbleibenden Rest 
nach oben herausziehen. Ein nicht 
besonders bedienungsfreundli
ches Verfahren. 
Schmutzige Finger 

Mit dem Einlegen des Farbban
des hat man am Anfang seine liebe 
Not: Da die Kassette nicht aus ei
nem Teil besteht, sondern aus zwei 
nur durch das Band verbundene 
Hälften (siehe Bild 5), mag es nicht 
auf Anhieb gelingen, das Farbband 
ordnungsgemäß einzulegen. Und 
sich dabei die Finger nicht schmut
zig zu machen, ist auch ein Pro
blem. 
Möglichkeiten der Steuerung 

Es dürfte klar sein, daß dieser 
Drucker nicht die Möglichkeiten ei
nes 2000-Mark-Druckers besitzt. So 
muß man sich mit Normalschrift 
und einfacher doppeltbreiter 
Schrift begnügen. Für einfache An
wendungen ist das auch völlig aus
reichend — und nur dafür ist der 
VC 1515 auch konzipiert worden. 

Wie aus der Übersicht zu erken
nen ist, werden Zeichen in einer 5 x 
7-Matrix dargestellt. Die einzelnen 
Nadeln des Druckkopfes werden 
mit der sogenannten Einhammer-
Methode aufs Papier geschlagen. 
Das heißt, daß ein kleiner, mecha
nischer Hammer jede Nadel ein
zeln anschlägt und auf das Farb

band drückt. Welche Nadel das ist 
und in welcher Reihenfolge die Na
deln angeschlagen werden, orga
nisiert die Elektronik. 
Grafik 

Der Grund für die große Anzahl 
von VC 1515-Besitzern dürfte si
cherlich seine Grafikfähigkeit sein. 
Wie schon erwähnt, ist jedes Zei
chen aus einer 5 x 7-Matrix zusam
mengesetzt, das heißt 5 Punkte 
breit und 7 Punkte hoch. Da auf ei
ner Zeile 80 Zeichen Platz finden, 
ergibt sich somit eine Anzahl von 5 
x 80 = 400 Punkten in der Breite. 
Da zwischen jedem Zeichen ein 
Punkt Abstand ist, erhöht sich die 
gesamt mögliche Anzahl Punkte auf 

Bild 3. Serielle Schnittstelle, beim VC 1526 
und MPS 801 in doppelter Ausführung 

480 Spalten pro Zeile und 7 senk
rechte Punkte pro Spalte. Jeder 
dieser Punkte ist einzeln adressier-
und druckbar. Das ermöglicht un
ter anderem den Hardcopy-Aus-
druck der hochauflösenden Grafik 
des VC 20/C 64, aber auch die Ge
staltung eigener, individueller Zei
chen und komplexer Grafiken. 

MPS 801: Keine Revolution! 
Das erste, was beim Auspacken 

dieses Druckers auffällt, positiv auf
fällt, ist das neue Design. Die große 
und dicke Schallschutzhaube ist 
der Form des Gerätes sehr gut an
gepaßt und mindert die Drucker
lautstärke auf ein gut erträgliches 
Maß. Auf komfortable Bedienungs-

COMMQDQRE DRUCKER IM TEST 
ZEITUERGLEICH 

Bild 7. Druckzeit für: FOR 1 = 1 TO 100: PRINT I : N E X T 

FOR 
Bild 6. Druckzeit (in sec) für: 

1 = 1 T O 100: PRINT I,: NEXT I 

Bild 8. Druckzeit 
FOR 1 = 1 TO 100: PRINT I 
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Bild 4. Tractorführung mit hochgestellter 
Klammer und Rad z u m manuellen Papier
vorschub beim VC 1515 

schrittweisen automatischen Vor
schub. 

Die Designer haben aber nicht 
beim Gehäuse haltgemacht: Auch 
die Farbbandkassette erfuhr eine 
erhebliche konstruktive und opti
sche Verbesserung gegenüber 
den anderen Commodore-Druk-
kern (siehe Bild 5). Die Kassette ist 
handlich und bedienungsfreund
lich. Schmutzige Finger wie beim 
VC 1515 gibt es nicht mehr und das 
Einlegen und Wechseln ist ein Kin
derspiel. Apropos Wechseln: 

Wenn die Schrift blasser wird, 
braucht man nicht mehr das Farb
band beziehungsweise die Kasset
te auszutauschen! Der Clou ist, daß 
die Kassette einen Tintenbehälter 
enthält, der leicht durch einen an
deren ersetzt werden kann (Bild 6). 
Eine preiswerte Konstruktion.; Be
vor der Drucker seine Arbeit auf
nimmt, muß das Papier eingezogen 
werden. Das funktioniert ähnlich 
wie beim VC 1515 ohne große Kom
plikationen. Im Gegensatz zu die
sem jedoch ist auch ein Zurückzie
hen des Papiers möglich. 
Bild 5. Die Farbbandkassetten der drei 
Commodore-Drucker: von oben 
nach unten: VC 1515, MPS 801, VC 1526 

möglichkeiten hat Commodore 
(wie bei übrigens allen drei 
Druckern) anscheinend keinen 
großen Wert gelegt. So ist auch 
beim MPS 801 lediglich ein mecha
nisches Handrad an der rechten 
Seite des Druckers zum manuellen 
Papiertransport vorhanden und zu
sätzlich ein Folienschalter zum 

3RUCKER IW 
ICH 

TEST 

U C 1 5 1 5 U C 1 5 2 8 W S 801 U C 1 5 2 6 

COMMODORE DRUCKER IM TES 
ZEITUERGLEICH 

hochauflösenden Grafik des C 64 
ERSLEICHK£R IM T£ST 

Bild 10. 
Druckzeit für Hardcopy des Bildschirms 
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Neu — und doch nicht neu 
Wenn man allerdings erwartet, 

einen völlig neuen Drucker vor 
sich zu haben, wird man spätestens 
dann enttäuscht, wenn man sich die 
Möglichkeiten der Druckersteue
rung ansieht: An sich ist einem die 
Sache schon klar, wenn man sich 
das Handbuch vornimmt (es lag nur 

in englischer Fassung vor). Wenn 
nicht der Name MPS 801 mit seinen 
entsprechenden Bildern da wäre, 
wäre man überzeugt, die englische 
Ausgabe des VC 1515-Handbuches 
vor sich zu haben: die gleiche Auf
machung, die gleichen Beispiele, 
die gleichen Grafiken und mit den 
gleichen Druckbefehlen. Man stellt 

fest, daß sich hier nichts getan hat. 
Der Unterschied zum VC 1515 
liegt dann auch nur im Schriftbild 
und in der Druckgeschwindigkeit. 
Zum Schriftbild ist folgendes zu sa
gen: In der technischen Spezifika
tion des MPS 801 ist im Feld Zei
chenmatrix angegeben: 6 x 7 -
Punktmatrix (siehe Übersicht), zum 

Bild 11. MPS 801 ohne Farbbandkassette. Links vom Druckkopf erkennt man Bild 12. VC 1526 ohne Schallschutzhaube 
den Hebel zur Anpassung an die Papierdicke 

Druckmethode 

Zeichenmatrix 
Zeichengröße 

Zeilenlänge 
Zeilenabstand 

Druckgeschwin-
digkeit 
Druckrichtung 
Papiertransport 
Farbband-Typ 

Papierbreite 
Kopien 
Grafik 

Gewicht' 
Preis. 

VC 1515 
Matrix-Druck 
(Einhammer-Methode) 
5x7 Punkt-Matrix 
Höhe: 2,82 mm Breite: 
1,76 mm 
max. 80 Spalten 
6 Z/inch im Zeichenmode 
9 Z/inch im Grafikmode 
30 Zeichen/sek. 

. einfache Druckrichtung 
Stachelwalzenantrieb 
Kassette 2teilig 

4,5 bis 8 inch 
Original + 2 Kopien 
Punktadressierbar, 7 senk
rechte Punkte/Spalte 
max. 480 Spalten/Zeile 
ca. 2,5 kg 
Bei Commodore nicht mehr 
im Angebot 

MPS 801 
Matrix-Druck (Einhammer-Methode) 

6x7 Punkt-Matrix 
6x7 Punkt-Matrix 

max. 80 Spalten 
6 Z/inch im Zeichemode, 9 Z/inch 
im Grafikmode 
50 Zeichen/sek 

einfache Druckrichtung 
Stachelwalzenantrieb 
Kassette mit auswechselbarem 
Tintenfaß 
4,5 bis 10 Zoll 
Original + 2 Kopien 
Punktadressierbar, 7 senkrechte 
Punkte/Spalte 
max. 480 Spalten/Zeile 
ca. 4,8 kg 
ca. 795 — Mark 

Übersicht. Technische Spezifikationen 

VC 1515 steht hierzu: 5 x 7-Punkt-
matrix. Nun sollte man annehmen, 
daß der MPS 801 aufgrund dieser 
besseren Matrix wirklich ein bes
seres Schriftbild besitzt. Wenn man 
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sich jedoch die Buchstaben und 
Zahlen einmal ansieht, stellt man 
mit Erstaunen fest, daß beide 
Drucker die gleiche Matrix benut
zen, nämlich eine 5 x 7-Matrix! Die 
Lücke zwischen den Zeichen mit 
eingerechnet und auch für Grafik-
Zeichen benutzt, ergibt sich die 6 x 
7-Matrix! Daß das Schriftbild den-

1 

Bild 14. Die Kugelschreiber des VC 1520 
setzen ihre Striche fast nahtlos aneinander 

noch anders aussieht, liegt einer
seits an dem breiteren Papierfor
mat des MPS 801 (10 Zoll, die Zei
chen werden dementsprechend 
gespreizt) und andererseits auch 

Bild 13. VC 1520. Vorne am Gerät befinden sich drei Druckschalter für Papiervorschub, Farb
wechsel und für den Stiftwechsel. Vor der schwarzen Walze sieht man die Trommel mit den 
kleinen, metallisch glänzenden Farbkugelschreibern. Die beiden Arme an der Rückseite des 
Plotters nehmen die Papierrolle auf. 

VC 1526 VC 1520 
Druckmethode Matrix-Druck (Einhammer Kugelschreiber 

methode) 
Zeichenmatrix 8x8 Punkt-Matrix — 
Zeichengröße Höhe: 2,39 mm Breite: je nach Schriftgröße 

2,03 mm 
Zeilenlänge max. 80 Spalten 10, 20, 40 und 80 Zeichen/Zeile 
Zeilenabstand programmierbar je nach Schriftgröße 
Druckgeschwin 45 Zeilen/min bei 80 Zei ca. 14 Zeichen pro Sekunde 
digkeit chen je Zeile, 78 bei 40 und 

124 bei 20 
Druckrichtung Bidirektional unidirektional bei Text 
Papiertransport Stachelwalzenantrieb + Trommelantrieb, X/P-Plotter 

Gummiwalze f. Einzelblatt 
Papierbreite 4,5-10 Zoll Endlospapier, 4.5 Zoll 
Farbbandtyp Kassette — 
Kopien Original + 2 Kopien — 
Graphik nur m. speziellen Program siehe Kasten 

men möglich 
Gewicht: ca. 7 kg ca. 1,54 kg 
Preis: ca. 895,— Mark ca. 595 — Markt 

an der besseren Qualität des 
Druckwerkes. Zu den Grafik-Mög
lichkeiten kann man nur auf den 
VC 1515 verweisen: Sie sind iden
tisch. Alles in allem ist der MPS 801 

Übersicht. Technische Spezifikationen 

keine Revolution. Positiv fällt ledig
lich das neue Design auf. Laut 
Commodore bedeutet der Name 
MPS übrigens Matrix Printer Sy
stem. 
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V C 1526: Der VC 1526 spricht si
cherlich eine andere Zielgruppe an 
als die beiden anderen Drucker. 
Das bezieht sich weniger auf seinen 
Preis als auf seine Fähigkeiten. Und 
da ist er manchen vom Preis her 
vergleichbaren Druckern in einer 
Hinsicht überlegen: Seine Forma
tierungsmöglichkeiten sind ein gro
ßer Pluspunkt! Doch dazu später. 

Schon rein äußerlich hebt er sich 
in einigen Punkten von seinen »klei
neren Brüdern« ab (Bild 1 und 12). 
Er ist größer und schwerer. Sein 
Handrad zum manuellen Papier
vorschub sitzt auf der linken Seite 
und der Ein/Aus-Schalter auf der 

VC 1520 Printer/Plotter 
Farbe 
Druckgeschwindigkeit 
Zeichengeschwindigkeit 
Zeichenauflösung 

Geschwindigkeit 
beim Ziehen einer Linie 
Zeichenbereich 

Übersicht. Technische Spezifikationen (Schluß) 

rechten. Darüber dürften sich wohl 
alle Linkshänder freuen. Auf der 
rechten Stirnseite befindet sich ein 
durchsichtiger Schalter, der, von 
innen beleuchtet, die Betriebsbe
reitschaft anzeigt oder durch 
Flackern einen Fehler erkennen 
läßt. Durch Drücken des Schalters 
wird ein Seitenvorschub des Pa
piers erzielt. Ein zeilenweiser Trans
port ist allerdings damit nicht mög
lich, nach meiner Ansicht ein ech
tes Manko. 

Wirklich nachahmenswert und 
konstruktiv hervorragend gelöst ist 
der Papiereinzug. Man spannt das 
Papier (wenn man Lochrandpapier 
benutzt) auf die Traktorführung und 
dreht das Handrad. Ein kniffeliges 
Einfädeln entfällt. 

Die Farbbandkassette läßt sich 
ebenfalls problemlos einlegen. Ein 
erster Ausdruck läßt ein angeneh
mes Schriftbild erkennen. Die 
Großbuchstaben und Zahlen wer
den in einer 7 x 7-Matrix darge
stellt, während Kleinbuchstaben 
mit Unterlängen die 8. Zeile mitbe
nutzen. Grafik-Zeichen erreichen 
dann die volle 8 x 8-Matrix,, die 
auch im Handbuch (siehe Uber
sicht) angegeben wird. 
S t a r k i m F o r m a t i e r e n 

Leider besitzt auch der VC 1526 
außer der bei den anderen Typen 
schon erwähnten Breitschrift keine 
weiteren Möglichkeiten der Zei
chendarstellung, wie etwa Fett

schrift oder Unterstreichung. Die 
Zeichen lassen sich jedoch bis zu 
3fach verbreitern. 

Die wahre Stärke des VC 1526 
liegt dann auch in der formatierten 
Ausgabe von numerischen und al
phanumerischen Zeichen. Diese 
Formatsteuerung ermöglicht eine 
spaltengerechte Zeichen- und Zah
lenausgabe, die Anzahl der Zeilen 
pro Seite festzulegen sowie Format-
Fehlerdiagnose-Nachrichten zu set
zen. So kann man zum Beispiel mit 
wenigen Befehlen festlegen, an 
welchen Spalten auf dem Papier 
die Dezimalpunkte der Zahlen ste
hen sollen, wieviel Nachkomma

stellen und ob etwa vorlaufende 
Nullen beziehungsweise ein Dollar
zeichen vor der Zahl oder auch ein 
Vorzeichen mit ausgedruckt wer
den soll. 

Diese Möglichkeiten heben den 
VC 1526 vom VC 1515 und vom 
MPS 801 ab und lassen ihm vor al
lem in Bereichen mit viel Tabellen
verarbeitung einen großen Stellen
wert zukommen. Unterstützt wird 
dies noch durch die Möglichkeit, 
nicht nur Endlospapier, sondern 
auch Einzelblätter zu benutzen. Nur 
eines sollte man beim Kauf beach
ten: Eine Vollgrafik kann man mit 
dem VC 1526 nur bei spezieller 
Software bewerkstelligen! Wer oft 
hochauflösende Grafiken schwarz 
auf weiß benötigt, sollte diese Ein
schränkung kennen. 

VC 1520: Der 
Zeichenspezialist 

V C 1520: Von einer ganz anderen 
Art ist der Printer/Plotter VC 1520 
(Bild 2, 7 und 15). Der Name verrät 
schon: Dieses handliche kleine Ge
rät ist kein Drucker in dem Sinne 
wie die anderen. Seine Stärke liegt 
nicht im Ausdrucken von langen 
Texten, und er ist auch nicht ge
dacht als Alternative zu den oben 
beschriebenen Matrix-Druckern. 

Dagegen spricht auch schon sein 
eingeschränktes Papierformat von 

4,5 Zoll. Aber wer einmal die Fähig
keiten des kleinen Zeichners gese
hen hat, wird fasziniert sein. Es 
macht richtig Spaß, mit ihm zu ar
beiten, ihm zuzuschauen bei seinen 
Bewegungen, die er mit seinen vier 
Farbstiften vollzieht, in jeder Rich
tung, von links nach rechts, von 
oben nach unten und umgekehrt. 
Tatsächlich bewegen sich die Farb
stifte dabei natürlich nur in zwei 
Richtungen, nämlich nur horizontal. 
Die vertikale Bewegung über
nimmt die Gummirolle mit ihren 
kleinen Nadeln, mit denen sie das 
Papier blitzschnell vor und zurück
laufen läßt. 

Wenn während des Zeichnens 
einmal die Farbe gewechselt wird 
(auch manuell durch Tastendruck 
möglich) und der Zeichenstift wie
der genau an der gleichen Stelle 
weiterzeichnet, wenn die Striche, 
die der VC 1520 mit seinen vier 
kleinen Kugelschreibern hinmalt, 
so eng nebeneinander gesetzt wer
den, daß man mit bloßem Auge sie 
nicht mehr trennen kann, dann ist 
man doch verblüfft (Bild 14). Die 
Grafiken über den Geschwindig
keitsvergleich aller Drucker stam
men übrigens vom VC 1520 (Bilder 
6 bis 10). Was allerdings die teure
ren Plotter meistens eingebaut ha
ben, nämlich eine Software, die das 
Zeichnen von Skalierungen, Krei
sen, Ellipsen, Schraffuren und so 
weiter mit einfachen Befehlen er
laubt, muß man beim VC 1520 
selbst programmieren. Wenn man 
jedoch systematisch vorgeht, kann 
man sich schnell die entsprechen
den Unterprogramme dafür selbst 
erstellen und sich so mit der Zeit ei
ne eigene Unterprogramm-Biblio
thek aufbauen. 

Es ist nicht nur möglich, selbst de
finierte Grafiken zu erstellen, auch 
Text läßt sich darstellen, und das 
sogar in vier verschiedenen Schrift
größen. Ein Drehen der Zeichen 
um 90 Grad ist ebenfalls sinnvoll 
einzusetzen, zum Beispiel zur Be
schriftung senkrechter Achsen. 

Da der VC 1520 nicht nur ein Plot
ter ist, sondern eben auch ein Prin
ter, kann man ihn sehr wohl als Er
satz für einen Matrix-Drucker anse
hen, mit den schon erwähnten Ein
schränkungen der geringen Pa
pierbreite und auch der Geschwin
digkeit. Wer also keine Korrespon
denz führen will beziehungsweise 
keinen großen Wert legt auf hohe 
Geschwindigkeit, sondern die 
Möglichkeiten als Plotter ausnutzen 
kann, ist mit dem VC 1520 gut be-

4 Farben (schwarz, blau, grün, rot) 
ca. 14 Zeichen/Sekunde 
264 Schritte/Sekunde 
0,2 mm (= 1 Schritt) entlang der X-Achse 
0,2 mm (= 1 Schritt) entlang der Y-Achse 
52 mm/s (entlang der X- u. Y-Achse) 
73 mm/s (unter 45 Grad-Winkel) 
480 Schritte entlang der X-Achse, entlang der 
Y-Achse bis + /-999 Schritte programmierbar 
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Bild 1. 
Der SX 64 aufgebaut 

Mobilität ist eine Zauberformel, die unser Leben im 
letzten Jahrzehnt entscheidend beeinflußt hat. Tran

sistorradio, tragbare Stereoanlage, Fernseher, Mo-
bil-Home, wen wundert's, wenn auch die Compu

terindustrie, vom Portabiefieber erfaßt, mehr und 
mehr »tragbare« Mini-, Home- und Personal Com

puter auf den Markt bringt. Vielleicht gehören in 
naher Zukunft mit Portables bewaffnete »Hacker« 

am Badestrand unter dem Sonnenschirm genauso 
zum Strandalltag wie heute Familienväter im Kampf 

mit dem Gummiboot. 

S eitdem 1980 Adam Osborne 
seinen ebenso viel ge
schmähten wie hochgelobten 

Osborne 1 vorstellte und damit die 
Portable-Lawine ins Rollen kam, er
schienen zirka 80 bis 100 »Tragba
re« auf dem amerikanischen Markt. 
In immer neuen Variationen ver
suchten findige Ingenieure, mehr 
oder wenig erfolgreich, möglichst 
viel Hardware auf immer kleine
rem Raum und mit immer weniger 
Gewicht unterzubringen. Auf der 
Hanno vermesse '83 stellte Commo
dore erstmals seinen lange ange
kündigten und mit viel Spannung 
erwarteten Koffercomputer vor, 
den Commodore Executive als SX 
64 mit Single-Floppy beziehungs-
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Test SX64 

SX 64 
im Test 

Bild 6. Die Rückseite mit 
den Anschlüssen 

weise DX 64 mit 
Double-Floppy aus
gestattet. Auffal
lend: der eingebau
te Farbmonitor. Wä
re nicht das Com-
modore-Firmenem-
blem untrüglicher 
Beweis für die Her
kunft des Gerätes, 
hätte ich vom äuße
ren Erscheinungs
bild her nie auf 

Commodore ge
tippt. Kein Creme
weiß, keine wei
chen Rundungen. 
Nein, stahlgrau, 
eckig, mit blauem 
Zierstreifen und mo
dernem Design, so 
präsentiert sich der 
SX 64 äußerlich 
(Bild 1). 

Nimmt man den 
Deckel ab, in dem 
die Tastatur (Bild 2) 
untergebracht ist, 
kommen links der 5-

Zoll-Farbmonitor 
und rechts das 
querliegende Dis
kettenlaufwerk (5 ! / 4 
Zoll ä 170 KByte, 
identisch mit der VC 
1541) sowie ein Dis

kettenablagefach 
(an dieser Stelle be
findet sich beim DX 
64 das zweite Laufwerk) zum Vor
schein. Rechts daneben eine 
schmale Klapptüre mit dem Reset-
Knopf und sieben Einstellreglern 
(Bild 3). Hiermit können Lautstärke, 
Kontrast, Helligkeit, Farbsättigung, 
Rot-Grünbalance sowie der Bild
fang eingestellt werden. Die Ein
stellung ist stabil, und auch nach 
mehrmaligem Ein- und Ausschalten 

Bild 9. 
Die Module 
kommen oben in den 
Steckschacht 

des Gerätes mußte ich keine Neu
einstellung an den Reglern vorneh
men. Gott sei Dank, denn die rela
tiv wackeligen Drehregler konnten 
mich nicht davon überzeugen, ewig 
halten zu wollen. Die Module kom
men oben in den Steckschacht. Un
geheure Stabilität hingegen strahlt 
der monströse Tragegriff aus, der 
gleichzeitig auch als Stand

fuß dient. Hier ver
suchte man, so 
scheint mir, das wett
zumachen, was bei 
der Konstruktion des 
Computer- und Tasta
turgehäuses etwas 
vernachlässigt wur
de, die mechanische 
Stabilität, die bei ei-
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Bild 2. 

Die Tastatur ist äußerst gelungen: ergonomisch, schön und funktionell. 

Bild 5. Dieser Text ist vergrößert dargestellt. Versuchen Sie einmal, ein 
»0« von einer »0« und diese von einer »8« zu unterscheiden. 

nem transportablen Computer si
cher eine entscheidende Rolle 
spielt. So klobig der Griff auch op
tisch wirkt, so gut liegt er beim 
Transport in der Hand und läßt zu
mindest die ersten Kilometer Fuß
marsch mit dem SX 64 zu einem 
Kinderspiel werden. Spätestens 
nach zehn Minuten jedoch begin
nen langsam die Armgelenke zu 
schmerzen. Man merkt das Ge
wicht von 10 kg und erkennt, daß 
sich die Portabüität des SX 64 höch
stens auf die Strecken Wohnzim
mer — Arbeitsraum oder Wohnung 
— Garage beschränken wird, soll 
nicht ein Hanteltraining unumgäng
licher Bestandteil des Tagesablaufs 
werden. 

Der große Vorteil des »alles in ei-

Bild 3. Mit diesen Reglern wird der Bildschirm eingestellt. »Volume« dient z u m Variieren der 
Lautstärke des eingebauten Lautsprechers. Der Resetknopf läßt sich nicht nur mit einem spitzen 

Gegenstand (etwa Kugelschreiber) auslösen. 

nem Gehäuse-Gerätes« scheint mir 
deshalb weniger in der Transport
möglichkeit über längere Strecken 
zu liegen als in der Tatsache, daß 
er schnell und ohne Kabelgewirr 
(das Netzteil ist selbstverständlich 
eingebaut) betriebsbereit und nach 
der täglichen Arbeit auch genauso 
schnell wieder verstaut ist. Mit 5 
Zoll Bildschirmdiagonale (13 cm) 
gestaltet sich die Arbeit jedoch 
nicht immer zum Vergnügen. Ge
gen die Farbqualität des Monitors 
(Bild 4) läßt sich nichts sagen, sie ist 
hervorragend; ein O von einer Null 
beziehungsweise die von einer 8 zu 
unterscheiden, erfordert jedoch 
viel Einfühlungsvermögen (verglei
che Bild 5). Hier hilft selbst die Bril
le wenig. Sicher, für die Größe, 

ser Winzigkeit des Monitors ist die 
Auflösung ausgezeichnet, aber in 
diesem Falle wären ein größeres 
Gehäuse und ein größerer Monitor 
die bessere Lösung gewesen. 

Wer auf dem SX 64 Texte verar
beiten möchte, sollte schon jetzt ei
nen Zusatzmonitor in »Normalgrö
ße« auf den nächsten Weihnachts
wunschzettel schreiben, ein Moni
toranschluß ist in der Rückseite 
vorhanden. So entgeht man auch 
der Gefahr, sich mitten im schön
sten Spiel zu zweit vor dem Bild
schirm eine Beule am Kopf zu holen 
bei dem beidseitigen Versuch, 
noch näher mit den Augen an den 
Ort des Geschehens zu kommen. 
Kurz und gut, besten Gewissens 
kann ich den eingebauten Monitor 

Ausgabe 4/April 1984 33(3? 29 



Test SX 64 

SX64 
im Test 
nur als Kontrollmonitor empfehlen. 

Großes Lob verdienen die 66 Ta
sten in QWERTY-Anordnung. Die 
Tastatur stellt gleichzeitig den 
Deckel des Computers dar. Abge
klappt kann sie, freibeweglich und 
nur mit einem Verbindungskabel 
von zirka 50 cm Länge mit dem Ge
häuse verbunden, bedient werden. 
Mit 3 cm Bauhöhe kann man sie im 
Vergleich zur 8032 SK-Tastatur ge
trost als für Commodore-Verhält-
nisse superflach bezeichnen. Com
modore vermied Experimente und 
übernahm das Konzept des vielfach 
bewährten und beliebten C 64 fast 
vollständig in den SX 64. Bis auf die 
ergonomisch bessere Formgebung 
mit schöner gerundeten Tasten un
terscheidet sich die Tastatur weder 
in Belegung noch Anzahl der Ta
sten von der des Commodore 64. 
Das Verbindungskabel Compu
ter/Tastatur erscheint sehr robust. 
Etwas unpraktisch: Die Steckbuch
se an der Unterseite des Tragba
ren, die den Kabelstecker auf
nimmt, ist in einem Schacht verbor
gen und dadurch etwas schwer zu
gänglich. Sehr instabil erscheinen 
mir die Plastik-Schnappvorrichtun
gen am Tastaturgehäuse, mit de
nen dieses am Gehäuse befestigt 
wird. Sie verklemmten sich bei 
meinem Gerät nach einem Trans
port prompt und ich stand alle Äng
ste aus, die Tastatur nur mit Bruch 
wieder vom Gehäuse loszubringen. 

Auf der Oberseite des Gehäuses 
ist ein durch Federklappen ge
schützter Expansionport, das heißt, 
ein Steckplatz für Module, zum Bei
spiel das IEEE-488-Interface, Spiele 
und so weiter. In diesen Steckplatz 
passen alle für den C 64 bestimm
ten Module. Über das IEEE-488-In-
terface ist die gesamte Peripherie 
der 4000er und 8000er Systeme an
schließbar. Ein neues Steckmodul, 
das in diesen Tagen erhältlich sein 
soll, und austauschbare Tastenkup
pen ermöglichen die Umrüstung 
der 64-Tastatur auf den deutschen 
Zeichensatz. 
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WER ENTFÜHRT EUCH 
IN DIE WUNDERWELT 
DER WISSENSCHAFT? 

f > < 

4 { 4 j-

I H H H ' 
m u t ; | { t 

{ 5 ' J t > 1 H ** ' > ' 4* • H H 1 ; ' ' > ; \ !!il!-ü 

} H H > 
• H H H 

• H L ' 

, ! H H } < H H H } i H ] 

, i ; '. ; \ .' '. i • -; A i '. <•'.,•>.•..• 4- «. ; < 
• i < H J j h ' M J I N I \ } < ) K H « < J \ 

, . . . ;', i \ n < U ' < 1 . . " , » 1 1 1 ; ' i ' «\ 4 "T i 
Uli; • H t h ' i i i i H n ' i Ä H r ' ü H i q i 
i H } t; * < 5 {.} < : u n o < i<3 H M 1«. :• ? . 
1 4 V u n u n 4 u u t n , 1 4 1 4 i *1 ,* » 0 i 

M i r -
<H i l - J i H H H H I i H K , 

} < H l l H H . Ü M R ' M H ü ü M H ^ H 

H < h i ( i ; j 111 i : i} i I! j i < f I i } i ] i L^ H f n j ] I H ] 1 1 1 1 i H j t ] : : H L j I 1 ] i ] } ] 15 ' ; j 

* i j * ) i j t - n r ! » ; ^ ; ] r r ; M r r ^ m l h L : : h , * h h ; : ; n * L L u * - « 

h i n u ! n } " : • H ; h r n j , i n n h h h ' H * h h h h h ^ 

< L h h H ; - L ^ h h ; h t L n f < L L ;< H U }L> L I 

^ f L - 1 H : : L L L : h } L ' 1 : n L L ! : L L̂  i * > n • T 

} i j i I i } { 

H H H > H H ' • • • H H ' 

t ! U i H H ; H H H . 3 n ,1ÜH 

v H H 
H r i ' 

H H H ! 

H H ' O U r j f S i l t H l i 
H , ; i . ' U i n n t t ! u j 

H H H l i H H H l « H H H J i H H H H ^ l i j i H } \ H H * ^ 
^ } i J i H J 1. J { } ! H H H ) i J iU}i}in}i\i}iH}i .V*' 

H H 1 < H H H H \ x H H H H H H H I i H H H v ^ 
" i H H i U M Ü H H i i; j H H H H H H i iv" 

H * i r ' H H H H H 4 i l i H H H H ' 

H H f 

i H H . 

l j 

l l l U ^ r i j H H H H H H ) « " * ' ' 
H H H ' d i l l H H H H J r 

t H H. ! ; : t 4 1 ! 1 1 *11 i 

COMMODORE 
COMPUTER. 
Den e i n e n f ü h r t der C o m m o d o r e - H e i m -
c o m p u t e r v o n den e r s t e n S c h r i t t e n der 
P h y s i k in die g r e n z e n l o s e Wel t der A s t r o 
physik. Den a n d e r e n von Bio und C h e m i e in 
die i r d i s c h e W e l t der B i o c h e m i e . 

Ein f a s z i n i e r e n d e s Ding: ein e c h t e r 
C o m p u t e r mit u n b e g r e n z t e n M ö g l i c h k e i 
t e n . Mit ihm kann man spielend die W e l t 
s p r a c h e n der C o m p u t e r lernen. Kann m a n 
D a t e n , A d r e s s e n oder P l a t t e n s a m m l u n g e n 
o r g a n i s i e r e n . S o g a r Videospielen kann 
m a n d a m i t . 

Ein t o l l e s Ding: ein e c h t e r C o m p u t e r 
für eine g u t e Idee nach der a n d e r e n . 
Der C o m m o d o r e - H e i m c o m p u t e r . Er k o s t e t 
n icht die W e l t . 

Beim Commodore-Vertragshandel, in führenden Waren
häusern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschäften und 
großen Versandhäusern. 

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Büromaschi
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner Straße 38,6000 Frankfurt 71. Die 
Anschrift des Commodore-Fachhändlers in Ihrer Nähe erfah
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbüros: 
Düsseldorf 02 11/31 20 47/48, Frankfurt 0611/6 63 81 99, 
Hamburg 0 40/21 13 86, München 0 89/46 30 09, Stuttgart 
0711/24 73 29, Basel 0 61/23 78 00, Wien 02 22/82 74 72. 

Commodore 
Eine gute Idee nach der anderen. 
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Test SX 64 

SX64 
im Test 

Auf der Rückseite des Gehäuses 
befinden sich die Peripheriean
schlüsse (Bild 6): 
• Die DIN-Buchse für den Audio-
und Videoausgang. 
• Ein serieller Bus zum Anschluß 
für das Diskettenlaufwerk VC 1541 
und/oder Drucker 1525, MPS 801, 
VC 1526 beziehungsweise den Plot
ter VC 1520. 
• Der Userport als frei program
mierbare 8-Bit-parallel-Schnittstel-
le. Durch entsprechende Program
mierung als RS232-Schnittstelle ver
wendbar. 
• Zwei Anschlüsse für Joysticks. 

Im Inneren des Computers befin-

stem, der Basic-Interpreter und die 
I/O-Routinen untergebracht. Da 
der 6510 als 8-Bit-Prozessor selbst 
nur einen Adreßraum von 64 KByte 
verwalten kann, der vom RAM 
selbst belegt ist, bestand das Kunst
stück darin, mittels zusätzlicher Lo
gik eine sinnvolle Verwaltung der 
sich teilweise überlappenden Spei
cherbereiche auszuklügeln. Hier 
kam Commodore der glückliche 
Umstand zugute, über eine eigene 
Halbleiterfabrikation, nämlich der 
Tochterfirma MOS zu verfügen. Em 
speziell entwickeltes »Adress Ma
nager IC« (FPLA, Field programm
able Logic Array) übernimmt diese 

hen 20 KByte für die Programmier
sprache und den Arbeitsspeicher 
zur Verfügung. 

Das Basic des SX 64 ist identisch 
mit dem des C 64. Da das V 2.0-Ba-
sic in der Literatur bereits zur Ge
nüge abgehandelt wurde, möchte 
ich an dieser Stelle nicht mehr nä
her darauf eingehen. 

SX 64-Einsteiger brauchen sich 
über ein mangelndes Angebot an 
Software keine Gedanken machen, 
der C 64 hat hier Basisarbeit gelei
stet. Auch Literatur existiert mittler
weile in Hülle und Fülle. Ohne die
se kommt der ernsthafte SX 64-User 
sowieso nicht aus. Das Bedienungs
handbuch ist im Vergleich zum 
C 64-Handbuch zwar sehr ausführ
lich, doch viele wichtige Dinge 
bleiben auch hier wieder uner
wähnt oder werden nur dürftig am 
Rande behandelt. Unverständli
cherweise gerade die Bereiche, 
die den SX 64 interessant machen, 
nämlich die Erzeugung von Sprites 
sowie die Möglichkeiten der hoch
auflösenden Grafik und der Klang
erzeugung mit dem SID 6581. Ver
gebens suchte ich im englischen 
Handbuch, das mir vorlag, nach 
dem Befehl, der in den hochauflö
senden Grafik-Mode führt. Auch 
die interessantesten Möglichkeiten 
des wirklich hervorragenden SID-
Chips, nämlich Ringmodulation, 
Synchronisation und Filterung blei
ben gänzlich unerwähnt. 

Im hochauflösenden Grafikmo
dus können 64000 (320 x 200) einzel
ne Bildschirmpunkte (Pixels) ange
sprochen werden. Nach dem Ein
schalten durch POKE 53265,59 : 
POKE 53272,24 können die einzel
nen Bildschirmpunkte mittels POKE 
x,y gesetzt und mittels POKE x,0 
wieder gelöscht werden. Jeder 
Adresse entspricht hierbei eine 
Zeile von acht Bildschirmpunkten. 

Je nachdem, welche Punkte nun 
gesetzt werden sollen, setzt man 
den zugehörigen n-Wert in nachfol
gender Formel gleich Null und bil
det die Summe. 

Bild 4. Ein kleines 
Beispiel für die 
hochauflösende Grafik 

det sich die modi
fizierte Rechner
platine des C 64, 
aufgeteilt auf 
zwei Platinen, so
wie die modifi
zierte Platine der 
Floppy VC 1541 
und ein 8-cm-
L a u t s p r e c h e r , 
der befriedigen
de Klangergeb
nisse erzielt. Die 
im Gehäuseinne
ren erzeugte Wärme wird über die 
Lüftungsschlitze genügend abgelei
tet, auch nach einem Dauerbetrieb
stest von 48 Stunden erwärmte sich 
der SX 64 nur unwesentlich. 

Genau wie der C 64 arbeitet auch 
der SX 64 mit der 8-Bit-MOS-CPU 
6510 aus der Familie 65xx, bei ei
nem Systemtakt von 985248 kHz. 
Der Speicher verfügt über 64 KByte 
RAM, wovon in Basic 38 KByte für 
Programm und Variablen verfüg
bar sind. 52 KByte können hiervon 
für den Einsatz von Maschinenspra
che oder ladbaren Programmier
sprachen genutzt werden. In 20 
KByte ROM sind das Betriebssy-

komplizierte Aufgabe. Auch der 
Prozessor selbst sowie das Sound-
IC, das SID 6581 (ebenfalls ein Peri
pherie-Baustein der 65xx-Familie) 
sowie der Videocontroller VIC, der 
Schlüssel zur hochauflösenden 
Grafik, gehen auf das Konto der 
MOS-Entwicklungsingenieure. 

Der SX 64 benutzt genau wie der 
C 64 das Commodore-Basic V 2.0 
und ist maschinensprachekompati
bel zum 6502. Es können jedoch 
auch andere Programmierspra
chen wie zum Beispiel Pascal, Co
mal, Pilot, Assembler und Logo ge
laden werden. Das Basic-ROM 
wird dann abgeschaltet, und es ste-

32 Ausgabe 4/April 1984 



SX 64 Test 

Formel: y=nt7 + nt6 + nt5 + nt4 
+ nt3 + nt2 + ntl + nfO 
wobei nun der Summenwert y den 
zu pokenden Wert darstellt. Ein 
kleines Beispiel soll dies verdeutli
chen (Bild 7): 

Diese drei Punkte lassen sich mit
tels POKE 8192, 128+16 + 8, also 
POKE 8192,152 setzen. So einfach 
ist das also. Im Blockgrafik-Modus 
stellt der Bildschirmspeicher 
(Adressen 1024 bis 2023) 25 Zeilen 
und 40 Spalten in einer 8 x 8-Punk-
tematrix zur Verfügung. 

Für Farbe im tristen Alltag sorgt 
der Farbspeicher ebenfalls mit 
1000 Bildpunkten (Adressen 55296 
bis 56295). An Farben stehen 
Schwarz, Weiß, Rot, Türkis, Violett, 
Grün, Blau, Gelb, Orange, Braun, 
Hellrot, drei verschiedene Grau
werte, Hellgrün und Hellgrau zur 
Auswahl (Bild 8). Die tausend Farb
punkte stellen den inneren Bild
schirmbereich dar. Darüber hinaus 
existiert noch ein zweiter Bild
schirmbereich, der Rahmen, der 
unabhängig vom inneren Bereich 
mit denselben 15 Farben einge

färbt werden kann. 
Bewegung ins Bild bringen die 

vom Benutzer frei definierbaren 
Sprites, Figuren in hochauflösender 
Grafik, maximal 24 x 21 Punkte 
groß, die über POKE-Befehle er
stellt werden. Maximal acht Sprites 
dürfen gleichzeitig auf dem Bild
schirm bewegt werden. Klänge in 
den Raum posaunt der SX 64 mit 
Hilfe des SID 6581, eines komplet
ten dreistimmigen Synthesizers mit 
drei Wellenformen (Dreieck, Säge
zahn und Pulswelle) je Stimme. Drei 
Hüllkurvengeneratoren regeln für 
jede Stimme einen separaten Laut
stärkeverlauf der Töne. Rauschge
nerator, Filter, Ringmodulator, das, 
wovon manch großer Synthesizer 
träumt, ist vorhanden. So verwun

dert es nicht, daß in jüngster Zeit 
immer mehr Musiksoftware ange
boten wird, die den C 64 bezie
hungsweise SX 64 in ein »Musikin
strument« mit vielfältigen Möglich
keiten verwandeln. 

Fazit 
Interessant ist der SX 64 für alle, 

die viel unterwegs sind und ohne 
Computer nicht auskommen wollen 
oder aber ihren Computer auch zu 
Hause oft auf- und abbauen müs
sen. Leider besitzt der SX 64 keinen 
Akkuanschluß, so daß er eigentlich 
kein Portable im wahrsten Sinne 
des Wortes ist. Die Schwachstelle 
am Ganzen: der Bildschirm. Eine 
Nummer größer wäre in diesem 

Bild 8. Diese Farben 
lassen sich auf dem Bildschirm darstellen 

Falle sicher besser gewesen, dafür 
hätte wohl jeder ein etwas größe
res Gehäuse in Kauf genommen. 
Besonderes Lob verdienen die Ta
statur, die ein ermüdungsfreies Ar
beiten auch über einen längeren 
Zeitraum ermöglicht, und das an
sprechende Design des Gehäuses. 
Ein weiteres großes Plus: die völli
ge Kompatibilität zum C 64 (die Pro
grammodule werden oben einge
steckt; siehe Bild 9) sowie die Mög
lichkeit, nach Einbau der CP/M-
Karte auf das große Angebot an 
CP/M-Software zurückgreifen kön
nen, auch wenn bisher nur wenige 
Programme, die unter CP/M lau
fen, auf das Commodore-Disketten-
format umgeschrieben wurden. 

(Richard Aicher/aa) 

128 64 32 16 8 4 2 1 
8192 X X X 

Bild 7. Beispiel HiRes-Grafik 

ergibt: POKE 8192,128+16 + 8 
POKE 8192,42 
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Erweiterungen 

Expansions 
Expansions . 
deutsch yesatfl, 

dann mnschwsmri, 
wenn man an r 

- Grenze* 

es, 

Waren am Anfang der VC 20/ 
C 64-»Ära« lediglich kleine 
RAM-Erweiterungen für den 

VC 20 verfügbar, mauserte sich 
dieser Markt mit dem wachsenden 
Erfolg dieser beiden Commodore-
Computer. Wir wollen Ihnen regel
mäßig auf dem deutschen Markt 
vorhandene Erweiterungen vor
stellen. Sie können sich an dieser 
Rubrik aktiv beteiligen, indem Sie 
uns und den Lesern Erfahrungen 
mitteilen, die Sie gemacht haben. 
Wenn Sie auf interessante Produk
te stoßen sollten, schreiben Sie uns. 
Auch Anbieter von Erweiterungen 
bitten wir, uns Informationen zu
kommen zu lassen. Davon profitie
ren nicht nur Sie, sondern auch un
sere Leser. 

Man kann die Expansions ganz 
grob in vier Themen aufteilen: 

Da sind einmal die Schnittstellen 
(oder Interfaces). Sie ermöglichen 
eine Verbindung mit Peripheriege
räten, die nicht die serielle Schnitt
stelle des VC 20/C 64 besitzen. 

Zum anderen sind da die Modul-
und Steckboxen, die den Einschub 
von Spielmodulen, Speichererwei
terungen und auch Spracherweite
rungen erlauben. 

Drittens gibt es Erweiterungen, 
die das Handicap des C 64, aber 
vor allem des VC 20, der Anzahl 
von 40 beziehungsweise von 22 Zei
chen pro Zeile beseitigen, indem 
sie (mit Hilfe eines Monitors) eine 
80-Zeichen-Ausgabe auf dem Bild
schirm ermöglichen. Unter das 
vierte Thema fallen alle Erweite
rungen, die nicht zu den oben ge
nannten gehören. Dazu gehören 

Bild 1. Erweiterungsplatine für insgesamt fünf 
Module für den Commodore 64. Für drei 
Steckplätze können Steuersignale des C 64 
einzeln zugeschaltet werden, auch ein Reset-
schalter ist vorhanden (KFC). Das rechte Mo
dul ist ein Graphik-Modul das unter anderem 
eine Darstellung von 80 Zeichen pro Zeile auf 
dem Bildschirm erlaubt (KFC), das linke, grö
ßere Modul ist das KFC-Super, ein mit 
EPROMs (das sind Erasable Programmable 
Read Only Memory = löschbarer program
mierbarer Nurlesespeicher (ROM)) erweiterba
res Steckmodul. 

zum Beispiel Analog/Digital(A/D)-
Wandler beziehungsweise Digi-
tal/Analog(D/A-)Wandler. 
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ü b e r a l l e 
G r e n z e n 
h i n a u s 

Bild 2. Erweiterungsplatine 
mit drei Steckplätzen für den 
VC 20. Die Steckplätze 
sind einzeln zuschaltbar. Man 
muß darauf achten, 
daß man nicht gleichzeitig 
Module benutzt, 
die den gleichen Adreßbereich 
belegen. 

Da der VC 20/C 64 außer seiner 
seriellen Schnittstelle keine der 
sonst üblichen Schnittstellen besit
zen, ist man gezwungen, wenn man 

Schnittstellen/  
Interfaces 

Geräte, die nicht von Commodore 
angeboten werden, anschließen 
will, eine Verbindungsmöglichkeit 
herzustellen. Das erreicht man 
durch spezielle Interface-Karten. 

Bild 3. Die 
Commodore-
Modulbox 
VC 1020. 
Sie enthält 
fünf Steck
plätze für 
Module. 
Der VC 20 
wird 

die Modulbox 
integriert. 

H i e r i m B i l d w u r d e d e r V C 2 0 
h e r a u s g e z o g e n . O b e n r e c h t s e r 
k e n n t m a n d e n H F - M o d u l a t o r . 

Man schafft damit eine Verbindung 
zu: 

1. IEC-Schmttstelle, auch IEEE-488-
Schnittstelle genannt. Diese Schnitt
stelle besitzen hauptsächlich alle 
größeren Commodore-Computer 
und Peripheriegeräte, aber auch 
Hewlett-Packard-Geräte (die IEC-
Bus-Schnittstelle wurde von Hew
lett-Packard entwickelt und heißt 
dort HP-IB-Hewlett Packard Interfa
ce Bus). Damit kann man also auch 
auf eine große Anzahl von Meßge
räten zugreifen. 

IEC-Schnittstellen werden sowohl 
für den VC 20 als auch für den C 64 
angeboten. Mit ihnen kann man al
so zum Beispiel die größeren Com-
modore-Diskettenlaufwerke benut
zen. Man schließt das Interface ein
fach an den Expansionsport an. Die 
unterschiedliche Auslegung dieses 
Ports beim VC 20 und C 64 erfor
dert auch eine unterschiedliche 
Konzeption der Interfacekarten. Ob 
diese unterschiedliche Auslegung 
allerdings den um zirka 50 Mark 
höheren Preis für die Karte des C 
64 berechtigt, bleibt dahingestellt. 
Manche Interfacekarte für den VC 
20 besitzt zusätzlich noch einen 
Sockel für ein 4- oder 8-KByte-
EPROM. Das erscheint deshalb 
sinnvoll, weil beim VC 20 noch frei
er Adreßraum vorhanden ist. 
2. Centronics-Schnittstelle. Gerade 
für viele Drucker bildet diese 
Schnittstelle die einzige Verbin
dung zum Computer. 
3. V.24- oder RS232C-Schnittstelle. 
Auch diese serielle Schnittstelle ist 
im Mikrocomputerbereich häufig 
anzutreffen. Sie wurde in Deutsch
land in der DIN 66020 genormt. 
Daß man trotz vorhandener Norm 
statt der Bezeichnung V.24 häufig 
RS232C liest, könnte daran liegen, 
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daß die Geburtsstätte der Mikro
computer in den USA liegt (dort von 
der Electronic Industrie Associa
tion (EIA) als EIA RS232C einge
führt). 

Modul und Steckboxen 
VC 20/C 64 besitzt bekanntlich 

nur einen Erweiterungsschacht (Ex
pansion-slot). Da es vorkommen 
kann, daß man mehrere Module 
zur gleichen Zeit benutzen möchte 
(etwa eine Speichererweiterung, 
eine Spracherweiterung und eine 
Schnittstelle), wurden Modul- und 
Steckboxen entwickelt. Sie erlau
ben die (gleichzeitige) Benutzung 
mehrerer Steckmodule. 

Spätestens dann, wenn man ein 
professionelles Textverarbeitungs
programm benutzen will, wünscht 
man sich, daß der betreffende 
Computer 80 Zeichen auf den Bild
schirm bringt. Erst dann sieht man 
den Text so, wie er auf dem 
Drucker erscheinen soll. Dies er
möglichen die 80-Zeichen-Karten. 

80-Zeichen-Karte 
Leider ist die Benutzung dieser 
Karten nur in Verbindung mit dem 
Gebrauch eines Monitors sinnvoll. 
Ein »normales« Fernsehbild kann 
aufgrund technischer Gegebenhei
ten die erforderliche Auflösung 
nicht bieten. Bevor man sich aller
dings diese 80-Zeichen-Karte und 
den Monitor anschafft, sollte man 
sich vergewissern, daß auch ent

sprechende Software verfügbar ist 
(es sei denn, man programmiert 
sich diese selbst). 

Sonstige Erweiterungen 
Hierzu gehören zum Beispiel 

Analog/Digital-(A-D-) oder Digi-
tal/Analog-(D-A-) Wandler. A-D-
Wandler bilden eine Schnittstelle 
zur analogen Umwelt. Das heißt mit 
diesen Geräten ist man zum Bei
spiel in der Lage, Meßresultate auf
zunehmen und mit dem Computer 
zu verarbeiten. Es werden die 
Spannungen der Meßgeräte aufge
nommen und in den Wandlern um
gesetzt in digitale Werte, die der 
Computer verstehen kann. D-A
Wandler setzen dementsprechend 
digitale Werte des Computers um 
in analoge Spannungen, um dann 
damit Geräte wie zum Beispiel Mo
toren zu steuern. (gk) 
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Programmier-Hilfe 

Programmieren ist bekannterweise 
eine ausgesprochen kreative Tätigkeit, 

die viele mit Begeisterung ausüben. 
Erhalten Sie sich diese Freude durch 

die Anwendung einiger nützlicher 
Regeln. 

M al im Ernst, haben sie 
nicht auch schon Pro

gramme gesehen oder auch 
selbst erstellt, die im höch
sten Maße unleserlich sind? 
Vor allem, wenn diese Pro
gramme in Basic geschrie
ben sind, vermißt man des 
öfteren eine gewisse Über
sicht: Da wird ohne ein Kon
zept wild drauflos getippt, 
am Anfang weiß man gar 
nicht so recht, was aus der 
Programmidee eigentlich 
mal werden soll. Man fängt 
ganz locker an, und zuerst 
klappt alles auch sehr gut. 
Wenn dann die ersten Erfol
ge vorhanden sind, denkt 
man bei sich, daß das Pro
gramm ja eigentlich etwas 
mehr können müßte, oder 
man bemerkt einige Fehler, 
die sich während des Pro
grammlaufs einschleichen. 
Nun beginnt man, kleine 
Routinen zu entwickeln, die 
dann an das Ende des Pro
gramms angehängt werden, 
oder, was noch schlimmer 
ist, irgendwo innerhalb des 
Programms, wo sie an sich 
nichts zu suchen haben. 
Schließlich hat man ja den 
GOTO-Befehl, der eventuel
le Probleme wirksam »um
geht«. Und so entsteht dann 
mit der Zeit und mit wach
sendem Programm eine 
kaum noch zu übersehende 
Aneinandereihung von Pro
grammzeilen, gespickt mit 
GOTO-Befehlen. Wenn sol
che Programme dann veröf
fentlicht werden, hat der in
teressierte Leser zwar die 
Möglichkeit, dieses Produkt 

die Programmlogik erken
nen und nach vollziehen will, 
stößt er auf allergrößte 
Schwierigkeiten. Da hilft 
manchmal auch eine eini
germaßen ausführliche Pro
grammbeschreibung nicht 
viel. Es soll allerdings Pro
grammierer geben — und 
das sowohl bei den Amateu
ren als auch bei den soge
nannten Profis — die aller
höchsten Wert darauf le
gen, von keinem durch
schaut zu werden. Außer
dem trauen sie sowieso kei
nem anderen eine Beurtei
lung ihrer Programme zu. 
Daß man denen einen 
schlechten Programmierstil 
vorwerfen kann, stört sie 
dann natürlich auch nicht. 
(Es gibt Fälle, wo Program
mierer sich unkündbar ge
macht haben, weil kein 

"Mensch außer ihnen selbst 
das Programm begreift.) 

Versuchen Sie dann mal, 
solch ein Programm zu er
weitern, sinnvoll eine zusätz
liche Funktion zu implemen
tieren! Auch wenn Sie das 
Programm selbst »entwor
fen« haben, und dann nicht 
peinlich genau-Buchführung 
über jeden Schritt geführt 
haben, sind SieVriäCh einem 
Jahr mit Sicherheit nicht 
mehr in der Lage, Ihr eige
nes Produkt zu verstehen, 
geschweige es sinnvoll zu 
ändern beziehungsweise zu 
erweitern. 

Es gibt aber Möglichkei
ten, diese Schwierigkeiten 
zu verringern. Eine Möglich
keit davon ist die struktu
rierte Programmierung. 

Ein Programm ist in der 
Regel eine Folge von An
weisungen, die der entspre
chende Rechner ausführt. 
Ganz am Anfang der »Com-
puterei« war man be
schränkt auf eine sequen
tielle Methode der Ausfüh
rung, Das heißt, jeder Be
fehl wurde in der Reihenfol
ge ausgeführt, wie er auch 
im Programm vorkam. Eine 
Verzweigung zu einer ande
ren Stelle oder eine Wieder
holfunktion gab es da noch 
nicht. Das führte dazu, daß 
diese Programme sehr starr 
waren. Man konnte keinen 
direkten Einfluß auf ihren 
Ablauf nehmen. Programm
teile, die mehrmals vorka
men, mußten genauso oft 
eingegeben werden, wie sie 

.benötigt wurden. Heute 
kennt jeder die Befehle, die 
Alternativen zum statischen 
Programmablauf zulassen 
In Basic sind das die Befehle 
»GOTO« und »GOSUB«. 

Programmanweisungen, 
die den Kontrollfluß bestim
men, zum Beispiel GOTOs, 
sind also die Ursache dafür, 
daß die Anweisungen eines 
Programms in einer ande
ren als der aufgeschriebe
nen Reihenfolge ausgeführt 
werden können (statisch-dy
namisch). Ziel der struktu
rierten Programmierung ist 
es, durch eine disziplinierte 
Vorgehensweise die Fehler
anfälligkeit zu reduzieren. In 
anderen höheren Program
miersprachen bedeutet dies 
zum Beispiel den Verzicht 
auf GOTOs. An dessen Stel
le treten dann einige wenige 
andere logische Grund
strukturen. In erster Linie 
handelt es sich um die S e 
q u e n z von Operationen, d i e 
A u s w a h l IF...THEN...ELSE 
(V erzweigung mit einer 
oder zwei Bedingungen) 
und d i e W i e d e r h o l u n g 
DO. .WHILE (einer Gruppe 
von Operationen, solange 
eine bestimmte Bedingung 
erfüllt ist). Neben diesen 
Grundstrukturen dürfen 
noch einige weitere Struktu
ren verwendet werden, im 
Regelfall jedoch nicht die 
unbedingte Verzweigung 
(GOTO). 

Der Vorteil: Der Code ist 
sehr übersichtlich gruppiert 
und daher auch für andere 
Programmierer leicht les
bar. Das Testen von struktu

riertem Code ist einfach. 
Strukturierter Code ist leich
ter wartbar als unstruktu
rierter. 

Strukturierte 
Programme können durch 
den Verzicht auf GOTO-An-
weisungen und durch Code
wiederholungen umfangrei
cher werden als äquivalen
te, nichtstrukturierte Pro
gramme. 

Nun besitzt das normale 
Standard-Basic diese Struk
turen nicht. Wer aber als 
C64-Besitzer in der glückli
chen Lage ist, die von Com
modore angebotene Basic-
Erweiterung Simons Basic 
sein eigen zu nennen, findet 
dort einige dieser Befehle 
(siehe Bericht in dieser Aus
gabe). Auch die dort kriti
sierte Einschränkung des 
RENUMBER-Befehls wird 
somit gegenstandslos: Si
mons Basic erlaubt weitge
hend eine vollstrukturierte 
Programmierung mit dem 
Verzicht auf GOTOs und 
GOSUBs. Das bedeutet, daß 
kein Sprung auf eine Pro
grammzeile xyz mehr nötig 
ist. Sprungadressen erhal
ten einen Namen und auch 
Prozeduren (Unterprogram
me) werden mit einem Na
men aufgerufen. 

Aber unabhängig davon, 
ob Sie mit oder ohne Simons 
Basic arbeiten, einige Re
geln sollte jeder befolgen. 
G r u n d r e g e l : D e r C o d e s o l l 
e i n f a c h , k l a r u n d ü b e r s i c h t 
l i c h ( n a c h v o l l z i e h b a r ) s e i n . 
D a z u g e h ö r e n : 
• Die Verwendung einfa
cher sprachlicher Mittel. 
Stehen zur Formulierung ei
ner Aktion verschiedene 
sprachliche Mittel zur Verfü
gung, sollte das einfache ge
wählt werden. Das bedeu
tet: Verzicht auf undurch
sichtige Programmierung! 
• Das Einrücken von Be
fehlsfolgen zur Verdeutli
chung von Programmzusam
menhängen bei geschach
telten Ablaufstrukturen so
weit es möglich ist. Anwei
sungen gleicher Schachte
lungstiefe sollten direkt un
tereinander geschrieben 
werden (Bild 1.) 
• Einfügen von Trennlinien 
zur optischen Trennung von 
in sich abgeschlossenen 
Komponenten. Die sollte 
man vor allem bei langen 
Programmen vorsehen. Sie 

38 Ausgabe 4/April 1984 



Programmier-Hilfe 

:REM BESETZEN F F * 0 

:REM DRUCKER 
:REM AUSGABE DRUCKER 

100 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
110 REM * PROGRAMM 
1£0 REM * EINGABE„SORTIEREN + AUSGABE 
130 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
140 : 
145 K=50 :REM ANZAHL DATEN 
150 DIM FF*<K+1> 
155 s 
160 GOSUB 1 0 0 0 
165 s 
170 OPEN1,4 :CMD1 
180 GOSUB 3 0 0 0 
190 PR I NT** 1 : CLOSE 1 
195 : 
2 0 0 GOSUB 2 0 0 0 s REM SORTIEREN 
2 0 5 s 
2 1 0 GOSUB3000:REM AUSGABE BILDSCH. 
2 2 0 END 
2 3 0 
2 4 0 
2 5 0 
2 6 0 
2 7 0 
1 0 0 0 REM 
1 0 1 0 REM - SUBROUTINE 
1020 REM - BESETZEN F F * 0 MIT BUCHST. 
1 0 3 0 REM 
1 0 4 0 : 
1 0 5 0 : 
1 0 6 0 FOR 1=1 TO K 
1 0 7 0 2 F F * C I ) = C H R * < I N T < R N D < 0 > * 2 6 ) + 6 5 : 
1 0 8 0 NEXT I 
1 0 3 0 RETURN 
1 100 : 
1 110 : 
2 0 0 0 REM 
2 0 1 0 REM 
2 0 2 0 REM 

** 

* 
** 

SUBROUTINE 
SORTIEREN VON F F * ( 1 B I S K> -

2 0 3 0 REM 
2 0 4 0 : 
2 0 5 0 : 
2 0 6 0 FOR J = l TO K 
2 0 7 0 
2 0 8 0 
2 0 9 0 
2 1 0 0 
2 1 10 
2 1 2 0 

1 
FOR L = J + 1 TO K 

IF F F $ ( J X = F F $ ( L ) THEN 2 1 2 0 
A* = F F * < J > 
F F * C J ) = F F * < L ) 
F F * < L ) = A * 

NEXT L 

erhöhen die Lesbarkeit be
trächtlich (Bild 1). 
• Verwendung von Kom
mentar als Ergänzung des 
Codes im Hinblick auf die 
Problemstellung, nicht als 
Beschreibung des Codes. 
Das ist nicht nur bei Assem
blerlistings sinnvoll. Der 
Kommentar zu: 

POKE 53281,0 :REM Spei
cheradresse 53281 mit 0 be
setzen 
ist sicherlich nicht so sinn
voll wie 

POKE 53281,0 :REM Bild
schirmfarbe = Schwarz. 
• Pro Programmzeile nur 
eine Anweisung. Sie sollten 
nicht versuchen, möglichst 
viele Befehle in eine Pro
grammzeile hineinzupres
sen, wenn Sie sich keine 
Sorgen um den verfügbaren 
Speicherplatz machen brau
chen. 
• Die Größe eines Unter
programms sollte eine Li
stingseite nicht überschrei
ten, ausschließlich der Kom
mentare. 
• Unterprogramme sollen 
nur einen Eingang und nur 
einen Ausgang haben. Und 
das möglichst am physikali
schen Anfang beziehungs
weise Ende des Unterpro
gramms. 
• Aufgerufene Unterpro
gramme müssen zum Auf
rufpunkt zurückkehren. 
Verlassen Sie kein Unter
programm mit GOTO! (Es 
sei denn zum Abbruch des 
Programms.) 
• Benutzen Sie nie eine Va
riable für mehr als einen 
Zweck! Wenn in einem Teil 

SUBROUTINE 
AUSGABE FFSK1 B I S K) 

2 1 3 0 NEXT J 
2 1 4 0 RETURN 
2 1 5 0 s 
3 0 0 0 REM - -
3 0 1 0 REM -
3 0 2 0 REM 
3 0 3 0 REM 
3 0 4 0 : 
3 0 5 0 s 
3 0 6 0 FOR 1=1 TO K 
3 0 7 0 : PRINT F F * < I > J 
3 0 8 0 NEXT I 
3 0 9 0 RETURN 
3 1 0 0 : 

des Programms zum Bei
spiel die Variable AL die 
Bedeutung Alpha für einen 
Winkel besitzt, aber im an
deren Teil die Bedeutung: 
Alter hat, verwirrt es doch 
sehr, und Änderungen sind 
sehr fehleranfällig! 
• Ändern Sie nie eine Lauf
variable innerhalb der 
Schleife! (In der Anweisung: 
FOR 1=1 TO 100:PRINT I: 
NEXT I ist »I« die Laufvaria
ble.) 
• Sprunganweisungen, die 
mehr als eine Listingseite 
auseinanderliegen, tragen 
sehr zur Unübersichtlichkeit 
bei. 
• Vermeiden Sie es, mehr 
als zwei logische Vergleiche 
in eine Zeile zu setzen. Es ist 
sehr schwer, solche Zeilen 
mit einer Anzahl von logi
schen Verknüpfungen nach-
zu vollziehen. 

If A AND B OR C AND D 
AND B < C AND D OR A 
THEN END 

Es bereitet nicht nur sehr 
viel Mühe, solch eine Pro
grammzeile zu verstehen, 
Sie werden auch Probleme 
haben, sie in einem Flußdia
gramm sinnvoll darzustel
len! 

Wenn Sie sich an diese 
Regeln halten, werden Sie 
auch nach längerer Zeit 
noch in der Lage sein, Ihre 
Programme zu bearbeiten 
oder sie anderen zu erklä
ren. Und auf diese Art er
stellte und veröffentlichte 
Programme geben auch un
seren Lesern eine wertvolle 
Hilfestellung. (gk) 
(Fortsetzung folgt) 

1 0 0 K = 5 0 : D I M F F $ < 5 1 > ^ ^ ^ ^ ^ 
1 1 0 F0RI = 1T0K:FF*<; I ) = C H R * < I N T < R N D < 0 > * 2 6 > + 6 5 > : N E X T 
1 2 0 O P E N 1 , 4 : C M D 1 : G O S U B 1 7 0 ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
1 3 0 P R I N T t t 1 : C L O S E i ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
1 4 0 F O R J = l T O K - l : F O R L = J + l T O K : I F F F * < J ) < = F F * C L ) T H E N 1 6 0 
1 5 0 A * = F F * < J > : F F * < J > = F F * < L > : F F * ( L > = A * 
1 6 0 N E X T L : N E X T J : GOTO 1 8 0 ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
1 7 0 F O R I = 1 T O K : P R I N T F F S < I > ; : N E X T : R E T U R N 
1 8 0 G O S U B 1 7 0 ^ ^ ^ ^ ^ 

Bild 2. So sollte es nicht gemacht werden. Dieses Programm ist zwar vom 
Speicherbedarf her um einiges kürzer als das von Bild 1, die Anzahl der Be
fehle ist jedoch fast identisch! Aber wissen Sie hier sofort, um was es geht? 

Bild 1. Der einzige Unterschied zum Bild 2 sind die eingefügten Kommentar-/ 
Leerzeilen und eine andere Aufteilung des Programms. Die Reihenfolge und 
auch der Algorithmus der ausgeführten Tätigkeiten Besetzen, Sortieren und 
Ausgabe sind identisch. Aber ist diese Form der Darstellung nicht wesentlich 
verständlicher und übersichtlicher? Hier Erweiterungen anzufügen oder Teile 
zu ändern, dürfte keine Schwierigkeiten bereiten. Über diese Art der Auftei
lung (in Unterprogramme) berichten wir in einer der nächsten Ausgaben. 
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Software 

Eine I 
notwendige 

Erweiterung 
für den! 
Commodore 64 

Erfahrene Commodore-Programmierer werden mir 
sicherlich zustimmen: Die ausgezeichneten Commo-

dore-Editiermöglichkeiten verhalten sich für den 
Programmierer umgekehrt proportional zu den Ba

sic-Versionen. Dies ist auch bei dem Commodore 
64 nicht anders. Obwohl der C 64 über eine hoch

auflösende Grafik verfügt, bietet das Standard-Basic 
hier keine Unterstützung. Für häufige Programmier
arbeiten sind Basic-Erweiterungen — insbesondere 

für den Grafikteil und die Sprites — eine 
notwendige Hilfe. Eine solche Erweiterung ist 

Simons Basic für den Commodore 64. 

i 

Teil 1 
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Software 

Programmierhilfen S imons Basic bietet sehr viele 
wichtige Befehle. Bild 1 zeigt 
eine Ubersicht über alle Be

fehle und eine Kurzbeschreibung 
ihrer Bedeutung. Diese Übersicht 
kann auch als Handzettel für dieje
nigen dienen, die schon mit Simons 
Basic arbeiten. 

Simons Basic enthält viele drin
gend notwendige Befehle, aber 
auch Befehle, die wohl nur in sehr 
seltenen Fällen benutzt werden. 
Auf jeden Fall ist Simons Basic für 
den geübten Programmierer eine 
wertvolle Unterstützung. Besonders 
hervorzuheben sind hier die Befeh
le, die in Bild 1 unter Programmier
hilfen zusammengestellt sind, die in 
dieser oder ähnlicher Form auch 
schon von anderen Programmier-
Kits her bekannt sein dürften. Wei
terhin einige Befehle zur Verarbei
tung von Zeichenreihen wie zum 
Beispiel INST. Für Programmierer, 
die auch andere Programmierspra
chen wie PL/1 oder Pascal kennen, 
dürften besonders die neuen Struk
turbefehle und die ERROR-Befehle 
interessant sein. 

Um die speziellen Möglichkeiten 
des Commodore 64 wie die hoch
auflösende Grafik, die Definition 
von Sprites und den Sound-Genera
tor zu benutzen, sind natürlich die 
entsprechenden Befehle notwendi
ge Voraussetzung, wenn Program
mieren nicht in Byte-Fummelei aus
arten soll. 

Zu den Befehlen, die wohl nur 
dann angewendet werden, wenn 
ein Programmierer auch alle Regi
ster des Computer sehen will, ge
hören neben einigen Befehlen aus 
den anderen Bereichen bestimmt 
auch alle Befehle der Bildschirm
steuerung. 

Alles in allem kann man jedoch 
sagen: Der zusätzliche Befehlsvor
rat von Simons Basic läßt fast keine 
Wünsche offen. 

Gehen wir im folgenden kurz auf 
die verschiedenen Befehle und ih
re Anwendungsmöglichkeiten ein: 

AUTO 
Dieser Befehl ist von anderen Kits 

bestimmt schon hinlänglich be
kannt. Er ermöglicht die zeilenwei
se Programmeditierung, ohne je
weils eine neue Zeilennummer mit-
eintippen zu müssen. Dies erspart 
hauptsächlich beim fließenden Ein
tippen eines Programms die Über
legung: Welches ist denn jetzt die 
nächste Zeile? 

COLD 
Dieser Befehl ersetzt das Ein- und 

Ausschalten des Computers, wenn 
ein Kaltstart durchgeführt werden 
soll. Intern werden im Computer 
immer Zeiger verwaltet, die auf 
den Anfang des Programms, den 
Anfang der Variablenbereiche und 
so weiter zeigen. Der Befehl COLD 
bewirkt nichts anderes als das 
Rücksetzen dieser Zeiger in den 
Ausgangszustand. 

DELAY 
Mit dem Befehl DELAY kann die 

Listgeschwindigkeit eingestellt 
werden. Daß hier 256 Möglichkei
ten zur Verfügung stehen, ist mehr 
als ein Programmierer benötigt. 
Prinzipiell wird sich jeder aus den 
Möglichkeiten ein oder zwei Ge
schwindigkeiten aussuchen, die 
seiner Lesegeschwindigkeit am 
Bildschirm entsprechen. 

DISAPA 
In Verbindung mit dem Befehl 

SECURE ist der Befehl DISAPA ein 
hinreichend wirkungsvolles Mittel, 
um sein Programm gegen unbefug
tes Auflisten zu schützen. Im Prinzip 
wäre es möglich, das gesamte Pro
gramm mit diesem Befehl zu schüt
zen, jedoch macht man sich selbst 
die Arbeit der Softwarepflege da
mit nur schwieriger. Sinnvoll wäre 

es, diesen Befehl in einem kurzen 
Programmstück zu verwenden, 
welches einige andere Sicherungs
methoden enthält. 

DISPLAY 
Eine reine Informationsanwei

sung, die aber sehr wichtig ist, da 
es sonst sehr schwierig wäre, die 
aktuelle Belegung der Funktionsta
sten festzustellen. 

DUMP 
Der Vorteil eines Interpreters 

liegt zu einem großen Teil darin, 
daß während eines Programmlau
fes das Programm abgebrochen 
werden kann und die Variablen ab
gefragt werden können. Dies er
leichtert das Austesten erheblich 
gegenüber Compilerversionen. 
Nun ist es recht mühsam, immer 
nach einem BREAK im Programm 
einen PRINT-Befehl für alle — oder 
auch nur die benötigten — Varia
blen einzugeben, wenn mehrere 
sogenannte BREAK-POINTS ge
setzt sind. Diese Arbeit erleichtert 
der DUMP-Befehl. 

FIND 
Ähnlich dem DUMP-Befehl er

leichtert der FIND-Befehl das Te
sten sowie das Dokumentieren von 
Programmen. Besonders bei lan
gen Listings ist es sehr mühsam, 
das gesamte Programm nach einer 
bestimmten Variablen zu durchsu
chen. Da in Basic auch im Prinzip 
alle Variablen global sind, dürften 
— außer temporären Variablen — 
den Variablen nicht mehrfache Be
deutungen zugewiesen werden. 
Mit dem FIND-Befehl ist es unter 
anderem möglich zu prüfen, ob ei
ne Variable schon im Programm 
vorhanden ist oder nicht. 

KEY 
Da der Commodore 64 Funktions

tasten anbietet, ist es auch sinnvoll, 
diese mit häufig verwendeten 
Basic-Befehlen (zum Beispiel LIST) 
zu belegen. 
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MERGE 
Der MERGE-Befehl ermöglicht 

zwar das Einkopieren von anderen 
Programmen in ein Programm, das 
sich im Hauptspeicher befindet, je
doch läßt dieser Befehl einige Mög
lichkeiten vermissen. Zum Beispiel 
ist das Laden von bestimmten Pro
grammteilen eines Programms von 
Diskette nicht möglich. Dies ist be
sonders dann ein Nachteil, wenn 
aus anderen Programmen nur be
stimmte Unterprogramme über
nommen werden sollen. 

OLD 
Ab und zu kann es vorkommen, 

daß versehentlich ein NEW-Befehl 
eingegeben wurde, und man fest
stellt, daß das Programm vorher 
nicht abgespeichert war bezie
hungsweise die Kontrollampe an 

dem Floppy Disk-Laufwerk blinkt. 
Da durch den NEW-Befehl nur Zei
ger intern umbesetzt werden, ist ei
gentlich noch nicht alles verloren. 
Aber es ist doch sehr mühsam, das 
Programmende des Programms 
und die Werte für den Beginn der 
Variablentabelle und so weiter aus
findig zu machen. Dies erspart ei
nem der OLD-Befehl. 

OPTION 
Eine Anwendungsmöglichkeit für 

diesen Befehl, der alle Befehle von 
Simons-Basic hervorhebt, ist direkt 
nicht ersichtlich. Nützlich ist er viel
leicht, wenn ein Programm in nor
males Basic umgeschrieben wer
den soll. Aber wenn jemand ein 
Programm, das mit Simons Basic er
stellt wurde, erhält, und dies um
schreiben will, weil ihm die Pro

grammierunterstützung nicht zur 
Verfügung steht, der könnte diesen 
Befehl gebrauchen. Aber der hat ja 
kein Simons Basic. Und wer gibt 
schon seine Programme weiter mit 
einer Liste: Hier sind die Befehle, 
die geändert werden müssen? 

PAGE 
Da der Bildschirm des Commo

dore 64 nur 40 Zeichen je Zeile hat 
und das Auslisten der Programme 
sehr schnell geht, verschwinden 
Programmstücke nach oben aus 
dem Bildschirm heraus schneller, 
als man eventuell die STOP-Taste 
gefunden hat. Dies kann man einer
seits mit der Benutzung der CTRL-
Taste beeinflussen, andererseits 
mit dem weiter vorn beschriebe
nen DELAY-Befehl. Komfortabel ist 
es natürlich, wenn man vor Beginn 

Befehlsübersicht Simons Basic: 

Programmierhilfen: 
AUTO — ZEILENNUMMERNVERGABE BEI PROGRAMMEDITIENING 
C O L D — KALTSTART, ERSETZT AUS-/EINSCHALTEN 
DELAY — LISTGESCHWINDIGKEIT EINSTELLEN 
DISAPA — ANWEISUNG SCHÜTZEN 
DISPLAY — BELEGUNG DER FUNKTIONSTASTEN ANZEIGEN 
D U M P — VARIABLEN MIT WERTEN ANZEIGEN 
FIND — BASIC-BEFEHLE ODER ZEICHENREIHEN IM PROGRAMM SUCHEN 
KEY — FUNKTIONSTASTEN MIT BASICBEFEHL BELEGEN 
M E R G E — ANDERES PROGRAMM IN BESTEHENDES EINKOPIEREN 
OLD — NEW-BEFEHL AUFHEBEN 
OPTION — SIMONS BASICBEFEHLE HERVORHEBEN 
PAGE — SEITENWEISE LISTENAUSGABE 
RENUMBER — ZEILEN UMNUMERIEREN (OHNE ZEILENANGABEN BEI G O T O 

UND GOSUB) 
SECURE — PROGRAMMZEILE SCHÜTZEN 
TRACE /RETRACE — AKTUELLE ZEILENNUMMER, DIE IM PROGRAMM DURCHLAUFEN 

WIRD, ANZEIGEN UND WIEDER AUFHEBEN 

Struktur-Befehle und ERROR-Befehle: 
CALL — SPRUNG ZU EINER MIT PROC DEFINIERTEN ROUTINE (ÄHNLICH 

GOTO) 
E N D PROC — ENDE EINER ROUTINE, ÄHNLICH RETURN 
EXEC — UNTERPROGRAMMAUFRUF FÜR ROUTINEN DIE MIT PROC UND 

E N D PROC DEFINIERT WURDEN 
GLOBAL — URSPRÜNGLICHEN VARIABLENWERT WIEDER ZUWEISEN 
IF. .THEN. .ELSE — BEDINGTE ANWEISUNG MIT DOPPELTER ANWENDUNGSMÖG

LICHKEIT 
LOCAL — BLOCK BEDINGTE VARIABLEN 
LOOP...EXIT IF — SCHLEIFENDURCHLAUF 
...END LOOP MIT BEDINGTEM ABBRUCH 
N O ERROR — FEHLERMELDUNG UNTERDRÜCKEN 
O N ERROR — SPRUNGVERTEILE FÜR FEHLERMELDUNGEN 
PROC — SPRUNGADRESSE (SYMBOLISCH) 

RCOMP...ELSE BEDINGTE ANWEISUNG, WOBEI DIE BEDINGUNG VON DER 
LETZTEN IF-ABFRAGE ÜBERNOMMEN WIRD 

REPEAT...UNTIL - ÄHNLICH FOR...NEXT FÜR BEDINGTE SCHLEIFEN 

Grafik-Befehle 
A N G L — RADIUS ZEICHNEN 
A R C — SEGMENT ZEICHNEN 
BLOCK — FARBIG AUSGEFÜLLTES RECHTECK AUSGEBEN 
CHAR — ZEICHEN IN GRAFIK-BILDSCHIRM 
CIRCLE — ELLIPSE (SONDERFALL: KREIS) AUSGEBEN 
CSET — ZEICHENSATZ UMSCHALTEN 
D R A W — FIGUR ZEICHNEN 
HICOL — NACH L O W C O L ZUM ZURÜCKSETZEN AUF DIE DREI FARBEN, 

DIE MIT MULTI DEFINIERT WERDEN 
HIRES — HOCHAUFLÖSENDE GRAFIK (MIT WAHL DER VORDERGRUND- UND 

HINTERGRUNDFARBE) EINSCHALTEN 
LINE — LINIE ZEICHNEN 
L O W C O L — DREI WEITERE FARBEN ZUM MULTI-COLOR-MODUS ZUSCHALTEN 
MULTI — MULTI-COLOR-MODUS MIT DREI ZEICHENFARBEN BESTIMMEN 
PAINT — FLÄCHE MIT FARBE FÜLLEN 
PLOT — PUNKT AUSGEBEN 
REC — RECHTECK ZEICHNEN 
ROT — FIGUR DREHEN 
TEST — PUNKT VORHANDEN? 
TEXT - TEXT IN GRAFIK-BILDSCHIRM 

Sprite-Befehle: 
(KLAMMERAFFE) — FORM EINES SPRITES DEFINIEREN 
CHECK — KOLLISION ABFRAGEN 
C M O B — FARBEN FÜR MULTI-COLOR-SPRITE FESTLEGEN 
DESIGN — SPEICHERZUTEILUNG FÜR SPRITE 
DETECT — KOLLISION VORBEREITEN 
M M O B — SPRITE DARSTELLEN ODER BEWEGEN 
M O B OFF — SPRITE AUSSCHALTEN 
M O B SET — EIGENSCHAFTEN EINES SPRITE FESTLEGEN 
R L O C M O B SPRITE BEWEGEN 
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einer jeden Programmiersitzung 
den Befehl Page verwendet, womit 
ein seitenweises Blättern in Vor
wärtsrichtung erzielt werden kann. 

RENUMBER 
Wo fast jedes auf dem Commo

dore 64 erstelltes Programm dyna
misch wächst, wird mal hier eine 
Zeile eingefügt, mal wird dort eine 
Zeile herausgenommen. Um dieses 
ganze Zeilennummern-Wirrwarr in 
den Griff zu bekommen ist natürlich 
der RENUMBER-Befehl sehr nütz
lich. Leider wirkt sich der RENUM
BER-Befehl nicht auf solche Zeilen
nummern aus, die hinter GOTO 
und GOSUB stehen. In mühsamer 
Kleinarbeit artet es dann aus, wenn 
Sie anschließend alle Sprungadres
sen bei GOTO/GOSUB-Befehl von 
Hand ändern müssen. 

SECURE 
Dieser Befehl bewirkt nur das ei

gentliche Schützen, der durch den 
Befehl DISAPA gekennzeichneten 
Befehle. 

TRACE/RETRACE 
Zum Testen von Programmen — 

besonders bei sogenannten End-
los-Schleifen — leistet der TRACE-
Befehl, mit dem die aktuelle Zeilen
nummer eines laufenden Program
mes angezeigt wird, sehr nützliche 
Hilfe. 

Strukturbefehle und 
ERROR-Befehle 

Diese Befehle lassen sich als Ein
zelbefehle nicht ausreichend er
klären, da sie eine gewisse Block

struktur voraussetzen, so daß wir 
diese im Zusammenhang bespre
chen wollen. 
Schleifen/bedingte Schleifen/ 
bedingte Anweisungen 

Der erste Bereich der Struktur
befehle widmet sich den Schleifen 
und bedingten Anweisungen. Da 
das normale Basic nur IF...THEN-
Befehle zuläßt, ist es eine wesentli
che Vereinfachung, wenn diese Be
fehle auch einen ELSE-Teil erhal
ten. Dadurch können aufwendige 
Konstruktionen mit GOTO-Befehl 
vermieden werden, wie Bild 2 
zeigt. Bild 3 zeigt die Bedingungen 
bei einem IF-Statement, die sehr 
komplex sein können, so daß es 
sinnvoll ist, diese Bedingung in ei
nem weiteren Befehl ohne erneute 
Eingabe wieder prüfen zu können. 
Dies kann mit dem Befehl 

Bild 1. Diese Befehle bietet Simons Basic 

Musik-Befehle: 
ENVELOPE - Hüllkurve einstellen 
MUSIC - Noten festlegen 
PLAY - Musikwiedergabe 
VOL - Lautstärke einstellen 
WAVE - Wellenform einstellen 

Befehle für Zeichenreihen 
AT - ZEICHENREIHE AUF BILDSCHIRM POSITIONIEREN 
CENTRE - AUSGABE EINER ZEICHENREIHE IN DER MITTE EINER BILD

SCHIRMZEILE 
CHAR - ZEICHEN IN GRAFIK-BILDSCHIRM 
DUP - ZEICHENREIHE VERVIELFACHEN 
INSERT - ZEICHENREIHE IN ANDERE EINFÜGEN 
INST - ZEICHENREIHE MIT EINER ANDEREN ÜBERSCHREIBEN 
PLACE - ZEICHENREIHE IN ZEICHENREIHE SUCHEN 
TEXT - TEXT IN GRAFIK-BILDSCHIRM 

Befehl für Zahlen: 
$ UMWANDLUNG HEXADEZIMAL IN DEZIMAL 
% - UMWANDLUNG BINÄR IN DEZIMAL 
DIV - DIVISION OHNE REST 
EXOR - BITWEISE VERKNÜPFUNG VON ZAHLEN MIT EXKLUSIV ODER 
FRAC - NACHKOMMASTELLEN EINER DEZIMALZAHL 

Bildschirmsteuerung 
BFLASH - FARBWECHSEL BILDSCHIRMRAHMEN EINSCHALTEN 
BFLASH O T - FARBWECHSEL BILDSCHIRMRAHMEN AUSSCHALTEN 
COPY - HARDCOPY EINER HOCHAUFLÖSENDEN GRAFIK 
D O W N - BILDSCHIRMBEREICH NACH UNTEN ROLLEN 

FCHR BILDSCHIRMBEREICH MIT ZEICHEN FÜLLEN 
FCOL — ZEICHENFARBE IN BILDSCHIRMBEREICH BESTIMMEN 
FLASH — BLINKEN EINER BILDSCHIRMFARBE EINSCHALTEN 
FILL — BILDSCHIRMBEREICH MIT FARBE UND ZEICHEN FÜLLEN 
HRDCPY — HARDCOPY EINES NORMALEN BILDSCHIRMES 
INV — BILDSCHIRMBEREICH INVERTIEREN 
LEFT — BILDSCHIRMBEREICH NACH LINKS ROLLEN 
M O V E — BILDSCHIRMBEREICH DUPLIZIEREN 
OFF — BLINKEN EINER BILDSCHIRMFARBE AUSSCHALTEN 
RIGHT — BILDSCHIRMBEREICH NACH RECHTS ROLLEN 
SCRLD — BILDSCHIRM (DER MIT SCRSV GESPEICHERT WURDE) LADEN 
SCRSV — BILDSCHIRM (NORMAL-MODUS) SPEICHERN 
UP BILDSCHIRMBEREICH NACH OBEN ROLLEN 

Befehle für Light-Pen, Joystick und Paddle 
JOY — FUNKTION DES JOYSTICK BESTIMMEN 
PENX — X-KOORDINATE DES LIGHT-PEN 
PENY — Y-KOORDINATE DES LIGHT-PEN 
POT — WIDERSTAND PADDLE FESTSTELLEN (POTENTIOMETER) 

Sonstige Befehle 
(KLAMMERAFFE) — NEUES ZEICHEN DEFINIEREN 
DESIGN — NEU ZU ERSTELLENDES ZEICHEN FESTLEGEN 
DIR — INHALTSVERZEICHNIS EINER DISKETTE GANZ ODER TEILWEISE 

(JOKERZEICHEN) ANZEIGEN 
DISC — DISKBEFEHL AUSFÜHREN 
FETCH — KONTROLLIERTE EINGABE 
INKEY — ABFRAGE AUF GEDRÜCKTE FUNKTIONSTASTE 
LIN — AKTUELLE ZEILE DES CURSORS ANZEIGEN 
M E M — ZEICHENSATZ VON ROM-BEREICH IN RAM-BEREICH VERLEGEN 
PAUSE — PAUSE IM PROGRAMM (ERSETZT »LEERE« 

FOR...NEXT-SCHLEIFE) 
RESET ZEIGER AUF BELIEBIGE DATA-ZEILE SETZEN 
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RCOMP...ELSE, da nicht wie in an
deren Programmiersprachen eine 
blockweise Bearbeitung in ver
schiedenen Zeilen der THEN-/ 
ELSE-Teile erfolgen kann, substi
tuiert werden. 

Eine weitere Verbesserung ist 
die Programmierung von Schleifen 
mit Bedingungsteilen. Das Beispiel 
im Handbuch ist relativ ungünstig 

spricht man von Prozedur) wird 
auch nicht mit RETURN beendet, 
sondern mit END PROC. Der Auf
ruf kann mit CALL oder mit EXEC 
erfolgen, wobei CALL einem GO
TO entspricht (eine unübliche Art 
des Aufrufs einer Prozedur, da Pro
zeduren normal unabhängig von ih
rer Lage im Programm ausgeführt 
werden) und EXEC einem GOSUB. 

108 
11© 
128 
130 
148 
158 
168 
178 
188 
198 

REM OHNE IF. . .THEN...ELSE 
IF R«B THEN C=D : GOTO 138 
E=F 
REM FORTSETZUNG 

REM MIT IF...THEN...ELSE 
IF fi=B THEN €«D ELSE E=F 
REM FORTSETZUNG 

Bild 2. Ein Beispiel für IF. . .THEN.. .ELSE 
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gewählt, da dieses Beispiel durch 
eine einfache FOR...NEXT-Schleife 
ersetzt werden kann. Bild 4 zeigt ei
nen sinnvollen Einsatz für den Be
fehl REPEAT...UNTIL. Dabei wird 
die Schleife abgebrochen, wenn ei
ne Bedingung erfüllt ist, die nicht in 
einer FOR...NEXT-Schleife einpro
grammiert werden kann. Sicherlich 
ist es auch bei einfachen 
FOR... .NEXT-Schleifen möglich, 
diese Schleifen mit einer IF-Abfra-
ge zu verlassen, jedoch wird das 
Programm durch die neuen Befeh
le viel übersichtlicher. Ähnliches 
leistet auch der Befehl LOOP...EXIT 
IF...END LOOP. 
Prozeduren 

Sehr schön handhaben läßt sich 
die Verwendung von Unterpro
grammen als Prozeduren mit Si
mons Basic. Wie in blockorientier
ten Sprachen existiert auch ein Be
fehl PROC, der praktisch die Mar
ke eines Unterprogrammes ist. Das 
Unterprogramm (in diesem Fall 

N M ! " E l l 

S E H R L R N G E R ' 
P R I N T " H O C H E 

Bild 3. Beispiel für RCOMP...ELSE 

Wenn auch keine Blockvariablen 
im ursprünglichen Sinne zugelas
sen sind, kann man jedoch mit dem 
Befehl LOCAL Variableninhalte 
retten und später mit dem Befehl 
GLOBAL wieder auf diese Werte 
zurückgreifen. Dies erleichtert ins
besondere die Programmierung 
großer komplexer Programme mit 
vielen Prozeduren. 

Fehlerbehandlung 
Die beiden Befehle ON ERROR 

und NO ERROR erlauben eine rela
tiv komfortable Fehlerbehandlung. 
Die normale Fehlerbehandlung 
(Programmabbruch mit Anzeige 
des Fehlers) ist in den meisten Fäl
len nicht sehr benutzerfreundlich, 
da die Fehler per Programm abge
fangen und durch eine entspre-

Bild 4. So wird REPEAT. . .UNTIL eingesetzt. 

chende Benutzermitteilung even
tuell auch behoben werden könn
ten. Mit dem Befehl ON ERROR ist 
eine solche komfortable Fehlerbe
handlung in Abhängigkeit des auf
getretenen Fehlers (Liste im Hand
buch enthalten) möglich. Lediglich 
eine Unterdrückung der Fehler
meldungen ist durch den Befehl 
NO ERROR möglich. 

In der nächsten Ausgabe werden 
wir uns mit den Grafik-, Sprite- und 
Musik-Befehlen von Simons Basic 
sowie mit den Befehlen für Zeichen
reihen, Zahlen, Light-Pen, Joystick, 
Paddle und der Bildschirmsteue-
rung beschäftigen. 

(H.L. Schneider) 
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8000 München 80 
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*#8* 
C h o p l i f t e r 2 

S e a f o x 2 

S e r p e n t i n e 2 

L o d e R u n n e r 1 2 

D a v i d ' s M i d n i g h t M a g i c 1 

S p a r e C h a n g e 1 

M a t c h b o x e s 1 

O p e r a t i o n W h i r l w i n d 1 

Crisis M o u n t a i n 2  

S a v e N e w Y o r k 2 

A r c h o n 1 

H a r d H a t M a c k 1 

M u l e 1 

P i n b a l l C o n s t r u c t i o n S e t 1 

A x i s A s s a s s i n 1 

M u s i c C o n s t r u c t i o n S e t 1 

S p i e l p r o g r a m m e 
G r i d r u n n e r 2 

Mr. T N T 2 

P o o l C h a l l e n g e 2 

G h o s t M a n o r / S p i k e s P e a k 1 

L e r n p r o g r a m m e 
Turt le G r a p h i c s II2 

P a i n t B r u s h 2 

Turt le T o y l a n d j r . 1 3 

T h e F a c t o r y 1  

Tri M a t h 1 

1 /3 

P r o t e c t o r 1 7 3 

S h a m u s 1 3 

P h a r a o h ' s C u r s e 1 3 

Blue M a x 1 7 3 

Fort A p o c a l y p s e 
S u r v i v o r 1 3 

D r e l b s 1 3 

S e n t i n e l 1 3 

Z a x x o n 1 3 

Z e p p e l i n 1 

LIEFERBAR ALS: 
1 = Diskette 
2 = Steckmodul 
3 = Cassette 



Spiele-Test C64 

H l IfiSI 

Welt 
Retten Sie New York vor 

den Monstern aus dem 
Wettall. Was Sie dazu 

brauchen? Schnelligkeit 
und Geschicklichkeit. 

Oder setzen Sie sich mit 
einer Horde von Angrei

fern im Weltall auseinan-

S ave New York ist ein neues 
Spiel-Steckmodul für den 
Commodore 64 von Creative 

Software (125 Mark), »Save New 
York« oder »Retten Sie New York«, 
bringt ein uraltes Videospielthema 
in neuer Verpackung. Die Stadt 
New York soll vor grauslichen 
Monstern aus dem fernen Weltall 
beschützt werden. Sobald diese 
Monster über New York herfallen, 
fangen sie an, die Wolkenkratzer 
anzuknabbern. Darüber hinaus le
gen die Monster zuweilen Riesenei
er, die zu Boden fallen und sich in 
ein Monsterbaby verwandeln, das 
den gesamten New Yorker Unter
grund unsicher macht und die Wol
kenkratzer vom Keller herauf ver
speist. Das ist natürlich noch viel 
gefährlicher als die Schäden, die 
die Luftmonster anrichten können, 
denn bei einem Untergrundbefall 
stürzen die Hochhäuser mit Leich
tigkeit ein. 

lllllll 
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Uli 

Die Aufgabe des Spielers oder 
der zwei Spieler ist es, alle Luft-
und Untergrundmonster loszuwer
den, bevor sie ganz New York auf
gefressen haben. 

Einziges Mittel zur Lösung dieser 
Aufgabe ist ein, mit dem Joystick in 
alle acht Himmelsrichtungen steu
erbarer kleiner Düsenjäger, mit 
dem man die Luftmonster abschie
ßen kann. Dabei muß man aller
dings aufpassen, denn sobald man 
von einem der Monster erwischt 
wird, oder aber gegen einen der 
Wolkenkratzer fliegt, explodiert 
das Raumschiff. Auch muß der 
Spieler darauf achten, immer genü
gend Treibstoff in seinem Benzinka
nister zu haben, sonst stürzt sein 

Wenn man die von Tankflugzeugen 
abgeworfenen »Treibstoff-Fallschir
me mit Hilfe seines Düsenjägers 
auffängt, kann man während des 
Flugs, das ist übrigens die einzige 
Möglichkeit, Treibstoff tanken. 

Zur Bekämpfung der Unter
grund-Monster muß man landen, 
seinen Piloten in den Untergrund 
schicken und versuchen, die Mon
ster von dort aus zu erwischen. Al
lerdings kann man dabei auch von 
einer der berüchtigten New Yorker 
U-Bahnen überrollt werden. 

Das Spiel ist nicht einfach, denn 
die Luftmonster verstecken sich 
sehr gerne hinter oder zwischen 
den Wolkenkratzern, wo man sie 
kaum erwischen kann, ohne höchst
persönlich ganze Stockwerke der 
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gungsablauf der einzelnen Spiel
elemente ist flüssig. Die klangliche 
Untermalung begeistert kaum. Al
les in allem ist »Retten Sie New 
York« eine unterhaltsame Variante 
bekannter Computer-Videospiele 
mit einigen phantasievollen Uber-
raschungen. 

Survivor 

mm 
lilitlmiiilail;^;:: 

! i 

Das Spiel »Survivor«, der »Überle
bende«, ist entweder als Diskette, 
Kassette oder als Steckmodul für 
den ATARI 400/800 oder den Com
modore 64 erhältlich (Commodore 
64, 105 Mark). 

Der Spieler befindet sich in einer 
typischen »Star Wars«-Situation: Als 
einziger Überlebender eines fürch-

Hochhäuser abzurasieren. Im Un
tergrund hat man ganz ähnliche 
Schwierigkeiten, wie viele sie von 
Pac-Man her kennen: Den Unter
grundbahnen auszuweichen, ist 
nicht immer ganz einfach. 

Das Spiel »Save New York« hat 
mehrere Schwierigkeitsstufen. 
Schafft man es, die erste Welle der 
Angreifer abzuwehren, das heißt, 
10 Mutanten-Monster erwischt, so 
hat man die erste Spielrunde über
standen, in jeder weiteren Spiel
runde kommen jeweils 16 weitere 
Monster hinzu. Punkte gibt es je 
nach Schwierigkeit: 20 für das Ab
schießen eines fliegenden Mon
sters, 50 für das Treffen eines Eis, 
bevor es sich in ein Babymonster 
verwandelt und 90 für das Erwi

schen eines Babymonsters. Für 
Spannung ist also gesorgt. 

Das Interessanteste an dem Spiel 
erscheint mir die Integration zweier 
verschiedener Spielstrategien in ei
nem. Auf der einen Seite ist »Save 
New York« ein herkömmliches, zu
gegeben etwas komplizierteres 
Schießspiel, indem es um die Ret
tung einer Großstadt vor feindli
chen Weltraummonstern geht. Auf 
der anderen Seite aber ist es ein 
phantasiereiches Quasi-Pac-Man 
Spiel, bei dem es nicht so sehr ums 
Abschießen, als vielmehr um Ge
schicklichkeit im Ausweichen vor 
unvorhergesehenen Gefahren 
gellt. 

Grafisch ist das Spiel recht an-

oben: Sur 
Angreifer i 

Linkes Bild: Save New Y 1  

PacMan-Variante. 

terlichen Angriffs der Raumflotte 
der Xenogryphen sieht man sich 
vier schwerbewachten und stark 
verteidigten Raumstützpunkten der 
Xenogryphen gegenüber, die es zu 
zerstören gilt. Daran wird man 
durch ganze Schwärme von Kampf
schiffen, Flugbomben und fernge
steuerten Asteroiden gehindert, 
gegen die man sich natürlich auch 
zur Wehr setzen muß. 

Zum Spielstart gibt es einige Ein
steigehilfen: mit der Taste A wer
den die Laserkanonen des eigenen 
Raumschiffs automatisch abgefeu
ert (sonst von Hand mit dem Joy
stickcontroller). Mit der Taste T be
schleunigt das Schiff sofort, ande
rerseits hätte es eine natürliche 
physikalische Beschleunigung. Mit 
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Angriff 
aus dem 
Weltall 
der Leertaste wird eine sogenannte 
»kluge Bombe« gelegt, die alle 
feindlichen Schiffe auf dem Bild
schirm zerstört. Am Anfang des 
Spiels besitzt man vier solcher 
Bomben und drei Raumschiffe, bei 
Zerstörung eines Raumstützpunktes 
des Gegners erhält man zwei hinzu, 
zuzüglich einer Anzahl von zwei 
neuen Raumschiffen. All dies wird 
im oberen Bildschirmteil jeweils an
gezeigt. Hat man beispielsweise 
keine klugen Bomben mehr, wird 
das Textfenster rot anstatt grün. 

In der bisherigen Beschreibung 
scheint es sich um ein ganz norma
les Weltraumschießspielchen zu 
handeln, mit steigenden Punktezah
len für die Zerstörung von verschie
den schwierig zu treffenden Zielen 
des Gegners. Doch das tatsächlich 
Interessante an diesem Spiel ist die 
Möglichkeit, mit bis zu vier Spielern 
gemeinsam die Weltraumfeinde 
anzugreifen. Dabei kommt es zu ei
ner Art Arbeitsteilung. Spieler 1 hat 
die gleichen Möglichkeiten wie im 
Solo-Spiel, Spieler 2 und 3 aber 
übernehmen das Abfeuern der La
serkanonen. Spieler 4 ist der »Be
schleunigungs-Ingenieur«. Er be
stimmt die Geschwindigkeit und 
die Beschleunigung des Schiffs. Da
mit steuern also vier verschiedene 
Spieler die einzelnen Funktionen 
des Raumschiffs, Gemeinschaftsar
beit ist gefordert, wie bei einer ech
ten Raumschiff-Mannschaft. Das 
Spiel »Survivor« erfordert im übri
gen einiges an Geschicklichkeit, 
denn um die Laserkanonenstellun
gen des Gegners ins Visier zu be
kommen, genügt es nicht, nur den 
Schutzwall wegzuballern, sondern 
man muß sehr nahe an die Stellun
gen heranfahren und zwischen al
lerlei Beschuß, Wänden, und son
stigen Gefahren herummanövrie
ren. 

Die Grafik des Spiels ist für Heim
computer außerordentlich gut, zu
mindest für zweidimensionale Spie
le. Klangliche Einführung bildet ei
ne ziemlich verkorkste Version von 
Wagners »Ritt der Walküren«, an
sonsten haben wir das übliche Vi
deospiel-Klingklang. Im großen 
und ganzen ist »Survivor« ein recht 
unterhaltsames Weltraumspiel. 

(Stephan Kaske) 

48 LEiM? 

N
un zum Spiel selbst: _ 
Figuren, nämlich Flip, das 
Känguruh, und Mitch, der Af

fe, müssen abwechselnd über ein 
System von durch Leitern verbun
denen Plattformen dirigiert wer
den. Selbstverständlich können sie 
ihre Aufgabe, die markierten Teil 
stücke der Plattformen zu berühren 
und dadurch neu zu färben, nicht 
ungestört ausüben. Flip, das Kän
guruh, das sich auf den Plattformen 
lüpfend fortbewegt, wird von ei
nem Zoowäiter verfolgt, der es ein-
zufangen versucht. 

Mitch, der Affe, der an der Unter-
seite der Plattformen hängt, muß 

vor einer Art Gitter fliehen. Glückli
cherweise gibt es noch blinkende 
Flächen, die jeden, der sie berührt, 
für ein paar Sekunden festhalten. 
Doch aufgepaßt: Wenn man solch 
eine Stelle aus Versehen betritt, 
dann ist man so gut wie erledigt! 
Hat man fünf Runden überstanden, 
darf Flip an einer Leiter zu seinen 
Freunden im Zirkus herunterstei
gen, von denen er mit einem 
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Spruchband (»Welcome back«) be
grüßt wird. 

Dem Spieler werden verschiede
ne Spielvarianten angeboten: Ei
nerseits kann zu zweit gespielt wer
den (mit einem oder zwei Joysticks) 
und andererseits kann bei einer 
fortgeschritteneren Spielstufe be
gonnen werden. 

Wie auch bei »Juice!« ist es nicht 
notwendig, den Joystick diagonal 
zu bewegen, da beispielsweise ein 
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Auch sonst ist die grafische Dar
stellung aufgrund der dezenten 
Farben und der detaillierten und 
farbigen Darstellung der bewegten 
Objekte ausgezeichnet. 

Die akustische Untermalung ist 
sehr gut gelungen, wenn man mal 
davon absieht, daß vor Beginn je
der Runde immer wieder dieselbe 
eintönige Melodie gespielt wird, 
was auf die Dauer sehr ermüdet. 

Dennoch muß man sagen, daß 
daß es nicht »Flip and Flop« von First Star Soft-

yiuo ̂ T ' h i r m paßt, ware ganz klar im Vergleich zu »Jui-
mehr auf den ^^ m e r a3ar, ce!«, »Slmkey« und »Q-Bert« der be-
macht es sich S n v

p T r t s D r e c h e n d ste Vertreter dieser Spielgattung 
daß das Spielfelü e ^ * \ a u f auf Commodore 64 (es gibt auch ei
der Bewegung a e s Ä _ p n w i r ( } ne Atari-Version) ist. Der Preis liegt 
dem Bildschirm verschooei • ^ m M a r k R e s c h k e ) 

1 

Hebeldruck nach oben als Sprung 
nach rechts oben interpretiert wird. 
Hat man sich erst einmal daran ge
wöhnt, dann kommt man mit dieser — C I aiesel 
Steuerung sehr gut zurecht. was auf die D ° gespielt wii 

Wenn in späteren Runden das Dennoch ^ J 1 s e h r « d e t , 
Spielfeld so groß wird, daß es nicht »Flip and m a n R a r r ~ ~ ' 
mehr auf den Bildschirm paßt, 
macht es sich N N O I + " R U ~ 



Superkalender VC 20+ 16 KByte 

Elektronisch 
K A L E N D E R 

J f l H R ? 1 9 8 4 

RNFANGSMONAT? 4 

Z A H L DER AUSZUDRUCKEN

DEN MONATE 

D A T E N E I N G A B E 

1 - D A T E N E I N G A B E 

2 - Z U S A E T Z L I C H S P E I 

CHERUNG AUF BAND 

3 - E I N L E S E N VON DATEN 

AUF BAND 

4 - ENDE DER E I N G A B E 

B I T T E WAEHLEN 

Mit diesen Menüs erfolgt die Daten
eingabe für das Kalenderprogramm 

D A T E N E I N G A B E E N D E - > 8 , 0 

TAG UND MONAT DURCH 

KOMMA GETRENNT E I N 

G E B E N . 

? 2 3 . - 4 

E I N Z U T R A G E N D E N O T I Z 

B I S 5 6 Z E I C H E N 

? GEBURTSTAG M A X I M I L I A 

N 

D O P P E L E I N T R A G F E S T 

G E S T E L L T AM 

2 3 . 4 . 1 9 8 4 

A L T E E I N G A B E (1): 

OSTERMONTAG 

HEUE E I N G A B E ( 2 ) : 

GEBURTSTAG M A X I M I L I A N 

WELCHE E I N G A B E SOLL 

UEBERNOMMEN WERDEN 1/2 

Mit dem Programm Kalender können 
Sie sich für jeden Monat ein indivi

duelles Datenblatt mit allen wichtigen 
Eintragungen erstellen lassen. Kalen

der läuft auf einem VC 20 mit 
16 KByte Erweiterung. Zur Speiche

rung dient ein Kassettenrecorder; 
für den Ausdruck sorgt der Drucker 

VC 1515. 

10 Pnogna x>nAeA£.itu. 

1580 UPI Felden einlegen (Feieniage, UocJientage, Monatsnamen . . . ) 

40 

120 

EingxAe ixm Jahn(JA), An/angsmonatfA/l), Wieviel MonatefW) 

MINUL Dateneingabe 1 - Dateneingabe 
2 - Daten wenden au/ Tape. aA.gjespelchent 
3 - Daten wenden vom Tape. eingelesen 
4 - EMDE 

720 UP6:DateneUnaa&£ 
530 UP7:P*üpjna 

1 UP4 BeJvecknung Wochentag 1.1. und Schalt jahn. 

920 M=Afl-1 ? 

2270 UP5 7'ag-Monatbe/iechnung• nächsten. Tag SLzu). Monat 

') Afl-1 und AM+1 In Hllp>fM H - Kastenhalenclen. gespelchent 

1170 Ausdnuck Kastenkalenden. 

1330 Monatsnamen (An) drucken 

2270 UP5 T=Anzahl öW Tone von Monat AM 

1420 Notiz gjespe IcKent ? 

1430 Zelte mit Notiz dnuchen I Zjel&e mit Punkten dsuichen 

nächsten. Tay T=T+ 1 

VanlaMentiste: 

M§( ) : Monatsnamen Januan. - DezemAeA. 
M( ) : Artzahl den. Taae pnjo Monat 
H( ) : 2-dIntens ionales Htlßsfieid /iU KastenAalendesi AM-1 und AM+1 
S( ) : Kennzeichnung JLiin. Invensdnuch Wochentag, wenn l/Je/it=1 
N§( ) : Notiz pnx> Tag. 
F§( ):Fetentagsnamen 
E( ) : Cau/3-Konstanten JLün. FetentogstLe/iechnunq 
T§( ) : Wochentage. Montag. - Sonntag 

Nassi-Shneidermann-Diagramm für das Programm »Kalender«. Der Programm
ablaufplan ist vereinfacht wiedergegeben. 

50 iĴ ür» Ausgabe 4/April 1984 
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e s Notizbuch 
D ieses Programm unter

scheidet sich von her
kömmlichen durch: 
— Jahreszahlgroßschrift (aus 
Zeichengenerator-ROM) 
— Zeilen- und Kastenkalen
derausdruck des jeweils 
vorangegangenen und kom
menden Monats 

UP 7 Felde.fi ein?&se.n 

— Universelle Bestimmung 
des Wochentages vom 1.1. 
zur Bestimmung des Kalen
deranfangs 
— Berechnung der bewegli
chen Feiertage 
— Eingabe und Ausdruck 
der nicht beweglichen Fei
ertage 

Be.we.gliche Fehlen!agsnamen einlegen F§( ) 

Konstanten /üsi Fe-LejuLagj>(LenecJinung einlegen. F( ) 

datum und Notizen einlegen N§(Cbc32+T ) 

OJocJientagsnamen einlesen T§( ) 

Vortat priemen einlesen n§ ( ) 

Anzahl dbeji Tage, pno flonat einlegen fl( ) 

UP2 Bewe,gticJue Feienta>e Stimmen-

Konstanten bestimmen 

Ben&chnung nach. Gauß'sehen. Fonmel 

Datum und FeJ.e.ntag i n N§(F\x32+T ) alsneüxih&nn 

RETURN 

UP3 Ja/uie^>zahlgyioßdn.uoh 

Jahnjeszahl JA üJLen.g£.ben 

Anlang Zjeiohengene/ioton. (R&g* 36869) setzen 

U - 4 . 2U/ßen. de/i Ja/uieszahl 

BiloUohinmpokes den. Zifißjenn e n m i t t e l n 

Ad/Lesse. ZeioÄe-ngenenat oi-ROfl e.nmitteln 

Zeile 0-7 

Zl^fjen. 7 -4 

Spotte. 7-0 

RETURN 

UP4 UocAentag 7.7. und Schalt^ahui bestimmen 

Jahn JA üSLengeben 

"28-Relhe" bestimmen ( a l t e . 28 Jahwe gleichen. Tag.) 

Wochentag (Lestimmen 

RETURN 

— Eingabe und Ausdruck 
sonstiger beliebiger Notizen 
— Abspeicherung und Wie
dereinlesen beliebiger Noti
zen 
— Möglichkeit des Invers-
druckes von Wochentagen 
und Bemerkungen mittels 
Steuerkennzeichen 

— Leichte Erweiterbarkeit 
(zum Beispiel Tagesnume
rierung, Wochenzählung, 
Berechnung von Sonnenauf-
und Sonnenuntergang...). 
Alles in allem ein sehr 
komfortables Kalenderpro
gramm. 

Görg Fuhr) 

So sind die Unterprogramme aufgebaut 

UP5 Tag-Plonat-BenecJinung 

UP6 DateneingaAe. 

^ " ^ ^ ^ ^ Bit=7? ^ ^ 

Dnuche 'fl" dnuche " " 

Tag, ftonat eingel^en ( T f f l ) 

^ ^ ^ - ^ ^ ^ ^ t=o + n=o ? — — - " " " " 

-ja ^ —-—~~~ nein 

RETURN 1 ^ ^ \ ^ / or f fl>72 od T< 7 od T > t t ( ( ^ ^ ^ ^ ^ 

4°- " " - - ^ ^ - * " " " ' nein 

Q 
Notiz eingeben (E§) 

' E§=»x. . . ..." ? -
4°- " — — _ —" wein 

Ste.u2.nzjeLehen ßiui l n -

vensdnjLLch S(flx32+T) 

REJURN 

UP7 DoppeXeintnag-Pnä^ung 

" ^ ^ ^ ^ E i n t n x i g g l e i c h e n Datums ^ — ' 

4°- " " " " " " " ^ — — ^_ _ ~~ nein 

Heide Eintnüge l i s t e n Elngnie E§ ätennehmen ftETt/*U 

uyelchen ELintncig ? - — 

a l t — ' neu 

alten. EJjntnag N§ neuen. Eintnag N§ 

RETURN 
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MONTAG 
DIENSTAG 
MITTWOCH 
DONNERSTAG 
FREITAG 
SAMSTAG 

MAERZ 1984 
5 12 19 2 6 
6 13 2 0 2 7 
7 14 21 2 8 

1 8 15 2 2 2 9 
2 9 16 23 3 9 
3 10 17 2 4 31 
4 11 18 25 

MAI 1984 
7 14 21 2 8 

1 8 15 22 2 9 
2 9 16 23 39 
3 10 17 24 31 
4 11 18 25 
5 12 19 26 
6 13 20 27 

Be'spto; «je d e n M 

mmuimm l. april 

MONTAG 2. APRIL 
DIENSTAG 3. APRIL 
MITTWOCH 4. APRIL 
DONNERSTAG 5. APRIL 

6. APRIL 
7. APRIL 

XDlMtimm 8. APRIL 

9. APRIL 

mnmtwm 10. april 

11. APRIL 
DONNERSTAG 12. APRIL 
FREITAG 13. APRIL 
SAMSTAG 14. APRIL 

mmmmm 15. april 

MONTAG 16. APRIL 
DIENSTAG 17. APRIL 
MITTWOCH 18. APRIL 
DONNERSTAG 19. APRIL 
a s s t t K i r a 20. APRIL 
SAMSTAG 

FREITAG 
SAMSTAG 

MONTAG 

MITTWOCH 

VERSAMMLUNG SPORTVEREIN ' " ' ' 

TESTNOTIZ M T T * " \ ' " " ' • 
MIT * - M N V E R S D R U C K 

W T O V E R S I C H E R U N G fÄelUg' 

21. APRIL 
a » ! l » R H » i 22. APRIL 
i H K I K D O B H 23. APRIL 
DIENSTAG 24. APRIL 
MITTWOCH 25. APRIL 
DONNERSTAG 26. APRIL 
FREITAG 27. APRIL 
SAMSTAG 28. APRIL 
HHÜSirSfflüB 29. APRIL 
MONTAG 30. APRIL 

52 

KARFREITAG 
' • • . . 

OSTERN . 

GEBURTSTAG M A X I M i L I f l N " ' ' ' ' ' 

? '-'RLAUBSBEGINN - Bls'lS MAI 
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VC 20 + 16 KByte Superkalender 

1 0 R E M P R O G R A M M V O R B E R E I T U N G E N 
2 0 D I M M * < 1 3 ) , M < 1 2 > , H < 1 3 , 7 ) , S <4 1 5 ) , N * < 4 1 5 ) 
3 0 G O S U B 1 5 8 0 

4 0 P R I N T " U B K A L E N D E R " : P R INT"93 •" : 
PR I N T : P R I N T : P R I N T 

5 0 I N P U T " J A H R " ; J A 

6 0 I N P U T " I M A N F A N G S M O N A T " ; A M 
7 0 PR I N T " Ä S A H L D E R A U S Z U D R U C K E N - D E N M O N A T E " 
8 0 I N P U T W 
9 0 W = W - 1 

1 0 8 IFUI+AM>12THENPRINT"S<;ALENDERAUSDRUCK G E H T NUR B I S D E Z E M B E R 

" J A : G O T O 6 0 
1 1 0 G O S U B 1 6 9 0 : G O S U B 2 2 3 0 
1 2 0 R E M D A T E N E I N G A B E 

1 3 0 PR I N T " I J M D A T E N E I N G A B E S " 
1 4 0 PR I N T " J | • " 

1 5 0 PR I N T " H L - D A T E N E I N G A B E " 
1 6 0 PR I N T " M S - Z U S A E T Z L I C H S P E I - C H E R U N G A U F B A N D " 
1 7 0 P R I N T " 1 P - E I N L E S E N V O N D A T E N A U F B A N D " 
1 8 0 P R I N T " S 4 - E N D E D E R E I N G A B E " 
1 9 0 P R I N T " 1 P I T T E W A E H L E N " 
2 0 0 G E T X * : I F X * = " " T H E N 2 0 0 
2 1 0 I F V A L < X * ) < 1 0 R V A L < X * ) > 5 T H E N 2 0 0 
2 2 0 O N V A L < X * ) G O T O 2 3 0 , 2 8 0 , 4 2 0 , 8 4 0 
2 3 0 R E M D A T E N E I N G A B E N U R I N A R B E I T S S P E I C H E R 
2 4 0 G O S U B 7 2 0 
2 5 0 I F F D = 1 T H E N 1 2 0 
2 6 0 G O S U B 5 3 0 
2 7 0 G O T O 2 3 0 

2 8 0 R E M D A T E N E I N G A B E + A B S P E I C H E R U N G 
2 9 0 P R I N T " I F I L E N A M E " 
3 0 0 I N P U T N F * 
3 1 0 0 P E N 2 , 1 , 1 
3 2 0 P R I N T * 2 , N F * 
3 3 0 G O S U B 7 2 0 
3 4 0 P R I N T # 2 , T M 

3 5 0 I F F D = 1 T H E N C L 0 S E 2 : G O T O 1 2 0 
3 6 0 P R I N T # 2 , X * + E * 
3 7 0 G O S U B 5 3 0 
3 8 0 I F D E = 0 T H E N 4 1 0 

3 9 0 P R I N T " N E U E E I N G A B E W I R D DENNOCH A B G E S P E I C H E R T ! " 
4 0 0 F O R I = 1 T O 3 0 0 0 : N E X T 
4 1 0 G O T O 3 3 0 

4 2 0 R E M D A T E N V O M B A N D E I N L E S E N 
4 3 0 PR I N T " I F I L E N A M E " 
4 4 0 I N P U T N F * 
4 5 0 0 P E N 2 , 1 , 0 
4 6 0 I N P U T # 2 , X * 
4 7 0 I F N F * O X * T H E N 4 5 0 
4 8 0 I N P U T * 2 , T M 
4 9 0 I F T M = 0 T H E N C L O S E 2 : G O T O 1 2 0 

5 0 0 I N P U T # 2 , E * 
5 1 0 G O S U B 5 3 0 
5 2 0 G O T O 4 8 0 

5 3 0 R E M D O P P E L E I N T R A G - P R U E F U N G U P 7 
5 4 0 D E = 0 

5 5 0 I F N * < T M ) = " " T H E N N * < T M ) = E * : R E T U R N 

5 6 0 M= I N T < T M / 3 2 ) : T = T M - 3 2 * M 
5 7 0 P R I N T " J H D O P P E L E I N T R A G F E S T - G E S T E L L T A M " 
5 8 0 PR I N T T " . " M " . " J A 

5 9 0 PR INT"J •" 
6 0 0 PR I N T " M A L T E E I N G A B E < 1 > : M " 
6 1 0 P R I N T N * < T M > 

6 2 0 P R I N T " M B M E U E E I N G A B E ( 2 ) : » " 
6 3 0 P R I N T E * 

6 4 0 PR I N T " 8 H H E L C H E E I N G A B E S O L L U E B E R N O M M E N W E R D E N 1 / 2 " 
6 5 0 G E T X * : I F X * = " " T H E N 6 5 0 
6 6 0 I F X * = " 1 " T H E N D E = 1 : R E T U R N 

Listing des Programms »Kalender« 6 7 0 I F X * = " 2 " T H E N N * < T M ) = E * S R E T U R N Listing des Programms »Kalender« 
6 8 0 G O T O 6 5 0 

6 9 0 R E M F E H L E R M E L D U N G 
7 0 0 PR I N T " M S H H E I N G A B E - F E H L E R " 
7 1 0 F O R I = 1 T O 3 0 O 0 : N E X T 
7 2 0 R E M D A T E N E I N G A B E U P 6 
7 3 0 F D = 0 : X * = " " 

7 4 0 PR I N T " » » D A T E N E I N G A B E E N D E - > 0 , 0 » 

7 5 0 PR I N T " A • " 
7 6 0 PR I N T " T A G UND M O N A T D U R C H KOMMA G E T R E N N T E I N - G E B E N . " 
7 7 0 I N P U T T , M : T M = M * 3 2 + T 
7 8 0 I F T = 0 A N D M = 0 T H E N F D = 1 : E * = " " : R E T U R N 
7 9 0 I F M < 1 0 R M > 1 2 0 R T < 1 O R T > M < M ) T H E N 6 9 0 
8 0 0 PR I N T " I B M E I N Z U T R A G E N D E N O T I Z B I S 5 0 Z E I C H E N " 
8 1 0 I N P U T E * 

8 2 0 I F L E F T * ( E * , 1 ) = " * " T H E N E * = R I G H T * < E * , L E N < E * ) - 1 ) : S ( T M ) = 1 
8 3 0 R E T U R N 

8 4 0 R E M K A L E N D E R A U S D R U C K 
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850 PR INT"• W A I T 
860 P0KE36873,8 
870 GOSUB1930 
880 IFAM=1THENJA=JA-1:AM=13:AJ=1 
390 IFAM=12THENZJ=1 
900 M=l:T=l 
910 GOSUB2 100 
920 IFM< >AM-1THENGOSUB2270:GOTO920 
930 P0KE36373,27 
940 PRINT"D DRUCKVORGANG" 
950 REM KASTENKALENDER 
960 F0RX=1T013 
970 F0RY=1T07 
380 H<X,Y>=0 
990 NEXTY,X 
1000 T = 1 : X = 1 
1010 FORY=WTT07 
1020 H<X,Y)=T 
1030 T=T+1 
1040 IFT>M<[M)THEN1080 
1050 NEXT 
1060 WT=l:X=X+l 
1070 GOTO 1010 
1080 IF FLTHEN1170 
1030 IFAJTHENJA=JA+1:GOSUB2230 
1100 X=X+2:WT=Y+1:M=M+1:TW=WT 
1110 IFM=13THENM=1: AM= 1 
1120 WT=M(M)-7*INT(M<M>/7>+UJT 
1130 IFWT>7THENWT=WT-7 
1140 T =1:M=M+1:FL =1 
1150 IFM=13THENM=1 
1160 GOTO1010 
1170 REM AUSDRUCK KASTENKALENDER 
1180 0PEN1,4 
1190 PRINT**!, M "SPC(23>M*<:AM-1 >JA-AJ;SPC<4>M*<AM+1 )JA+2 J 
1200 FL=0sAJ=0:ZJ=0 
1210 F0RY=1T07 
1220 PR INT** 1," "SPCC 10)T*<Y) " 
1230 F0RX=1T013 
1240 X*=STR*(H<X,Y>> 
1250 IFX*=" 0"THENX*=" 
1260 IFH<X,Y><10THENX*=" "+X* 

1300 NEXTY 
1310 PR INT** 1 : PR INT** 1 : PR INT** 1 : CLOSE 1 
1320 WT=TW:T=1 : M=AM: GOSUB2320 
1330 REM MONAT AUSDRUCKEN 
1340 0PEN1,4 
1350 PRINT**1 ,CHR*< 14)M*<M) :PRINT**1 , "= = = = = " : PR INT** 1 ,CHR*< 15 > 
1360 IFT<10THENTT*=" "+STR*<T>+". " 
1370 IFT>9THENTT* = STR*<;T) + " . " 
1330 TH* = T*<UIT) 
1390 IFSCM*32+T) = 1THENTH*=" 3 " + TH* +"•" 
I40ö FRiNTm ,chk*< i5?TH*; 7T*;m*<:m?; 
1410 S*=N*<M*32+T>:X=LEN<S*) 
1420 IFX=0THENS*=M " : GOTO 1470 
1430 S*=S*+M ":S*=LEFT*(S*,3+3*INT<X/3)>:X=LEN<S*> 
1440 F0RI=XT051STEP3 
1450 S*=S*+". 
1460 NEXT 
1470 PR INT** 1 ,S*,'CHR*<8> 
1480 PR INT** 1 ,CHRSK8 > 
1430 GOSUB2270 
1500 IFM<AM+1THEN1360 
1510 F0RI=M<M-1)T037 
1520 PR INT** 1 
1530 NEXT 
1540 REM WIEDERHOLUNG 
1550 CLOSE 1 
1560 IFW>0THENAM=AM+1:W=W-1:GOTO840 
1570 PRINT"J":END 
1580 REM FELDER EINLESEN UP 1 
1590 F0RI=1T07:READF*<I>:NEXT 
1600 FOR I = 1T07:READF<I>:NEXT 
1610 READT,M,E* 
1620 IFLEFT$<E*,1) = "*"THENE*=RIGHT*<E*,LEN<E*)- 1>:S<M*32+T>=1 
1630 N*<M*32+T)=E* 
1640 IFT>0ANDM>0THEN1610 
1650 F0RI = 1T07:READT3K I):NEXT:REM WOCHENTAGE EINLESEN 
1660 FORI=0TO13:READM*<I):NEXT:REM MONATSNAMEN EINLESEN 
1670 F0RI=1T012:READM<I>:NEXT 
1630 RETURN 
1690 REM FEIERTAG-BERECHNUNG UP 2 

1270 
1280 
1290 

PR INT** 1 ,X*; 
NEXTX 
PR INT** 1 

Listing des Programms »Kalender« 
(Fortsetzung) 
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VC 20 + 16 KByte Superkalender 

1 7 0 0 I F J A < 1 8 0 0 T H E N R E T U R N 
1 7 1 0 I F J A > = 1 8 0 0 T H E N R = 2 3 : S = 4 
1 7 2 0 I F J A > = 1 9 0 0 T H E N R = 2 4 : S = 5 
1 7 3 0 I F J A > = 2 1 0 0 T H E N R = 2 4 : S = 6 
1 7 4 0 I F J A > = 2 2 0 0 T H E N R = 2 5 : S = 0 
1 7 5 0 I F J A > = 2 3 0 0 T H E N R E T U R N 
1 7 6 0 F 1 = R + 1 9 * < J A - 1 9 * I N T < J A / 1 9 ) ) 
1 7 7 0 F = F l - 3 0 * I N T < F l / 3 0 ) 
1 7 8 0 G 1 = J A - 4 * I N T < J A / 4 ) 
1 7 9 0 G 2 = J A - 7 * I N T < : J A / 7 ) 
1 3 0 0 G 3 = 2 * G 1 + 4 * G 2 + 6 * F + S 
1 8 1 0 G = F + G 3 - 7 * I N T < G 3 / 7 ) 
1 3 2 0 I F G = 3 5 T H E N G = 2 8 
1 8 3 0 I F G = 3 4 A N D F = 2 8 A N D J A - 1 9 * I N T < J A / 1 9 ) > 1 0 T H E N G = 2 7 
1 8 4 0 F 0 R I = 1 T 0 7 
1 8 5 0 X = G - F < I ) 
1 8 6 0 I F X < = l T H E N X = X + 3 0 . 9 
1 8 7 0 I F X < = l T H E N X = X + 2 9 . 9 
1 8 8 0 X = 3 2 0 * X - 3 1 9 * I N T < X ) 
1 8 9 0 X = I N T < X + 0 . 5 ) 
1 3 0 0 N * < X ) = F * < I ) : S < X ) = 1 
1 9 1 0 N E X T I 
1 9 2 0 R E T U R N 
1 9 3 0 R E M J A H R E S Z A H L A U S D R U C K U P 3 
1 3 4 0 Z A = 3 2 7 6 3 : P O K E Z A , 2 4 0 
1 9 5 0 0 P E N 1 , 4 : P R I N T * * 1 , C H R * < 1 4 ) ; 
i 9 6 0 F 0 R J = 1 T 0 4 
1 9 7 0 Z = V A L < M I D * < S T R * < J A ) , J + 1 , 1 ) ) 
1 9 8 0 Z Z < J ) = Z A + 8 * ( 4 8 + Z ) 
1 9 9 0 N E X T J 

2 0 0 0 F O R I = 0 T O 7 : R E M Z E I L E 
2 0 1 0 P R I N T * * 1 : P R I N T * * 1 , " 
2 0 2 0 F 0 R J = 1 T 0 4 : R E M Z A H L 
2 0 3 0 F O R K = 7 T O 0 S T E P - 1 '• R E M S P A L T E 
2 0 4 0 I F 2 t K A N D P E E K < Z Z < J ) + I ) T H E N P R I N T * * 1 , " W ' : G O T O 2 0 6 0 
2 0 5 0 P R I N T * * 1 , " 
2 0 6 0 N E X T K , J , I 

2 0 7 0 P R I N T * * 1 , C H R * < 1 5 ) : P R I N T * * 1 : P R I N T * * 1 : P R I N T * * 1 
2 0 3 0 C L O S E 1 
2 0 9 0 R E T U R N 
2 1 0 0 R E M B E R E C H N U N G W O C H E N T A G 1 . J A N U A R U P 4 
2 1 1 0 X 1 = J A - 2 8 * I N T ( J A / 2 8 ) 
cLlcLk} 1 I - X 1 = Ü I H t N X l = c J H 

2 1 3 0 I F X 1 > 1 4 . 5 T H E N X 2 = X 1 - 1 4 : G O T O 2 1 5 0 

2 1 4 0 O N X 1 G O T O 2 2 2 0 , 2 1 6 0 , 2 1 7 0 , 2 1 8 0 , 2 2 0 0 , 2 2 1 0 , 2 2 2 0 , 2 1 6 0 , 2 1 8 0 , 2 1 3 0 , 2 2 0 0 , 2 2 1 0 , 2 1 6 0 , 2 1 

7 0 
2 1 5 0 0 N X 2 G 0 T 0 2 1 8 0 , 2 1 9 0 , 2 2 1 0 , 2 2 2 0 , 2 1 6 0 , 2 1 7 0 , 2 1 9 0 , 2 2 0 0 , 2 2 1 0 , 2 2 2 0 , 2 1 7 0 , 2 1 8 0 , 2 1 9 0 , 2 2 
0 0 
2 1 6 0 W T = 1 : G O T O 2 2 3 0 
2 1 7 0 W T = 2 : G O T O 2 2 3 0 
2 1 8 0 W T = 3 : G O T O 2 2 3 0 
2 1 9 0 W T = 4 : G O T O 2 2 3 0 
2 2 0 0 W T = 5 : G O T O 2 2 3 0 
2 2 1 0 W T = 6 : G O T O 2 2 3 0 
2 2 2 8 W T = 7 : G O T O 2 2 3 0 
2 2 3 0 R E M S C H A L T J A H R B E R E C H N U N G 
2 2 4 0 M < 2 ) = 2 8 
2 2 5 0 I F J A / 4 < > I N T < J A / 4 ) T H E N R E T U R N 
2 2 5 5 I F J A / 1 0 0 < > I N T < J A / 1 0 0 ) O R < : J A / 1 0 0 = I N T ( J A / 1 0 0 ) A N D J A / 4 0 0 = I N T < J A / 4 0 0 ) ) T H E N M ( 2 ) = M < 
2 ) + 1 
2 2 6 0 R E T U R N 
2 2 7 0 R E M T A G - M O N A T - B E R E C H N U N G U P 5 
2 2 8 0 R E M W T + T A U S U P 
2 2 9 0 I F T = M C M ) T H E N T = 0 : M = M + 1 
2 3 0 0 T = T + 1 
2 3 1 0 W T = W T + 1 
2 3 2 0 I F W T = 8 T H E N W T = 1 
2 3 3 0 R E T U R N 
2 3 4 0 D A T A O S T E R N , K A R F R E I T A G , O S T E R M O N T A G , H I M M E L F A H R T , P F I N G S T E N , P F I N G S T M O N T A G , F R O N L 
E I C H N A M 
2 3 5 0 D A T A 8 . 6 , 1 0 . 6 , 7 . 6 , 3 0 . 4 , 2 0 . 4 , 1 3 . 4 , 3 . 4 
2 3 6 0 D A T A 1 , 1 , « N E U J A H R , 1 , 5 , * M A I F E I E R T A G , 1 7 , 6 , * G E S E T Z L . F E I E R T A G , 1 , 1 1 , * A L L E R H E I L I G E 
N 

2 3 7 0 D A T A 2 4 , 1 2 , H E I L I G A B E N D , 2 5 , 1 2 , * 1 . W E I H N A C H T S T A G , 2 6 , 1 2 , * 2 . W E I H N A C H T S T A G 
2 3 8 0 D A T A 2 1 , 3 , F R U E H L I N G S A N F A N G , 2 2 , 6 , S O M M E R A N F A N G , 2 3 , 9 , H E R B S T A N F A N G 
2 3 9 0 D A T A 2 2 , 1 2 , W I N T E R A N F A N G , 0 , 0 , 
2 4 0 0 D A T A M O N T A G , D I E N S T A G , M I T T W O C H , D O N N E R S T A G 
2 4 1 0 D A T A F R E I T A G , S A M S T A G , " f l S O N N T A G 

2 4 2 0 D A T A D E Z E M B E R , J A N U A R , F E B R U A R , M A E R Z , A P R I L , M A I , • J U N I 

2 4 3 0 D A T A J U L I , A U G U S T , S E P T E M B E R , O K T O B E R , N O V E M B E R , D E Z E M B E R , " J A N U A R 

2 4 4 0 D A T A 3 1 , 2 8 , 3 1 , 3 0 , 3 1 , 3 0 , 3 1 , 3 1 , 3 0 , 3 1 , 3 0 , 3 1 

R E A D Y . (Schluß) 
Listing des Programms »Kalender« 
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Computer und Sport C64 

1 4 : 5 4 ; 2 3 

H C L C M C G R U P P E ? 

1 B U N D E S L I G A H A E N N E R 

2 L A N 0 E S L I 6 A H.#%EMNER 

3 B E Z I R K S L I G A M A E N N E R 

4 B U N 0 E S L I 6 A F R A U E N 

5 L A N D E S L I 6 A F R A U E N 

6 B E Z I R K S L I G A F R A U E N 

7 A B S P E I C H E R N 

8 E I N L E S E N 

3 P R O G R A H M E N D E 

Bild 1. Hauptmenü. Rechts oben in der Ecke erscheint die Uhrzeit. Das Anwäh
len der einzelnen Unterprogramme erfolgt über Druck auf die entsprechende 

Zahlentaste 

B U N O E S L I G A B ä E N W E R 

i T S G 7 8 H E I D E L B E R G 

J S J S C H Q E N A U 

J F S G A G G E N A U 

4 _ A 5 O B E R E H U R G 

5 ' : ~ S A A R 8 R , S Ü L Z B A C H T A L 

Z Z W I S C H E N E R G E B N I S 

»*t A N G 

K K O N T R O L L E 

? E 8 E N S I E D I E M R . O E S U E R E I N S E I N 

Bild 2. Untermenü. Die Gruppe 1 wurde angewählt. Oben erscheint die Liste 
der Mannschaften, darunter die anderen Programmöglichkeiten 

M eine Arbeit mit 
dem Computer begann 

im Juli 1982. Ich war in der 
12. Klasse und besuchte ei
nen Informatik Grundkurs. 
Die dort erworbenen, je
doch relativ geringen 
Grundlagen der Basic-Pro
grammierung führten durch 
eigene Versuche an Spielen 
und an einem NGO-Verwal
tungsprogramm, im Team
work, relativ schnell zu ei
ner guten Kenntnis der Ba

sic-Programmiersprache 
und teilweise auch schon zu 
Maschinensprachekenntnis
sen. Diese wurden durch 
den Kauf eines C 64 im April 
1983 ausgebaut und bilde
ten so die Basis zur Erstel
lung sinnvoller Programme. 
Der Einsatz des Computers 
im Sport lag also nicht fern, 
zumal mein Vater Leichtath
letiksportfeste organisiert. 

So war er es auch, der mich 
fragte, ob der Computer bei 
einem DMM-Wettkampf 
nicht gute Dienste leisten 
könnte. Die Programmidee 
war damit geboren. 

Eine Idee, eine 
Herausforderung 

und der 
Commodore 64 

Die nähere Problematik 
soll nun für alle erläutert 
werden, die mit dem Ablauf 
von Leichtathletikwettkämp
fen weniger vertraut sind. 
Das Kürzel DMM steht für 
Deutsche Mannschafts-Mei
sterschaften. Diese werden 
in verschiedenen Leistungs
klassen und auf unter
schiedlichen Ebenen durch-

Dieses Programm wurde zur Auswer
tung von Deutschen Mannschafts-

Meisterschaften entwickelt. Denkbar 
ist aber auch, daß man es bei der 

Vereinsmeisterschaft im eigenen Ort 
einsetzt. Notwendig ist dabei nur der 

Commodore 64 mit Peripherie. 

G E B E N S I E H R . O E R D I S Z I P L I N <9>»AUSSTIE6 
l? • I 

Bild 3. Erste Eingabe. Die Disziplin muß eingegegeben werden. Hier gelangt 
man hin, wenn man eine Mannschaft angewählt hat 

geführt. Bei dem Wett
kampf, für den das Pro
gramm ursprünglich ge
schrieben wurde, handelte 
es sich um den Endkampf 
um die badische Mann
schaftsmeisterschaft für 
Männer und Frauen in je
weils drei Klassen. Es waren 
Bezirksliga, Landesliga und 
Bundesliga vertreten. Diese 
drei Gruppen unterschei
den sich untereinander 
durch eine unterschiedliche 
Anzahl an Disziplinen, wo
bei die Disziplinen bei den 
Männern sich von denen bei 
den Frauen nochmals unter-

56 S M ? 

scheiden. (Man denke bei
spielsweise an die unter
schiedlichen Gewichte 
beim Kugelstoßen etc.) 

Ein MByte für das 
DLV-Punktebuch 
Jede der teilnehmenden 

Mannschaften, deren An
zahl in den einzelnen Grup
pen nochmals recht unter
schiedlich ausfällt, kann nun 
pro Disziplin maximal drei 
Teilnehmer stellen. Die Er
gebnisse, die von diesen er
zielt werden, werden an
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Bild 5. Die eingegebenen Ergebnisse werden sortiert und ausgegeben. Das rote 
Ergebnis ist nicht in die Wertung gekommen. Darunter erscheint der Gesamt
punktestand. Rechts oben in der Ecke läuft wieder die Zeit 

• I l £ R T £ E R G E B N I S S E : 1 5 8 8 

TOTAL TSG 7 8 H E I D E L B E R G : 1 1 3 4 
TASTE ORUECKE« 

"Ui S C H E f t E R G E B M I S : 1 5 ' 8 6 • 4 1 

i . ; d l s g $* 

l -dSS TSV SC 

1 0 2 1 LAG Ol 

.SULZ8ACHTAL 
» E L S E R S 

i n 
mm 

Bild 4. Nach Eingabe der Disziplin erfolgt die Eingabe der drei Einzelleistungen. 
In diesem Fall bei Mannschaft 1 der Gruppe 1 

hand eines DLV-Punktebu-
ches in die entsprechenden 
Punktezahlen umgesetzt. Da 
diese Punkte leider recht 
wahllos und nicht durch ir
gendeine Formel bestimm
bar sind, ist an eine Auswer
tung mit dem Computer an 
dieser Stelle noch nicht zu 
denken. Das DLV-Punkte-
buch enthält nämlich zirka 
83000 unterschiedliche Lei
stungen und zugeordnete 
Punktezahlen. Der Spei
cheraufwand in Basic läge 
also schätzungsweise bei ei
nem MByte, was den Spei
cherbereich des C 64 selbst 
mit angeschlossenen Flop-
py-Laufwerken erheblich 
übersteigt. Also mußte ich 
mir etwas anderes überle
gen: Der Rechenvorgang, 
der, nachdem die Punkte 
festgestellt sind, vollzogen 
werden muß, ist jedoch sehr 
gut mit einem Computer zu 
realisieren. Die drei Teiler
gebnisse einer Mannschaft 
in einer Disziplin müssen 
sortiert werden. Die beiden 

besten Ergebnisse werden 
nun zum Gesamtergebnis 
hinzuaddiert. Dies ist wohl 
ein Vorgang, dessen Ein
fachheit besticht, der aber 
gleichzeitig die Frage auf
wirft, wozu dann ein Pro
gramm benötigt wird. Die 
Antwort auf diese Frage ist 
recht einfach. Es geht um 
die Geschwindigkeit und 
die Zuverlässigkeit. Hinzu 
kommt noch die Möglichkeit 
einer schnellen Gegenkon
trolle, da alle Einzelergeb
nisse gespeichert bleiben 
und schnell abrufbar sind. 
Das Wichtigste ist jedoch 
das schnelle Herstellen von 
Zwischenergebnissen, wozu 
im Wettkampfbüro keine 
Zeit vorhanden ist. Diese 
Zwischenergebnisse kön
nen nun ohne großen Auf
wand, nur durch wenige Ta
stendrücke zu jedem belie
bigen Zeitpunkt abgerufen 
werden. 

Im Folgenden soll nun be
schrieben werden, wie der 
Ablauf in der Praxis vor sich 

ST*Mf> HACK 0 £ R E R S T E * » I $ 2 I P L M 
TASTE MtUECKCK ? 
- C EUER UtfSSHÖE mf DRUCKER > 

AUSÖEEUEHRTE O I S Z I P L I H C I T -
mm 

Bild 6. Vom Untermenü (Bild 2) wurde in das Zwischenergebnis verzweigt. Die 
Mannschaften sind nach Punktezahlen geordnet. Unten sind die Disziplinen 
aufgeführt, die bereits von allen Mannschaften komplett absolviert wurden. 
Rechts oben läuft wieder die Zeit. Wenn jetzt die »D«-Taste gedrückt wird, er
folgt der bereits Ihnen zugeleitete Ausdruck 

ging. Die Wettkampfkarten 
mit den Ergebnissen kamen 
ins Wettkampfbüro und dort 
wurden dann die entspre
chenden Punkteergebnisse 
herausgesucht. Der Zettel 
mit den Punkteergebnissen 
kam zum Computer und die 
Ergebnisse wurden einge
geben. Der Computer wähl
te die beiden besten Ergeb
nisse einer Mannschaft aus 
und addierte sie zum Ge
samtergebnis. War eine Dis
ziplin einer Gruppe abge
schlossen, so wurde das 
Zwischenergebnis mit Uhr
zeit ausgedruckt und dem 
Stadionsprecher weiterge
leitet, um diesem immer die 
aktuellsten Informationen zu 
sichern. Danach ging eine 
Kopie der Zwischenergeb

nisse an das Wettkampfbü
ro zurück, das dann eine 
Vergleichsmöglichkeit hat
te, wenn es später zu seinem 
handgerechneten Zwischen
ergebnis kam. Dies war im
mer erst wesentlich später 
der Fall, da die Ergebnisse 
immer noch in mehrere an
dere Listen übertragen wer
den mußten, bevor sie ad
diert wurden. Die Möglich
keiten einer schnellen Kon
trolle aller Einzelergebnisse 
durch den Computer, ohne 
einen Berg von Wettkampf
karten durchsuchen zu müs
sen, erwies sich als äußerst 
praktisch bei der Fehlersu
che. Die Fehler, die auftra
ten und durch das Zwi
schenergebnis des Compu
ters aufgedeckt wurden, 
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waren meist Schreib- oder 
Lesefehler, Übertragungs
fehler von einer Liste auf die 
nächste oder schlichte Re
chenfehler, die sich leicht 
einschleichen, wenn man in 
der Hektik eines Wett
kampfbüros auch noch 
schnell per Kopf oder Ta
schenrechner rechnen soll. 

Der Computer hilft 
Fehler vermeiden 

So war die Fehlerquelle mit 
Hilfe des Computers schnell 
entdeckt und der Fehler 
wurde beseitigt. Ein Schritt 
zu einer besseren und feh
lerfreien Ergebnisliste, die 
sich sehen lassen kann. 

Das Programm selbst ent
stand in zirka fünfstündiger 
Arbeit an einem Sonntag
nachmittag und wurde, nach 
seinem Einsatz, den prakti
schen Erfahrungen gemäß, 

nämlich den, daß das Pro
gramm mit praktisch allen 
Peripheriekonfigurationen 

sinnvoll arbeiten kann. Das 
beginnt bei Kassettenstation 
und Zentraleinheit und en
det bei Zentraleinheit, Flop
py und Drucker. Die einzel
nen Bildschirmmasken nut
zen die farblichen Möglich
keiten des C 64 zur über
sichtlichen Darstellung der 

nötig verlängert. Zusätzlich 
würde die verwendbare 
Datenmenge auch noch ein
geschränkt. 

Das Program ist im Menü-
System aufgebaut, so daß es 
recht einfach benutzt wer
den kann. Die einzelnen 
Möglichkeiten, die der Be
nutzer jetzt hat sind meist al
le auf dem Bildschirm dar
gestellt. Das Programm soll 

8U80ESLIGA NACHHER 
U E R E I N T S G ? B H E I D E L B E R G 
D I S Z I R L I N : 1 8 * H 

T A S T E DRUECKEK 
H R . £>ES E R G E B N I S S E S F U E R K O R R E K T U R 

r 1 

< • i : * : * 
4 1 3 1 T S O E T I G H E I M 

S T A N D N A C H 4 D I S Z I P L I N E N ! 
t a s t e mmmmEM* 
C D E U E R A U S G A B E A U F M U C K E R > 

1 5 « 2 : 

K U G E L 

A Bild 8. Ein Zwischenergebnis der Gruppe 3. 
Es wurden mehr Disziplinen ausgeführt 

die damit gemacht wurden, 
erweitert und verbessert, es 
gibt schließlich viele Dinge, 
auf die man rein theoretisch 
niemals kommt, die in der 
Praxis aber wünschenswert 
sind. Der Peripherieman
gel, der zur Entstehungszeit 
des Programmes herrschte 
ist dafür verantwortlich, daß 
im ursprünglichen Pro
gramm die Datenspeiche
rung nicht gleich auf Disket
te erfolgte. Diese Ergänzun
gen kamen erst später hin
zu. Das hatte jedoch auch ei
nen guten Nebeneffekt, 

Daten. POKE-Befehle wur
den weitgehend vermieden, 
um das Programm möglichst 
leicht auch auf andere Com
puter übertragen zu kön
nen. POKE-Befehle wurden 
nur zur Erzeugung der Hin
tergrundfarben und des To
nes verwendet und können 
an diesen Stellen des Pro
grammes durchaus entfernt 
werden. Auf die Verwen
dung von REM-Zeüen wur
de verzichtet, da der durch 
sie verbrauchte, unnötige 
Speicherplatz das Pro
gramm verlangsamt und un

Bild 7. Der Unterprogrammschritt 
Kontrolle wurde vom Untermenü (Bild 
2) aus angewählt. Wird die Taste 1, 
2 oder 3 gedrückt, dann kann das 
entsprechende Ergebnis korrigiert 
werden 

nun einmal von Anfang an 
theoretisch durchlaufen 
werden. Wird das Pro
gramm gestartet, so erfolgt 
als Erstes die Eingabe der 
Zeit. Wurde das Programm 
vorher bereits einmal ge
startet, so kann einfach nur 
»RETURN« eingegeben wer
den. Die vorher eingegebe
ne Zeit bleibt dann erhalten, 
da die interne Computer
uhr, die ja ständig mitläuft, 
vom Programm aus benutzt 
wird. Die Eingabe der Zeit 
erfolgt im »HHMMSS«-For-
mat. Das bedeutet, daß zum 
Beispiel 12 Uhr 23 und 15 Se
kunden als 122315 eingege
ben wird. Nach dieser Ein
gabe befindet man sich im 
Hauptmenü (Bild 1), das zu
nächst sechs gleichwertige 
Untermenüs anbietet, die 
den einzelnen Gruppen 
Landesliga, Bundesliga und 
Bezirksliga Männer bzw. 
Frauen zugeordnet sind. 
Diese Untermenüs sind alle 
auf dem gleichen Unterpro
gramm aufgebaut. Der Un
terschied liegt nur in den 
Daten, also den Namen der 

Mannschaften, der Anzahl 
der Disziplinen und der Art 
der Disziplinen. Wird nun 
eines der Untermenüs (Bild 
2), angewählt, so erscheint 
eine Liste der Mannschaf
ten, mit der jeweils fortlau
fenden Mannschaftsnum
mer. Das Untermenü bietet 
nun die Möglichkeit der Da
teneingabe bei den einzel
nen Mannschaften, der Kon
trolle aller Einzelergebnisse 
einer Mannschaft, der Aus
gabe der Zwischenergeb
nisse und des Rücksprun-
ges in das Hauptmenü. Für 
den Aussprung zurück ins 
Hauptmenü gibt man »A« 
ein. Zu den Eingaben ist 
grundsätzlich noch folgen
des zu sagen: Blinkt der 
Cursor so muß nach der Ein
gabe »RETURN« gedrückt 
werden, ist er jedoch nicht 
zu sehen, so ist dies nicht 
notwendig. 

Menütechnik 
sorgt für Über-

sichtlichkeit 
Entscheidet man sich in 

diesem Untermenü für die 
Dateneingabe, so muß ein
fach die Nummer der Mann
schaft eingegeben werden, 
bei der Daten eingegeben 
werden sollen. Darauf er
scheint eine Liste der in die
ser Gruppe vorhandenen 
Disziplinen (Bild 3), geord
net nach Lauf, Sprung und 
Wurf. Wird nun die Num
mer der Disziplin eingege
ben, so überprüft das Pro
gramm zunächst, ob diese 
Ergebnisse nicht vielleicht 
schon eingegeben wurden. 

Sicherung gegen 
Fehleingabe ist 

ein Muß 
Ist dies der Fall, so wird, um 
eine fehlerhafte Eingabe zu 
verhindern auf dem Bild
schirm eine entsprechende 
Fehlermeldung ausgege
ben. Diese wird von einem 
akustischen Signal beglei
tet, da man die Meldung auf 
dem Bildschirm leicht über
sieht, wenn man sich auf die 
Tastatur konzentriert. Das 
Programm versichert sich 
nun, ob die Daten wirklich 
neu eingegeben werden 
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sollen. Dies geschieht durch 
eine einfache Ja/Nein-Ab
frage. So ist gewährleistet, 
daß versehentlich gemach
te Eingaben auf einfachstem 
Wege immer wieder ge
löscht werden können, daß 
auf der anderen Seite aber 
die bereits vorhandenen 
Daten geschützt sind. Gibt 
man nun die Punkteergeb
nisse ein (Bild 4) und drückt 
nur »RETURN«, so nimmt das 
Programm als Punktezahl 
nur einfach eine Null an. Die 

zahlen (Bild 6). Ferner er
scheint eine Liste der von ih
nen bereits durchgeführten 
Disziplinen. Hier spielt nun 
auch die beim Start des Pro
grammes eingegebene Zeit 
eine Rolle, da sie auf dem 
Ausdruck mit angegeben 
wird. Die Zeit, zu der ein be
stimmtes Zwischenergebnis 
vorlag ist rein statistisch in
teressant und kann später 
zur Optimierung des Zeit
planes verwendet werden. 
Unter der Liste der Mann

stur errechnet, das heißt, 
daß nicht etwa auf dem Bild
schirm erscheint: »Stand 
nach 0 Disziplinen« oder 
»Stand nach 1 Disziplinen«. 

»Kleinigkeiten« 
werden beachtet 

In diesen beiden Sonderfäl
len wird stattdessen »Noch 
keine Disziplin komplett« 
bzw. »Stand nach der ersten 
Disziplin« ausgegeben. Zu
rück ins Untermenü kommt 
man nun wenn eine beliebi
ge Taste gedrückt wird. Soll 
die Liste vorher noch auf 

nü »K« für Kontrolle ge
drückt, so erfolgt der Zugriff 
auf die konkreten Daten 
wieder über die Vereins
nummer und die Nummer 
der Disziplin. Auf dem Bild
schirm erscheinen dann 
Gruppe, Verein, Disziplin 
und die drei Ergebnisse 
(Bild 7). Das Programm war
tet nun wieder auf einen Ta
stendruck. Wird entweder 
1, 2 oder 3 gedrückt, so 
kann das entsprechende Er
gebnis neu eingegeben 
werden. Bei anderen Tasten 
erfolgt ein Rücksprung ins 
Untermenü. 

Soll korrigiert werden, so 
werden die alten Ergebnis-

Bild 9. Ein Zwischenergebnis der Gruppe 6. Ohne bisherige Eingaben 

ZWISCHENERGEBNIS: 
; : : r** s i o a f r a u e n 

9 . i i Bum 
d r S OFT I GH£IH 

nmZM KEIME D I S Z I P L I N KOMPLETT! 
• - T £ d r u e c k e n * 
i E U E R AUSGASE AUF DRUCKE*) 

AUSGEFUEHRTE D I S Z I P L I N E N : 

I SITTE DIE KASSETTE FERTIGMACHEN 

' UND DANN TASTE D R U E C K E N UND DANN TASTE DRUECKEN 

£ - EUER AUSSTIEG EIN8E8EN 

D-FUER DISKETTE £ INGE8EN 

g J N O E S L I G A HAENNER 
MERLIN TSG ? 8 HEIDEL8ERG 
D I S Z I P L I N : 1 8 Ö H 
ERGEBNIS I : 5 8 ? 
ERGEBNIS 2 : 5 8 4 
ERGEBNIS § : 5 4 8 
t a s t e mmtKEn 
NR* DES ERGEBNISSES EUER KORREKTUR 
«EUES £ F ö £ S N I S 1 ? 5 3 8 « K 

Bild 11. Nochmals Korrekturunterprogramm. Die Eingabe Nr. 1 wurde geändert 

Punkteergebnisse werden 
nun sortiert und auf dem 
Bildschirm übersichtlich 
ausgegeben. Die beiden 
besten Ergebnisse stehen 
oben und sind grün gefärbt 
(Bild 5), weil sie zum Ge
samtergebnis addiert wer
den. Das dritte Ergebnis 
wird etwas darunter rot ein
gefärbt ausgegeben, da es 
nicht in die Wertung kommt. 

Alle Ergebnisse 
werden zur Kon-
trolle gespeichert 

Dieses Ergebnis wird je
doch trotzdem so wie die 
beiden anderen gespei
chert, da es bei Rückfragen 
zur Kontrolle manchmal 
doch eine Rolle spielt. Ist 
die Dateneingabe abge
schlossen, kehrt man wie
der in das Untermenü mit 
der Liste der Mannschaften 
zurück. 

Wird in diesem Unterme
nü »Z« für Zwischenergeb
nisse eingegeben, so er
scheint eine Liste der Mann
schaften in Reihenfolge der 
von ihnen erzielten Punkte-

Bild 10. Die Bildschirmmaske, die er
scheint, wenn die Daten auf einen 
anderen Datenträger übertragen wer
den sollen. Kassette und Diskette 
sind möglich • 

schaften wird noch angege
ben wieviele Disziplinen be
reits ausgeführt sind, wobei 
nur Disziplinen gezählt wer
den, die alle Mannschaften 
bereits durchgeführt haben. 
Diese Meldung ist nicht nur 

dem Drucker ausgegeben 
werden, so drückt man ein
fach »D«. Nach dem Druck
vorgang kommt man eben
falls in das Untermenü mit 
der Liste der Mannschaften. 

Wird in diesem Unterme-

se vom Gesamtergebnis 
subtrahiert. Das neue Er
gebnis wird eingegeben, 
die Ergebnisse werden sor
tiert und auf dem Bildschirm 
ausgegeben. Die beiden 
besten Ergebnisse werden 
nun wieder zum Gesamter
gebnis hinzuaddiert. 

Korrekturen ohne 
weiteres möglich 
Diese Untermenümöglich

keiten bestehen für alle 
sechs Gruppen. Ein Aus
stieg aus dem gewählten 
Programmschritt ist mei
stens möglich, falls er ein
mal unbeabsichtigt aufgeru
fen wird. Die Eingaben wer
den, so wie das möglich ist, 
auf Korrektheit überprüft. 
Im Falle einer festgestellten 
Unkorrektheit wird der Cur-
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sor rot gefärbt und die Ein
gabe wird ignoriert. 

Die weiteren Programm
schritte, die vom Hauptpro
gramm aus angewählt wer
den können, sind Einlesen 
von Daten, Abspeichern von 
Daten und Programmende. 

Alle Peripheriege
räte können ange-
sprochen werden 

Die Datenspeicherung (Bild 
10) kann sowohl auf Kassette 
als auch auf Diskette erfol
gen. Die Möglichkeit einer 
solchen Speicherung trägt 
dazu bei, die Daten vor ei
nem Stromausfall zu schüt
zen und die Ergebnisse zu 
späteren Zeitpunkten wie-

der rekonstruieren zu kön
nen. 

Um die Daten der Mann
schaften zu ändern, muß zu
nächst die Variable A in Zei
le 130 an die neue Gesamt
anzahl der Mannschaften 
angepaßt werden. Die neu
en Namen müssen in den 
DATA-Zeilen von 150 bis 220 
geändert werden. Die dort 
vertretenen » « erklä
ren sich dadurch, daß am 
Veranstaltungstag noch in 
letzter Minute bereits ge
meldete Mannschaften aus
fielen. Ihre Namen wurden 
dann einfach durch diese 
Striche ersetzt und ihre Er
gebnisse wurden immer mit 
0 eingegeben. Die Reihen
folge, in der die Mannschaf
ten in den DATA-Zeilen ste
hen, entscheidet über die 

Reihenfolge der Mann
schaftsnummern. Es ist hier
bei darauf zu achten, daß 
Mannschaften, die in dersel
ben Gruppe starten auch in 
der Reihenfolge der Num
mern direkt nacheinander 
kommen. Die schließlich 
letzten Änderungen bezie
hen sich auf die Zeilen 1050, 
1110, 1170, 1220 und 1350. In 
diesen Zeilen wird festge
legt, welche Mannschaften 
zu welcher Gruppe gehören 
und wieviele Disziplinen zu 
dieser Gruppe gehören. Die 
Anzahl der Disziplinen ist 
einfach dadurch zu ändern, 
daß man der Variable H ei
nen anderen Wert zuweist. 
Die Namen selbst werden in 
den darauffolgenden Zeilen 
definiert, indem sie dem 
Feld der B$(x)-Variablen zu

gewiesen werden. Die 
höchstmögliche Anzahl an 
Disziplinen muß dann noch 
in Zeile 130 bei der Zuwei
sung zu der Variablen B ge
ändert werden. In den oben 
genannten Zeilen wird z.B. 
in der Zeile 1050 durch die 
Zuweisung F=l und G=5 
festgelegt, daß die Mann
schaften 1 bis 5 einschließ
lich zur Bundesliga Männer 
gehören. In der Zeile 1110 
bedeutet F =6:0=10, daß 
die Mannschaften 6 bis 10 
zur Landesliga Männer ge
hören. Dies gilt ähnlich für 
die übrigen, oben genann
ten Zeilen. Die Reihenfolge 
der Gruppen ist hierbei die 
gleiche wie die im Hauptme
nü verwendete. 

(Volker Ritzhaupt) 

Variablendefinition zum DMM-Programm 

100-140 Ausgabe der Copyrights auf dem Bildschirm, 
setzen der Hintergrundfarben und Eingabe der 
gegenwärtigen Zeit. Der WAIT-Befehl wartet 
auf einen Tastendruck und muß bei der An
passung an andere Computer so wie die bei
den POKE-Befehle entfernt werden 

150-240 Festlegung der Mannschaften in DAT As, Be
stimmung der Arrays durch die DIM-Anwei-
sung und Einlesen der Mannschaften 

250-390 Aufbau der Bildschirmmaske für das Hauptme
nü 

400-440 Auswahl des Unterprogramms, das angewählt 
wurde 

450-510 Aufbau der Untermenübildschirmmaske und 
Verzweigung zu den jeweiligen Unterprogram
men, die von diesem angesprungen werden 
können 

520-570 Auswahl der Disziplin und Ausgabe der Liste 
aller Disziplinen einer Gruppe 

580-690 Eingabe der Ergebnisse, Sortieren der Ergeb
nisse und Ausgabe der sortierten Ergebnisse. 
Außerdem Addition zum Gesamtergebnis und 
Ausgabe des Gesamtergebnisses 

700-840 Ausgabe des Zwischenergebnisses auf dem 
Bildschirm 

850-860 Anschalten des Tones 
870-940 Ausgabe der Fehlermeldung und des Tones 

im Falle einer Falscheingabe. Vorbereitung auf 
die Neueingabe der Ergebnisse 

950-1020 Auslisten der Einzelergebnisse zur Kontrolle 
1030-1040 Ändern des konkreten Ergebnisses 
1050-1390 Unterprogramm zur Definition der Disziplinen 

und der Mannschaftsanzahl einer Gruppe 
1510-1570 Schreiben der Daten auf Kassette 
1580-1640 Lesen der Daten von Kassette 
1680-1730 Unterprogramm zur Vorbereitung auf die Da

tenspeicheroperationen 
1740-1820 Schreiben der Daten auf die Diskette in eine 

sequentielle Datei, die den Namen DMM-Da-
ten trägt 

1830-1870 Lesen der Daten von Diskette 
1880-1890 Eröffnen einer Pseudo-Datei auf der Diskette, 

falls noch keine Datei angelegt war 
3000-3100 Ausgabe der Zwischenergebnisse auf dem 

Drucker 
4000-4010 Unterprogramm zum Drucken der Überschrift 

Erläuterung des DMM-Programms anhand der Zeilennummern 

A$(x) Name der Vereine 
A(x) Gesamtergebnis eines Vereins 
A Anzahl der Mannschaften 
B$(x) Namen der Disziplinen einer Gruppe 
B Maximale Anzahl an Disziplinen 
C(x,y,z) Einzelergebnis, wobei x die Mannschafts

nummer ist 
y die Disziplin repräsentiert und 
z die Nummer des Einzelergebnisses ist 
(von 1-3) 

C$ Variable für 4 Cursorbewegungen nach 
unten 

E$(x) Ergebniszeichenkette, die sich aus Ge
samtpunktzahl und Mannschaftsnamen zu
sammensetzt 

E(x,y) Flag zur Überprüfung, ob eine Disziplin 
bereits eingegeben wurde 
x steht für die Mannschaftsnummer und y 
für die Disziplin 

El$ Zwischenspeicherstring zur Formatierung 
der Ergebnisse 

F Untere Grenze der Mannschaftsnummer 
einer Gruppe 

G Obere Grenze der Mannschaftsnummern 
einer Gruppe 

F$ Variable für Bildschirm löschen und 3 
Cursorbewegungen nach unten 

G$(x) Namen der unterschiedlichen Gruppen 
Gl Anzahl der Mannschaften einer Gruppe 
H Anzahl der Disziplinen einer Gruppe 
Sl Basisadresse des SID im C 64 (Sound Con

troller) 
T Wellenform des Tones 
TI$ Interne Uhr des C 64 
Tl$ Stunden 
T2$ Minuten 
T3$ Sekunden 
V Anzahl der durchgeführten Disziplinen 
VI Zählvariable 
XI Angewähltes Unterprogramm beziehungs

weise angewählte Gruppe 
P0,K0 Flag für bestimmten Programmodus 
X$,Y$,D$,P$,RI$ Stringvarible ohne bleibenden Wert. 

(Ja/Nein-Entscheidungen etc.) 
IX.DJ.RI Numerische Variable ohne bleibenden 

Wert (Laufvariable etc.) 
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Ch. Langfe\öer 

Band 1: Unterweisung 

cine Einführung in BAS\C mit CBM-Rechnern 

(CBM 8032) 
In 12 Kapiteln wird der Leser Schritt für Schritt 
mit der Programmiersprache BASIC, dem CBM 
Rechner und seiner Bedienung yertraut ge 
macht. Jedes Kapitel schließt mit Übungen u r 
Aufgaben ab — als Kontrolle für den jeweilig? 
Wissensstand. Im Anhang befinden sich da 
unter anöerem d ie Lösungen der Aufgaben, 
Glossar, ein Stichwortregister usw. 

226 Seiten n . . 
Best.H r. MT 480 ü M OO,' 

.ca.igfelder 

t>und 2: Übungen 
Dieses Buch enthält 20 ausgewählte Routinen 
und Programme zum Üben allgemeiner Pro
grammiertechniken auf CBM-Rechnern (CBM 
8032). Die Programme slnö i n sechs Rubriken 
unterteilt: drei allgemeine Routinen, fünf allge
meine Programme, fünf kommerziell-techni
sche Anwendungen, zwei Statistikprogramme, 
zwei Mathematikprogramme und drei Lehr- und 
Spielprogramme. Al le Programme können d i 
rekt i n einen CBM-Rechner Modell 8032 einge
geben und gestartet werden. 
-\982, 119 Seiten -
Best.-Nr. MT 490 U M ZD, 

H.L bo... 
Band 3 : P r o b . 
entwicklung und 

Aus dem Inhalt: Problemanalyse • Program
mlertechniken • Beschreibung allgemeiner Pro
grammsegmente • Testen, \Nartung und Pflege 
von Programmen • Dateiformen • Zugrlffs\/er 
**hren auf eine oder mehrere Dateien. Ko r  

* dieses Buch für Commodore-Recr 
«edoch lassen sich alle a 

•* andere Rechner 

Bano *»• 
Verwaltung . 
Beispiel 
Das vorliegende Buch faßt die meisten a t . »Basic ohne Probleme« Band 3 beschriebenen Algorithmen i n ein großes, komplexes Programmsystem zusammen, das immer wieder und i n allen Bereichen der Datenverarbeitung benötigt \Nlr&. d ie Dateiverwaltung. Al le Pro-•^me werden ausführlich beschrieben. Im Standard-Dateiverwaltungen kön-ausführlichen Dokumen-" immer \hren Wün-

D M 5 3 , 

file:///Nartung
file:///hren


Internationaler Wettbewerb 

Hallo Video- und Computerspielfans — das ist der Superknüller: 
» W e t t b e w e r b für das internationale Videospiel des Jahres« 

175000 Dollar zu gewinnen 

Hauptgewinn: 100000 Dollar JnusL 

S c h r e i b e n Sie ein to l les n e u e s V i d e o - o d e r v^~~ C o m p u t e r s p i e l p r o g r a m m . D a m i t w e r d e n 
Sie d a n n v ie l le icht z u m M i l l i o n ä r . D i e s e r S u p e r - W e t t b e w e r b , d e r v o n I R P ( T h e I n t e r n a t i o n a l R e g i s t e r 
of i n d e p e n d e n t C o m p u t e r P r o g r a m m e r s L t d . ) u n d d e r b e k a n n t e n i n t e r n a t i o n a l e n M a r k M c C o r m a c k 
M a n a g e m e n t G r o u p o r g a n i s i e r t w i r d , b ietet P r o g r a m m i e r e r n u n d L e u t e n m i t I d e e n die C h a n c e i h r e s 
L e b e n s . Z u g e w i n n e n s i n d s o w o h l r i e s i g e G e l d p r e i s e als a u c h A b s a t z b e t e i l i g u n g e n v o n 10 % a m 
w e l t w e i t e n V e r k a u f d e r S p i e l e . A l s G e w i n n e r w e r d e n Sie a u c h z u m S t a r e i n e r i n t e r n a t i o n a l e n F e r n 
s e h s h o w . W e r d e n S i e r e i c h u n d b e r ü h m t mit I h r e m K ö n n e n u n d I h r e r P h a n t a s i e ! 

und dann gibt es noch 
fünf w e i t e r e Preise 
z u je 1 5 0 0 0 Dollar! 

D e n k e n Sie s i c h ein v ö l l i g n e u e s , o r i g i n e l l e s V i d e o - o d e r C o m p u t e r s p i e l a u s : E s k a n n ein S p o r t - , 
S i m u l a t o r - , A r k a d e n - , S t r a t e g i e - , A b e n t e u e r - o d e r F a n t a s y s p i e l s e i n . E s m u ß a u c h n i c h t u n b e d i n g t 
e in S p i e l p r o g r a m m s e i n , s o n d e r n e s k ö n n t e a u c h ein L e r n -
spiel o d e r L e r n p r o g r a m m s e i n , a b e r s e h r u n t e r h a l t s a m sol l 
t e e s s e i n . W i r v e r g e b e n a u c h e i n e R e i h e v o n A u s z e i c h n u n 
g e n f ü r b e s o n d e r s g e l u n g e n e S p i e l p r o g r a m m e , die v o m 
H ä n d l e r mit e i n e m s p e z i e l l e n H i n w e i s ( » A n i n t e r n a t i o n a l V i 
d e o G a m e of t h e Y e a r M E R I T A W A R D « ) a u f der P a c k u n g 
g e k e n n z e i c h n e t w e r d e n d ü r f e n . D a s ist e i n e g r o ß e H e r a u s 
f o r d e r u n g . N i c h t n u r die r i e s i g e n G e l d g e w i n n e s i n d a t t r a k 
t i v , s o n d e r n Sie k ö n n e n ü b e r N a c h t b e r ü h m t w e r d e n . D a s 
ist d e r a u f r e g e n d s t e W e t t b e w e r b , d e r je f ü r k r e a t i v e V i d e o -
u n d C o m p u t e r s p i e l e f a n s a u s g e s c h r i e b e n w u r d e . 

Werden Sie auch noch 
zum Fernsehstar! 
Die s e c h s p r e i s g e k r ö n t e n Spiele 
u n d ihre A u t o r e n w e r d e n in einer 
internat ional a u s g e s t r a h l t e n F e r n 
s e h s h o w v o r g e s t e l l t . D a n n w e r d e n 
Sie plötz l ich e i n e n N a m e n h a b e n , 
d e n m a n n i c h t m e h r v e r g i ß t . 

Teilnahmebedingungen: 
S c h i c k e n Sie e i n f a c h Ihr Spiel a u f 
K a s s e t t e — e g a l f ü r w e l c h e n H e i m 
c o m p u t e r — e i n . V e r w e n d e n Sie d i e 
s e n A b s c h n i t t h e u t e n o c h , u n d w i r 
s c h i c k e n alle w e i t e r e n E i n z e l h e i t e n . 

Einsendeschluß: 31. Mai 1984 

a n : IRP Limited, 
P i n e w o o d Film Studios, 
Iver, Bucks, England 

N a m e : 

A d r e s s e : 
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C64 Schneller zeichnen 

D er Algorithmus wird in 
einer Basic- und einer 

Assembler-Version für ei
nen 6502-Mikroprozessor 
mit den Adressen für den 
Commodore 64 (der 6510 
Mikroprozessor im C 64 ist 
im Befehlssatz identisch mit 
dem 6502) beschrieben. Die 
Programme können, da sie 
im Aufbau einfach sind und 
erklärt werden, ohne große 
Probleme für andere Syste
me beziehungsweise ande
re Sprachen umgewandelt 
werden. 

Vor einiger Zeit suchte ich 
eine Möglichkeit, das in [1] 
auf Seite 97 abgedruckte, in 
Assembler geschriebene 
Programm um eine einfache 
aber doch effiziente »Drawli-
ne«-Routine zu erweitern. In 

[2] fand ich genau den Algo
rithmus, den ich brauchte, 
— nur war er »leider« in Ba
sic formuliert. Jedoch berei
tete es, nachdem der Algo
rithmus verstanden war, 
nicht mehr allzu viel Mühe, 
eine Assemblerversion zu 
schreiben. Doch vor der Be
schreibung der Programme 
eine kurze Erklärung des 
Algorithmus. 

Ein Rasterbildschirm setzt 
sich aus einzelnen Punkten, 
die gesetzt oder auch ge
löscht sein können, zusam
men. Der Abstand der 
Punkte voneinander ist in 
der Richtung der Achsen 
immer gleich und jeweils ei
ne Schrittweite groß (Bild 1). 
Um eine Gerade zwischen 
den Punkten PO und PI zu 

Ein schneller 
»Drawline«-

Algorithmus 
Im folgenden wird eine Möglichkeit 

vorgestellt, schnell und einfach eine 
Strecke, die durch ihre beiden End
punkte gegeben ist, zu plotten. Als 

Ausgabegerät können Bildschirm, 
Drucker oder Plotter eingesetzt 

werden. 
ziehen, muß daher schritt
weise berechnet werden, 
welcher Punkt der Ideallinie 
(Bild 2) am nächsten ist und 
daher gesetzt werden muß. 

Geschwindig
keitsvorteile 

durch einfache 
Berechnungen 

Für diese Berechnungen 
gibt es verschiedene Mög
lichkeiten, doch sind sie 
meistens mit Multiplikatio
nen und Divisionen in der 
Approximationsschleife ver
bunden und daher weder 
schnell noch einfach zu pro
grammieren. Der hier vor
gestellte Algorithmus ver
wendet dagegen nur eine 
Division und in der Schleife 
nur mehr Addition, Subtrak
tion und eine Vergleichs
operation. Da die Schleifen
operationen außerdem nur 
mehr an Integerzahlen 
durchzuführen sind, ist er 
besonders schnell, und er 
läßt sich auch einfach pro
grammieren. Zur Erklärung 
soll eine Gerade mit einer 
Steigung zwischen 0 und 1 (0 
bis 45 Grad) betrachtet wer
den. 

Wie man in Bild 2 un
schwer erkennen kann, ist 
der Abstand der Punkte PO 

und PI entlang der X-Achse 
gleich der Anzahl der zu set
zenden Punkte, DX = XI — 
X0, das heißt es sind DX-Ap-
proximationen durchzufüh
ren, um die Gerade zu 
zeichnen. Für jeden folgen
den Punkt ist also X0 um IX 
(= 1) zu erhöhen, während 
Y0 gleichbleibt (IY = 0) 
oder ebenfalls um 1 (IY = 1) 
erhöht wird. Der Abstand 
der beiden Punkte entlang 
der Y-Achse ist demnach: 
DY = Yl - Y0. Es bleibt al
so nur mehr festzustellen, 
wann IY = 0, beziehungs
weise IY = 1 zu sein hat. Da
zu wird vor Beginn der 
Schleife ein Approxima
tionswert OF berechnet. Da 
beim Idealfall für eine Stei
gung von 1 (Bild 1) IY = IX, 
das heißt immer 1 ist, und 
DX = DY ist, wird OF = 
DX/2. 

Rasterpunkte 
optimieren 

Zu OF wird für jeden neu
en Punkt DY addiert. Solan
ge OF kleiner als DX bleibt, 
bleibt IY = 0, wird OF 
gleich oder größer, so wird 
IY = 1, das heißt Y0 um 1 er
höht. Damit diese Abfrage 
auch für die folgenden 
Punkte möglich ist, muß OF 
um DX vermindert werden. 
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Wenn DX-Punkte gesetzt 
worden sind, sind alle Punk
te der Geraden berechnet 
und die Schleife kann ver
lassen werden. 

Soweit also für eine Gera
de mit positiver Steigung 
zwischen 0 und 45 Grad. 
Wie sieht es aber aus, wenn 
zum Beispiel XI kleiner XO 
ist? Nun, dann wird eben IX 
= — 1, XO also für jeden Ap

proximationsschritt um 1 er
niedrigt. Und wie sieht es 
für eine Steigung größer 1 
aus? Auch dieses Problem 
läßt sich einfach lösen. Es 
werden für die Rechnung 
einfach die beiden Achsen 
vertauscht. 

Der Ablauf beider Pro
gramme ist im Nassi-Shnei-
derman-Diagramm (Bild 3) 
dargestellt. Zum leichteren 
Vergleich sind alle Varia
blenbezeichnungen in den 
Programmen identisch. 

Die Basic-Version gibt nur 
die Koordinaten der be
rechneten Punkte aus, da 
ich dafür keine »Setze-
Punkt «-Routine schreiben 
wollte. Man kann aber die 
Wirkungsweise des Algo
rithmus schön verfolgen. 

Das Assemblerprogramm 
ist, wie schon oben gesagt, 
für den C 64 geschrieben 
mit einer möglichen Auflö
sung von 320 x 200 Punkten. 
Dadurch können die Werte 
für Y in einem Byte unterge
bracht werden, während für 
X zwei Byte benötigt wer
den. OF, DX und der Schlei
fenzähler CT benötigen des
halb ebenfalls 2 Byte. Die 
Länge der Werte muß beim 
Umstricken für ein anderes 
System berücksichtigt wer
den, da alle durchzuführen
den Operationen dement
sprechend 1 oder 2 Byte 
lang sind. 

F l s f 

100 
i lu 
120 
130 
140 
150 
160 
1 7 0 

ISO 
190 
200 
7 1 A 

2S0 
290 

rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
r em 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
i n p i 

i f x < 
i 4- ( 

drawl ine 
diese routine berechnet, die koordinaten 
der punkte einer strecke, die durch ihre 
endpunkte gegeben i s t . mit einer ge~ 
eiqneten ' setpoi nt:' - r o u t i n e kann der 
bildschirm oder ein plotter angesteuert 
werden» d i e grenzen der werte fuer >•; und 
y entsprechen den werten tuer den hi-res 
bildschirm des commodore 64. 

das original dieses programmes von mike 
higqins i s t . in byte heft 8/61 auf den 
S e i t e n 414 - 416 erschienen. 

zhael bauer I i indorferstr. 0 6 8 muenchen 21 

get ?:i check xö/yö 
.it"koordinaten 1. punkt ' '; x0, y0 
)>319ory0>199then270 
) < 0 o r y 0 < 01 h e n 2 7 0 
get & check xl/yl 
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d e r P u n k t s » e n f , 

i - u n k t e e n t l a n o , w i " C h s e 

3,0 input"koordinaten 2.. punkt";xl,yl 
320 ifxl>319oryl>199then: >10 
330 if x KOoryKOther.310 
340 rem initialisiere vai--labie 
350 ay=0:iy=l:ix=l:ax=0 
360 rem pruefe steiqung 
370 ifxl=>x0thendx=x1-xO: goto400 
380 ix ==-1 
390 dx=x0-xl 
400 i f y1 = >y 0thendy=yl-y0: goto440 
410 dy=y0-yl 
420 iy=-i 
430 rem Steigung > 1 ? 
440 ifdx=>dythen530 
450 ct=dx : rem vertausche dx und dy 
460 dx=dy 
470 dy=ct 
480 ay=ix 
490 ix=0 
500 ax=iy 
510 i y=0 

520 r e m b e r e c h n e a p p r o x i m a t i o n s w e r t. 
530 of=dx/2 
540 ct=l: rem schleif enzaehler 
550 goto660:rem plette U r s p r u n g s p u n k t 

560 rem a p p r o x i mat i o n s s c h l ei f e 

570 x0"xö+ix 
580 y0=y0+ax 
590 of=of+dy 
600 ct=ct+l 
610 rem yO erhoehen ? 
620 ifof<=dxthen66ö 
630 of=of-dx 
640 x0=x0+ay 

650 y0=y0+iy 
660 printx0,y0 
670 rem letzter punkt ? 
680 ifdx=>ctthen570 
690 end 

Basic-Programm »Drawline« 
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In dieser Assemblerver
sion werden nur 2 Subrouti-
nen aus dem Betriebssy
stem verwendet. Sie sind in 
Tabelle 1 beschrieben. Zu
sätzlich habe ich die Adres
sen für die anderen Commo
dore Computer angegeben. 
Die Subroutine »PLOT«muß, 
wenn sie sich im Betriebssy
stem wie bei den Commodo-
resystemen nicht findet, ex
tra geschrieben werden. 
Für den C 64 findet man in 
[1] ein geeignetes Pro
gramm. 

Kein Problem: 
Variablen 

In Tabelle 2 sind alle ver
wendeten Variablen aufge
listet und beschrieben. Auf
gerufen wird diese Version 
mit 
SYS aaaa,X0,Y0,Xl,Yl wo
bei aaaa die Startadresse 
der Routine, XO/YO und 
X l / Y l die Koordinaten der 
beiden Punkte sind. Für die 
Koordinaten können auch 
Ausdrücke verwendet wer
den, da die Betriebssystem
routine »GETCOR« auch 
Ausdrücke auswertet. 

Zusätzliche 
Erweiterungen 

Den Lesern, die mit As
sembler-Programmen noch 
etwas Probleme haben, sen
de ich gerne gegen einen 
Kostenbeitrag von 10 Mark 
eine Kassette mit einem Ba
sic-Lader mit dem gesamten 
Programm zu. Es stehen 
dann neben den in [1] be
schriebenen Befehlen noch 
DRAWLINE, ERASELINE, 
DRAWX-AXIS, ERASEX-
AXIS, DRAWY-AXIS und 
ERASEY-AXIS zur Verfü
gung. 

Bei der Anwendung die
ses Algorithmus wünsche 
ich viel Spaß und Erfolg. 

(Michael Bauer) 
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Literatur: 
(1) Angerhausen et al.; »64 Intern« Seiten 
97-100; DATA BECKER 1983 
(2) Higgins, Mike; »Fast Line-Drawing 
Technique« Seiten 414-416; BYTE August 
1981 
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Sprites C64 

Daß Sprites nützliche Hilfsmittel nicht 
nur bei Spielen sind, ist mittlerweile 
bekannt. Mit dem hier vorgestellten 

Programm lassen sich bis zu acht 
Sprites mit 255 verschiedenen Ge

schwindigkeiten kontinuierlich in acht 
Richtungen manövrieren. Das Beson

dere: Berechnungen im Programm 
haben keinen Einfluß auf die Lauf

geschwindigkeit der Sprites. 

E ine feine Sache ist beim 
Commodore 64 die Spri-

te-Grafik. Hat man ein sol
ches Sprite entwickelt und 
auf dem Bildschirm darge
stellt, so kann durch Verän
derung zweier Speicherstel
len das Sprite an eine ande
re Position gebracht wer
den. Um eine fließende Be
wegung zu erreichen, än
dert man die Speicherstel
len um den Faktor 1. Nun 
funktioniert dies bei einem 
einzigen Sprite noch recht 
zügig. Möchte man aber 
mehrere Sprites bewegen, 
zwischendurch etwas be
rechnen und abfragen, ob 
eine Kollision zwischen zwei 
Sprites stattgefunden hat, so 
werden die Bewegungen 
doch recht träge. Um die 
Bewegungen schneller er
scheinen zu lassen, kann 
man die Schrittweite erhö
hen. Dies hat aber den 
Nachteil, daß die Sprites 
ziemlich »abgehackt« über 
den Bildschirm laufen. Wei
terhin muß beachtet wer
den, ob ein Sprite auf der 
rechten Bildschirmseite dar
gestellt werden soll. Ist dies 
der Fall, so muß im Register 
16 das Bit für das entspre
chende Sprite gesetzt wer
den. Bei der Rückkehr auf 
die linke Seite muß das Bit 
wieder gelöscht werden. 
Bild 1 zeigt den Bereich, in 
dem sich die Sprites bewe
gen können. Wenn Sie das 

Programm SPRITE-MOVE 
(siehe Listing) benutzen, so 
sind diese Probleme vorbei. 
Sie können ein Sprite nun 
mit dem Befehl 
!RUN S.R.G 
auf die Reise schicken. Mit 
dem S geben Sie die Num
mer des Sprites an (0-7), mit 
R die Richtung (1-9) und mit 
G die Geschwindigkeit (0-
255). In Bild 2 können Sie se
hen, welche Zahl für welche 
Richtung einzusetzen ist. Die 

r < 0 
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C64 Sprites 

Zahl 5 kann eingegeben 
werden, hat aber keinen 
Einfluß. Bei der Geschwin
digkeit G bedeutet 0 die 
schnellste und 255 die lang
samste Bewegung. Die Spri
tes bewegen sich nun im
mer in der eingegebenen 
Geschwindigkeit. Sie kön
nen in Ihrem Basic-Pro
gramm berechnen oder ab
fragen so viel Sie wollen, 
dem Bewegungsdrang der 
Sprites tut dies keinen Ab
bruch. Verläßt ein Sprite 
den Bereich, in dem es sich 
bewegen kann (siehe Bild 
1), so erscheint es wieder 
auf der gegenüberliegen
den Seite. Wenn Sie dies 
nicht möchten, so müssen 
Sie durch Abfrage der ent
sprechenden Speicherstel
len darauf reagieren. Anhal
ten können Sie ein Sprite mit 
dem Befehl 
!STOP S. 

Aufpassen muß man bei 
dem Befehl THEN. Zwi
schen THEN und dem neu
en Befehl muß ein Doppel
punkt stehen, da es sonst zu 
einem SYNTAX-ERROR 
kommt. 

Aufbau einer 
Spritebibliothek 

Weiterhin haben Sie die 
Möglichkeit, ab der Spei
cherstelle 49900 bis zu 50 
Sprites zu speichern und mit 
dem Befehl 
!VAL B1.B2 
in den Block zu schieben, 
auf dem Ihr Sprite zugreift. 
Bl kann dabei Werte von 0 
bis 7 annehmen. Und zwar 
bedeutet: 
0 = Block 11 
ab Speicherstelle 704 
1 = Block 13 
ab Speicherstelle 832 
2 = Block 14 
ab Speicherstelle 896 
3 = Block 15 
ab Speicherstelle 960 
4 = Block 32 
ab Speicherstelle 2048 
5 = Block 33 
ab Speicherstelle 2112 
6 = Block 34 
ab Speicherstelle 2176 
7 = Block 35 
ab Speicherstelle 2240 

Wenn Sie die Blöcke 32 

bis 35 benützen, müssen Sie 
den Zeiger, der auf den Be
ginn des Basic-Programms 
zeigt, ändern. Mit POKE 
2560,0 beginnt Ihr Basic-
RAM-Bereich ab Speicher
stelle 2561. Anschließend 
geben Sie noch NEW ein. 

Bringen Sie 
Bewegung 

in die Sprites 
B2 kann Werte von 0 bis 

49 annehmen. Errechnen 
können Sie die Anfangsspei
cherstelle für B2 mit 49900 + 
B2 * 63. Sie können sich so 
eine ganze Sprite-Bibliothek 
anlegen und bei Bedarf ab
rufen. In Bild 3 sehen Sie ein 
Programm, mit dem Sie die 
Sprites (die ab Speicherstel
le 49900 stehen) zusammen 
mit dem Programm SPRITE-
MOVE auf Kassette weg
speichern können. Denkbar 
wäre auch, daß man sich 
ähnlich aussehende Sprites 
speichert und diese ab
wechselnd einschaltet. Da
durch kann man den Ein
druck einer sich bewegen
den Figur erzeugen. (Siehe 
Beispielprogramm in Bild 4). 

Alle Parameter für die 
neuen Befehle können Zah
len oder auch Variablen 
sein. Außerdem funktionie
ren die Befehle sowohl im 
Direktmodus als auch inner
halb eines Basicprogramms. 

Sprites for ever 
Das Programm steht von 
Speicherstelle 49229 bis 
49798. Die Speicherstellen 
49152 bis 49228 werden vom 
Programm als Speicher be
nutzt. Aktiviert werden die 
neuen Befehle mit SYS 
49700. Im Basic-Lader ge
schieht dies in Zeile 172. 
Sollten Sie die RUN/STOP-
und RESTORE-Taste betäti
gen, so müssen Sie das Pro
gramm neu aktivieren. Und 
nun viel Spaß mit den neu
en, schnellen Sprites. 

(Herbert Kunz) 

Basic-Lader von »Sprite-Move« I 

100 REM * * * * * * * SPRITE-MOVE * * * * * * * 
101 DATA 1 6 2 , 0 , 1 8 9 , 0 , 1 9 2 , 2 0 1 , 1 , 2 4 0 , 8 
102 DATA 2 3 2 , 2 2 4 , 8 , 2 0 8 , 2 4 4 , 7 6 , 7 6 , 1 9 3 
103 DATA 5 6 , 1 8 9 , 2 6 , 1 9 2 , 2 3 3 , 1 , 1 5 7 , 2 6 , 1 9 2 
104 DATA 1 4 4 , 3 , 7 6 , 8 6 , 1 9 2 , 1 8 9 , 1 6 , 1 9 2 , 1 5 7 
105 DATA 2 6 , 1 9 2 , 1 4 2 , 2 4 , 1 9 2 , 1 8 9 , 8 , 1 9 2 
106 DATA 2 0 1 , 1 , 2 4 0 , 3 1 , 2 0 1 , 2 , 2 4 0 , 4 2 , 2 0 1 
107 DATA 3 , 2 4 0 , 5 0 , 2 0 1 , 4 , 2 4 0 , 6 1 , 2 0 1 , 6 
108 DATA 2 4 0 , 6 9 , 2 0 1 , 7 , 2 4 0 , 7 7 , 2 0 1 , 8 , 2 4 0 
109 DATA 8 8 , 2 0 1 , 9 , 2 4 0 , 9 6 , 7 6 , 8 6 , 1 9 2 , 3 2 
110 DATA 7 , 1 9 3 , 3 2 , 2 6 , 1 9 3 , 3 2 , 3 9 , 1 9 3 , 1 7 4 
111 DATA 2 4 , 1 9 2 , 7 6 , 8 6 , 1 9 2 , 3 2 , 7 , 1 9 3 , 3 2 
112 DATA 3 9 , 1 9 3 , 1 7 4 , 2 4 , 1 9 2 , 7 6 , 8 6 , 1 9 2 
113 DATA 3 2 , 7 , 1 9 3 , 3 2 , 1 3 , 1 9 3 , 3 2 , 3 9 , 1 9 3 
114 DATA 1 7 4 , 2 4 , 1 9 2 , 7 6 , 8 6 , 1 9 2 , 3 2 , 7 , 1 9 3 
115 DATA 3 2 , 2 6 , 1 9 3 , 1 7 4 , 2 4 , 1 9 2 , 7 6 , 8 6 , 1 9 2 
116 DATA 3 2 , 7 , 1 9 3 , 3 2 , 1 3 , 1 9 3 , 1 7 4 , 2 4 , 1 9 2 
117 DATA 7 6 , 8 6 , 1 9 2 , 3 2 , 7 , 1 9 3 , 3 2 , 2 6 , 1 9 3 
118 DATA 3 2 , 4 8 , 1 9 3 , 1 7 4 , 2 4 , 1 9 2 , 7 6 , 8 6 , 1 9 2 
119 DATA 3 2 , 7 , 1 9 3 , 3 2 , 4 8 , 1 9 3 , 1 7 4 , 2 4 , 1 9 2 
120 DATA 7 6 , 8 6 , 1 9 2 , 3 2 , 7 , 1 9 3 , 3 2 , 1 3 , 1 9 3 
121 DATA 3 2 , 4 8 , 1 9 3 , 1 7 4 , 2 4 , 1 9 2 , 7 6 , 8 6 , 1 9 2 
122 DATA 1 7 3 , 2 4 , 1 9 2 , 1 0 , 1 6 8 , 9 6 , 2 4 , 1 7 7 
123 DATA 2 4 7 , 1 0 5 , 1 , 1 4 5 , 2 4 7 , 1 4 4 , 3 , 7 6 , 5 7 
124 DATA 1 9 3 , 9 6 , 5 6 , 1 7 7 , 2 4 7 , 2 3 3 , 1 , 1 4 5 
125 DATA 2 4 7 , 1 7 6 , 3 , 7 6 , 5 7 , 1 9 3 , 9 6 , 2 0 0 , 2 4 
126 DATA 1 7 7 , 2 4 7 , 1 0 5 , 1 , 1 4 5 , 2 4 7 , 9 6 , 2 0 0 
127 DATA 5 6 , 1 7 7 , 2 4 7 , 2 3 3 , 1 , 1 4 5 , 2 4 7 , 9 6 
128 DATA 1 7 4 , 2 4 , 1 9 2 , 1 6 9 , 1 , 2 0 2 , 4 8 , 4 , 1 0 
129 DATA 7 6 , 6 2 , 1 9 3 , 7 7 , 1 6 , 2 0 8 , 1 4 1 , 1 6 , 2 0 8 
130 DATA 9 6 , 2 0 6 , 4 0 , 1 9 2 , 4 8 , 5 , 1 6 2 , 0 , 7 6 
131 DATA 7 9 , 1 9 2 , 1 6 9 , 6 , 1 4 1 , 4 0 , 1 9 2 , 7 6 , 4 9 
132 DATA 2 3 4 , 3 2 , 1 1 5 , 0 , 2 0 1 , 3 3 , 2 4 0 , 9 , 3 2 
133 DATA 1 2 1 , 0 , 7 6 , 2 3 1 , 1 6 7 , 7 6 , 8 , 1 7 5 , 3 2 
134 DATA 1 1 5 , 0 , 2 0 1 , 1 3 8 , 2 4 0 , 2 9 , 2 0 1 , 1 4 4 
135 DATA 2 4 0 , 7 , 2 0 1 , 1 9 7 , 2 4 0 , 8 1 , 7 6 , 1 0 7 
136 DATA 1 9 3 , 3 2 , 1 1 5 , 0 , 3 2 , 1 5 8 , 1 8 3 , 2 2 4 
137 DATA 8 , 1 7 6 , 2 2 5 , 1 6 9 , 0 , 1 5 7 , 0 , 1 9 2 , 7 6 
138 DATA 1 7 4 , 1 6 7 , 3 2 , 1 1 5 , 0 , 3 2 , 1 5 8 , 1 8 3 
139 DATA 2 2 4 , 8 , 1 7 6 , 2 0 7 , 1 6 9 , 1 , 1 5 7 , 0 , 1 9 2 
140 DATA 1 4 2 , 4 1 , 1 9 2 , 3 2 , 2 5 3 , 1 7 4 , 3 2 , 1 5 8 
141 DATA 1 8 3 , 2 2 4 , 1 0 , 1 7 6 , 1 8 9 , 1 3 8 , 2 4 0 , 1 8 6 
142 DATA 2 0 1 , 5 , 2 4 0 , 6 , 1 7 4 , 4 1 , 1 9 2 , 1 5 7 , 8 
143 DATA 1 9 2 , 3 2 , 2 5 3 , 1 7 4 , 3 2 , 1 5 8 , 1 8 3 , 1 3 8 
144 DATA 1 7 4 , 4 1 , 1 9 2 , 1 5 7 , 1 6 , 1 9 2 , 1 5 7 , 2 6 
145 DATA 1 9 2 , 7 6 , 1 7 4 , 1 6 7 , 3 2 , 1 1 5 , 0 , 3 2 , 1 5 8 
146 DATA 1 8 3 , 2 2 4 , 8 , 1 4 4 , 3 , 7 6 , 8 , 1 7 5 , 1 4 2 
147 DATA 4 7 , 1 9 2 , 3 2 , 2 5 3 , 1 7 4 , 3 2 , 1 5 8 , 1 8 3 
148 DATA 2 2 4 , 5 0 , 1 7 6 , 2 4 0 , 2 3 2 , 1 4 2 , 4 6 , 1 9 2 
149 DATA 1 7 3 , 4 7 , 1 9 2 , 1 0 , 1 7 0 , 1 8 9 , 4 8 , 1 9 2 
150 DATA 1 3 3 , 2 5 1 , 2 3 2 , 1 8 9 , 4 8 , 1 9 2 , 1 3 3 , 2 5 2 
151 DATA 3 2 , 1 2 6 , 1 9 4 , 1 7 3 , 4 6 , 1 9 2 , 1 7 0 , 2 0 2 
152 DATA 2 4 0 , 1 4 , 2 4 , 1 6 5 , 2 4 9 , 1 0 5 , 6 3 , 1 3 3 
153 DATA 2 4 9 , 1 4 4 , 2 4 4 , 2 3 0 , 2 5 0 , 7 6 , 3 , 1 9 4 
154 DATA 1 6 0 , 0 , 1 7 7 , 2 4 9 , 1 4 5 , 2 5 1 , 2 0 0 , 1 9 2 
155 DATA 6 4 , 2 0 8 , 2 4 7 , 7 6 , 1 7 4 , 1 6 7 , 2 3 4 , 2 3 4 
156 DATA 1 6 9 , 9 4 , 1 4 1 , 8 , 3 , 1 6 9 , 1 9 3 , 1 4 1 , 9 
157 DATA 3 , 1 6 9 , 7 7 , 1 4 1 , 2 0 , 3 , 1 6 9 , 1 9 2 , 1 4 1 
158 DATA 2 1 , 3 , 1 6 9 , 0 , 1 3 3 , 2 4 7 , 1 6 9 , 2 0 8 , 1 3 3 
159 DATA 2 4 8 , 1 6 9 , 1 9 2 , 1 4 1 , 4 8 , 1 9 2 , 1 4 1 , 5 4 
160 DATA 1 9 2 , 1 4 1 , 6 2 , 1 9 2 , 1 6 9 , 2 , 1 4 1 , 4 9 
161 DATA 1 9 2 , 1 6 9 , 6 4 , 1 4 1 , 5 0 , 1 9 2 , 1 4 1 , 5 8 
162 DATA 1 9 2 , 1 6 9 , 3 , 1 4 1 , 5 1 , 1 9 2 , 1 4 1 , 5 3 
163 DATA 1 9 2 , 1 4 1 , 5 5 , 1 9 2 , 1 6 9 , 1 2 8 , 1 4 1 , 5 2 
164 DATA 1 9 2 , 1 4 1 , 6 0 , 1 9 2 , 1 6 9 , 0 , 1 4 1 , 5 6 
165 DATA 1 9 2 , 1 6 9 , 8 , 1 4 1 , 5 7 , 1 9 2 , 1 4 1 , 5 9 
166 DATA 1 9 2 , 1 4 1 , 6 1 , 1 9 2 , 1 4 1 , 6 3 , 1 9 2 , 1 6 9 
167 DATA 2 3 6 , 1 3 3 , 2 4 9 , 1 6 9 , 1 9 4 , 1 3 3 , 2 5 0 
168 DATA 96 
169 S=0:FÜR 1*49229 TO 49798 J READ D 
170 POKE IrD:S»S+D:NEXT 
171 IF S 0 6 9 8 5 9 THEN PRINT "BFEHLER?" ? STOP 
172 SYS 49700 
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NEUE SUPERHITS 
RUND UM COMMODORE 

D e r C O M M O D O R E 64 ist e i n M u s i k g e n i e , 
u n d mit d i e s e m B u c h l e r n e n S i e a l l e s ü b e r 
s e i n e m u s i k a l i s c h e n F ä h i g k e i t e n . D e r I n h a l t 
r e i c h t v o n e i n e r E i n f ü h r u n g in d i e C o m p u 
t e r m u s i k ü b e r d i e E r k l ä r u n g d e r H a r d w a r e -
G r u n d l a g e n u n d d i e P r o g r a m m i e r u n g in 
B A S I C bis h in z u r f o r t g e s c h r i t t e n e n M u s i k 
p r o g r a m m i e r u n g . Z a h l r e i c h e B e i s p i e l 
p r o g r a m m e u n d l e i c h t v e r s t ä n d l i c h e D a r 
s t e l l u n g . G e s c h r i e b e n v o m A u t o r d e r 
b e k a n n t e n M u s i k p r o g r a m m e S Y N T H I M A T 
u n d S Y N T H E S O U N D . 
E r s c h l i e ß e n S i e s i c h d i e W e l t d e s S o u n d s 
u n d d e r C o m p u t e r m u s i k mit d e m M U S I K 
B U C H Z U M C O M M O D O R E 64. 
C a . 2 0 0 S e i t e n , D M 3 9 , - . 

DAS 
MUSIKBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64 

EIN DATA BECKER BUCH 

DAS 
GRAFIKBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64 

EIN DATA BECKER BUCH 

G r a p h i k ist e i n e d e r H a u p t s t ä r k e n d e s 
C O M M O D O R E 64. Mit d i e s e m n e u e n B u c h 
l e r n e n S i e , w i e S i e d i e g r a p h i s c h e n F ä h i g 
k e i t e n p r o g r a m m t e c h n i s c h o p t i m a l n u t z e n . 
D e r I n h a l t r e i c h t v o n d e n G r u n d l a g e n d e r 
G r a p h i k p r o g r a m m i e r u n g ü b e r d a s E r z e u g e n 
e i n f a c h e r F i g u r e n , d i e A r b e i t m i t S p r i t e s , 
Z e i c h e n s a t z p r o g r a m m i e r u n g , H a r d c o p y 
u n d I R Q - H a n d h a b u n g bis h in z u r F u n k t i o 
n e n d a r s t e l l u n g , L a u f s c h r i f t , S t a t i s t i k , 3 - D , 
C A D , d e n G e h e i m n i s s e n d e r A c t i o n s s p i e l e 
u n d L i g h t p e n a n w e n d u n g e n . Z a h l r e i c h e 
B e i s p i e l p r o g r a m m e e r g ä n z e n d i e s e s B u c h , 
d a s d i e f a s z i n i e r e n d e C o m p u t e r t e c h n i k 
j e d e r m a n n z u g ä n g l i c h m a c h t . 
C a . 2 5 0 S e i t e n , D M 3 9 , - . 

S o e t w a s h a b e n Sie g e s u c h t : 
U m f a s s e n d e s N a c h s c h l a g e w e r k z u m 
C O M M O D O R E 64 u n d s e i n e r P r o g r a m m i e 
r u n g . A l l g e m e i n e s C o m p u t e r l e x i k o n m i t 
F a c h w i s s e n v o n A - Z u n d F a c h w ö r t e r b u c h 
m i t Ü b e r s e t z u n g e n w i c h t i g e r e n g l i s c h e r 
F a c h b e g r i f f e - d a s D A T A B E C K E R L E X I K O N 
Z U M C O M M O D O R E 6 4 ste l l t p r a k t i s c h 
d r e i B ü c h e r in e i n e m dar. E s e n t h ä l t e i n e 
u n g l a u b l i c h e Viel fa l t a n I n f o r m a t i o n e n 
u n d d i e n t s o z u g l e i c h als k o m p e t e n t e s 
N a c h s c h l a g e w e r k u n d als u n e n t b e h r l i c h e s 
A r b e i t s m i t t e l . V i e l e A b b i l d u n g e n u n d B e i 
s p i e l e e r g ä n z e n d e n T e x t . E i n M u ß f ü r j e d e n 
C O M M O D O R E 64 A n w e n d e r . 
C a . 3 5 0 S e i t e n , D M 4 9 , - . 

D a s s o l l t e Ihr e r s t e s B u c h z u m 
C O M M O D O R E 6 4 s e i n : 6 4 F Ü R E I N S T E I G E R 
ist e i n e s e h r l e i c h t v e r s t ä n d l i c h e E i n f ü h r u n g 
in H a n d h a b u n g , E i n s a t z , A u s b a u m ö g l i c h 
k e i t e n u n d P r o g r a m m i e r u n g d e s 
C O M M O D O R E 64, d i e k e i n e r l e i V o r k e n n t 
n i s s e v o r a u s s e t z t . S c h r i t t f ü r S c h r i t t f ü h r t 
d a s B u c h S i e in d i e P r o g r a m m i e r s p r a c h e 
B A S I C e i n , w o b e i Sie n a c h u n d n a c h e i n e 
k o m p l e t t e A d r e s s e n v e r w a l t u n g e r s t e l l e n , 
d i e S i e a n s c h l i e ß e n d n u t z e n k ö n n e n . 
Z a h l r e i c h e A b b i l d u n g e n u n d v i e l e A n r e g u n 
g e n z u m s i n n v o l l e n E i n s a t z d e s C O M M O 
D O R E 64. 
D a s B u c h ist s o w o h l a ls E i n f ü h r u n g als a u c h 
als O r i e n t i e r u n g v o r d e m 6 4 e r K a u f g u t 
g e e i g n e t . C a . 2 0 0 S e i t e n , D M 2 9 , - . 

Jordan Schellenberger 

DAS 
DATA BECKER 

LEXIKON 
ZUM 

COMMODORE 64 

A c h t u n g H o b b y e l e k t r o n i k e r : D i e s e B u c h 
e n t h ä l t n i c h t n u r a l l e s ü b e r I n t e r f a c e s u n d 
A u s b a u m ö g l i c h k e i t e n d e s C O M M O D O R E 
6 4 , s o n d e r n a u c h ü b e r s e i n e v i e l f ä l t i g e n 
E i n s a t z m ö g l i c h k e i t e n v o n d e r L i c h t o r g e l 
ü b e r M o t o r s t e u e r u n g , S p a n n u n g s - u n d 
T e m p e r a t u r m e s s u n g b is z u r p r o g r a m m i e r 
b a r e n S t r o m v e r s o r g u n g , u n d w i e m a n d i e s e 
v e r w i r k l i c h t . Z e h n k o m p l e t t e S c h a l t u n g e n 
z u m S e l b e r b a u e n , v o m E p r o m m e r ü b e r 
E p r o m - K a r t e , L o g i c A n a l y z e r , F r e u q e n z z ä h -
ler, H a r d w a r e - T r a c e r , P u l s m e ß g e r ä t , 
K l a t s c h s c h a l t e r u n d D i g i t a l - V o l t m e t e r b i s 
z u r p r e i s w e r t e n S p r a c h e i n g a b e - S p r a c h a u s 
g a b e . J e w e i l s k o m p l e t t mit S c h a l t p l a n , 
L a y o u t u n d S o f t w a r e l i s t i n g . 
C a . 2 2 0 S e i t e n , D M 4 9 - , a b A p r i l 8 4 . 

D i e s e n e u e , u m f a n g r e i c h e P r o g r a m m 
s a m m l u n g h a t e s in s i c h . Ü b e r 5 0 S p i t z e n 
p r o g r a m m e f ü r d e n C O M M O D O R E 6 4 a u s 
d e n u n t e r s c h i e d l i c h s t e n B e r e i c h e n , v o m 
S u p e r s p i e l ( „ S e n s o " , „ P e n g o " ) ü b e r G r a 
p h i k - u n d S o u n d p r o g r a m m e ( z u m B e i s p i e l 
„ F o u r i e r 64" o d e r „ O r g e l " ) s o w i e Ut i l i t ies 
( „ S o r t " ) b is h i n z u A n w e n d u n g s p r o g r a m 
m e n w i e „ V i d e o t h e k " o d e r „ F i n a n z b u c h h a l 
t u n g " . D e r Hit s i n d z u j e d e m P r o g r a m m 
a k t u e l l e P r o g r a m m i e r t i p s u n d T r i c k s d e r 
e i n z e l n e n A u t o r e n z u m S e l b e r m a c h e n . A l s o 
- n i c h t n u r a b t i p p e n , s o n d e r n a u c h d a b e i 
l e r n e n u n d w i c h t i g e A n r e g u n g e n f ü r d i e 
e i g e n e P r o g r a m m i e r u n g s a m m e l n . 
C a . 2 5 0 S e i t e n , D M 4 9 , -

Darauf haben Sie bestimmt gewartet 

Die neue DATA W E L T ist eine Computerzeitschrift speziell 
für C O M M O D O R E - A n w e n d e r . Brandaktuell (detaillierte Infor-
mationen über die neuen C O M M O D O R E Computer 264 und 364) 
und randvoll mit Berichten, Trends und interessanten Programmier- ^ 
tips. 80 Seiten stark im Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des 
VC-lnfos umfassende Übersicht über aktuelle Produkte, Bücher und Pro
gramme rund um C O M M O D O R E 64 und VC-20. Die Frühjahrsausgabe 
der neuen DATA W E L T erhalten Sie ab Anfang März überall dort, w o A 
es DATA B E C K E R B Ü C H E R und - P R O G R A M M E gibt. A m besten 
gleich holen oder direkt bei DATA B E C K E R gegen D M 4,- in 
Briefmarken anfordern. 



AUS BESTER HAND 
I n s g e s a m t ü b e r 2 0 0 O O O m a l w u r d e n d i e n a c h f o l g e n d e n B ü c h e r in I U Y 1 2 M o n a t e n v e r k a u f t . 

M a c h e n a u c h S i e m e h r a u s I h r e m C O M M O D O R E m i t d i e s e n b e l i e b t e n u n d b e w ä h r t e n B e s t s e l l e r n a u s b e s t e r H a n d . 

S I M O N ' s B A S I C ist e in Hit - w e n n m a n e s r i c h 
tig n u t z e n k a n n . D e s h a l b g ibt e s j e t z t z u d i e s e r 
v i e l s e i t i g e n B e f e h l s e r w e i t e r u n g u n s e r u m f a n g 
r e i c h e s T r a i n i n g s b u c h , d a s I h n e n detai l l iert 
d e n U m g a n g mit d e n ü b e r 100 B e f e h l e n d e s 
S I M O N ' s B A S I C erklärt. A u s f ü h r l i c h e D a r s t e l 
lung aller B e f e h l e ( a u c h der, d i e n i c h t im H a n d 
b u c h s t e h e n ! ) N a t ü r l i c h a u c h mit a l len M a c k e n 
u n d H i n w e i s e n , w i e m a n d i e s e u m g e h t . D a z u 
z a h l r e i c h e B e i s p i e l p r o g r a m m e u n d i n t e r e s 
s a n t e P r o g r a m m i e r t r i c k s . N a c h j e d e m K a p i t e l 
T e s t a u f g a b e n z u m o p t i m a l e n S e l b s t s t u d i u m . 
D i e s e s B u c h sollte j e d e r S I M O N ' s B A S I C 
A n w e n d e r u n b e d i n g t h a b e n ! D a s T R A I N I N G S 
B U C H Z U M S I M O N ' s B A S I C , 1984, 
c a . 300 S e i t e n , D M 4 9 , - . 

Szczepanowski P / E N G E 

SIMON's  
BASIC 

EIN DATA BECKER BUCH 

Angerhausen Schellenborger 

64 
für Profis 

Anwendungsprogrammierung 
in BASIC 

für Fortgeschrittene 

EIN DATA BECKER BUCH 

W e r b e s s e r u n d l e i c h t e r in B A S I C p r o g r a m m i e 
r e n m ö c h t e , d e r b r a u c h t d i e s e s n e u e B u c h . 
64 F Ü R P R O F I S zeigt , w i e m a n e r f o l g r e i c h 
A n w e n d u n g s p r o b l e m e in B A S I C löst u n d v e r r ä t 
E r f o l g s g e h e i m n i s s e d e r P r o g r a m m i e r p r o f i s . 
V o m P r o g r a m m e n t w u r f ü b e r M e n ü s t e u e r u n g , 
M a s k e n a u f b a u , P a r a m e t e r i s i e r u n g , D a t e n 
z u g r i f f u n d D r u c k a u s g a b e bis hin z u r D o k u m e n 
t a t i o n w i r d a n s c h a u l i c h mit B e i s p i e l e n d a r g e 
legt, w i e g u t e B A S I C - P r o g r a m m i e r u n g v o r s i e h 
g e h t . F ü n f k o m p l e t t b e s c h r i e b e n e , l a u f f e r t i g e 
A n w e n d u n g s p r o g r a m m e für d e n C-64 i l lustr ie
r e n d e n Inhalt d e r e i n z e l n e n K a p i t e l b e i s p i e l 
haft. Mit 64 F Ü R P R O F I S l e r n e n S i e g u t e u n d 
e r f o l g r e i c h e B A S I C - P r o g r a m m i e r u n g . 
64 F U R P R O F I S , 1983, c a . 220 S e i t e n , D M 4 9 , - . 

D a r a u f h a b e n Sie g e w a r t e t : E n d l i c h e i n B u c h , 
d a s I h n e n a u s f ü h r l i c h u n d v e r s t ä n d l i c h d i e 
A r b e i t mit d e r F l o p p y VC-1541 erklärt . D A S 
G R O S S E F L O P P Y B U C H ist f ü r A n f ä n g e r , Fort
g e s c h r i t t e n e u n d Profis g l e i c h e r m a ß e n inter
e s s a n t . S e i n Inhalt re icht v o n d e r P r o g r a m m -
s p e i c h e r u n g bis z u m D O S - Z u g r i f f , v o n d e r 
s e q u e n t i e l l e n D a t e n s p e i c h e r u n g bis z u m Direkt
zugrif f , v o n d e r t e c h n i s c h e n B e s c h r e i b u n g bis 
z u m a u s f ü h r l i c h d o k u m e n t i e r t e n D O S List ing, 
v o n d e n S y s t e m b e f e h l e n bis z u r d e t a i l l i e r t e n 
B e s c h r e i b u n g d e r P r o g r a m m e d e r T e s t / D e m o 
d i s k e t t e . E x a k t b e s c h r i e b e n e B e i s p i e l - u n d 
H i l f s p r o g r a m m e e r g ä n z e n d i e s e s n e u e S u p e r -
b u e h . Mit d e m G R O S S E N F L O P P Y - B U C H 
m e i s t e r n Sie a u c h Ihre F l o p p y . D A S G R O S S E 
F L O P P Y B U C H , 1983, c a . 3 2 0 S e i t e n , D M 4 9 , - . 

Englisch Szczepanowski 

Das große 

Floppy-
Buch 

Disketten-Programmierung 
mit COMMODORE Computern 
für Anfänger, Fortgeschrittene 

und Profis 

EIN DATA BECKER BUCH 

64 
Tips & Tricks 

EIN DATA BECKER BUCH 

D i e ü b e r a r b e i t e t e u n d e r w e i t e r t e 2. A u f l a g e 
v o n 64 T I P S & T R I C K S enthäl t e i n e u m f a n g 
r e i c h e S a m m l u n g v o n P O K E ' S u n d a n d e r e n 
n ü t z l i c h e n R o u t i n e n , Mult i tasking mit d e m 
C-64, h o c h a u f l ö s e n d e G r a p h i k u n d F a r b e f ü r 
F o r t g e s c h r i t t e n e , m e h r ü b e r CP/M a u f d e m 
C-64, m e h r ü b e r A n s c h l u ß - u n d E r w e i t e r u n g s 
m ö g l i c h k e i t e n d u r c h U S E R P O R T u n d E X P A N 
S I O N P O R T , s o w i e z a h l r e i c h e a u s f ü h r l i c h 
d o k u m e n t i e r t e P r o g r a m m e v o n d e r S O R T -
R o u t i n e ü b e r z a h l r e i c h e B A S I C - E r w e i t e r u n g e n 
bis hin z u r 3 D - G r a p h i k (alle M a s c h i n e n 
p r o g r a m m e j e t z t mit B A S I C - L a d e p r o g r a m m ! ) . 
64 T I P S U N D T R I C K S ist e i n e e c h t e F u n d g r u b e 
für j e d e n C O M M O D O R E 64 A n w e n d e r . 
64 T I P S & T R I C K S , 2. A u f l a g e 1983, 
c a . 290 S e i t e n , D M 4 9 , - . 

J e t z t in ü b e r a r b e i t e t e r u n d e r w e i t e r t e r 3. A u f 
l a g e : 64 I N T E R N erklärt detai l l iert A r c h i t e k t u r 
u n d t e c h n i s c h e M ö g l i c h k e i t e n d e s C-64, z e r 
legt mit e i n e m a u s f ü h r l i c h d o k u m e n t i e r t e n 
R O M - L i s t i n g B e t r i e b s s y s t e m u n d B A S I C - I n t e r -
preter, br ingt m e h r ü b e r F u n k t i o n u n d P r o 
g r a m m i e r u n g d e s n e u e n S y n t h e s i z e r S o u n d 
C h i p u n d d e r h o c h a u f l ö s e n d e n G r a p h i k , z e i g t 
d ie U n t e r s c h i e d e z w i s c h e n V C - 2 0 , C-64 u n d 
C B M 8000 u n d gibt H i n w e i s e z u r U m s e t z u n g 
v o n P r o g r a m m e n . Z a h l r e i c h e l a u f f e r t i g e 
B e i s p i e l p r o g r a m m e , S c h a l t b i l d e r u n d als C l o u : 
z w e i a u s f ü h r l i c h d o k u m e n t i e r t e O r i g i n a l 
C O M M O D O R E S c h a l t p l ä n e z u m A u s k l a p p e n . 
D i e s e s B u c h sollte j e d e r 6 4 - A n w e n d e r u n d 
I n t e r e s s e n t h a b e n . 64 I N T E R N , 3. A u f l a g e 
1983, c a . 320 S e i t e n , D M 6 9 - . 

64 
intern 

EIN DATA BECKER BUCH 

Angerhausen Brückmann 
Iii 

Englisch 

VC-20 
intern 

Betriebssystem und Technik 
des VC-20 

EIN DATA BECKER BUCH 

D i e ü b e r a r b e i t e t e u n d e r w e i t e r t e 2. A u f l a g e 
v o n V C - 2 0 I N T E R N b e s c h ä f t i g t s i c h detai l l iert 
mit T e c h n i k u n d B e t r i e b s s y s t e m d e s V C - 2 0 
u n d e n t h ä l t ein a u s f ü h r l i c h d o k u m e n t i e r t e s 
R O M - L i s t i n g , die B e l e g u n g d e r Z E R O P A G E 
u n d a n d e r e r w i c h t i g e r B e r e i c h e , ü b e r s i c h t l i c h e 
Z u s a m m e n f a s s u n g e n d e r R o u t i n e n d e s B A S I C -
I n t e r p r e t e r s u n d d e s V C - 2 0 B e t r i e b s s y s t e m s , 
e i n e E i n f ü h r u n g in die P r o g r a m m i e r u n g in 
M a s c h i n e n s p r a c h e , e i n e detai l l ier te B e s c h r e i 
b u n g d e r T e c h n i k d e s V C - 2 0 u n d als C l o u d r e i 
O r i g i n a l C O M M O D O R E S c h a l t p l ä n e z u m A u s 
k l a p p e n ! D a m i t ist V C - 2 0 I N T E R N für j e d e n 
i n t e r e s s a n t , d e r s i c h n ä h e r mit T e c h n i k u n d 
M a s c h i n e n p r o g r a m m i e r u n g d e s V C - 2 0 a u s 
e i n a n d e r s e t z e n m ö c h t e . V C - 2 0 I N T E R N , 
2. A u f l a g e 1983, c a . 230 S e i t e n , D M 4 9 , - . 

D i e ü b e r a r b e i t e t e u n d e r w e i t e r t e 2. A u f l a g e 
v o n V C - 2 0 T I P S & T R I C K S e n t h ä l t e i n e d e t a i l 
l ierte B e s c h r e i b u n g d e r P r o g r a m m i e r u n g v o n 
S o u n d u n d G r a p h i k d e s V C - 2 0 , m e h r ü b e r 
S p e i c h e r b e l e g u n g , S p e i c h e r e r w e i t e r u n g u n d 
die o p t i m a l e N u t z u n g d e r e i n z e l n e n S p e i c h e r 
m o d u l e , B A S I C - E r w e i t e r u n g e n z u m E i n t i p p e n , 
u m f a n g r e i c h e S a m m l u n g v o n P o k e ' s u n d 
a n d e r e n n ü t z l i c h e n R o u t i n e n , z a h l r e i c h e inter
e s s a n t e B e i s p i e l - u n d A n w e n d u n g s p r o 
g r a m m e , k o m p l e t t d o k u m e n t i e r t u n d fert ig 
z u m E i n t i p p e n (z. B. S p i e l e , F u n k t i o n e n p l o t t e r , 
G r a p h i k Editor, S o u n d E d i t o r ) u n d v i e l e s 
a n d e r e mehr. V C - 2 0 T I P S & T R I C K S ist e i n e 
e c h t e F u n d g r u b e für j e d e n V C - 2 0 A n w e n d e r . 
V C - 2 0 T I P S & T R I C K S , 2. A u f l a g e 1983, c a . 230 
S e i t e n , D M 4 9 , - . 

VO20 
Tips & Tricks 

EIN DATA BECKER BUCH 

IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 

DATA BECKER 
Merowingerstr. 30 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 im Hause AUTO BECKER 
DATA BECKER BÜCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in 
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhäuser und im Buchhandel. 
Auslieferung für Österreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG 
und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF. 

E i n e leicht v e r s t ä n d l i c h e E i n f ü h r u n g in die P r o 
g r a m m i e r u n g d e s C O M M O D O R E 64 in 
M a s c h i n e n s p r a c h e u n d A s s e m b l e r für alle d i e 
j e n i g e n , d e n e n die P r o g r a m m i e r u n g in B A S I C 
n i c h t m e h r a u s r e i c h t . B e i s p i e l e e r l ä u t e r n j e d e n 
n e u e n B e f e h l . Z u r k o m f o r t a b l e n E i n g a b e u n d 
z u m A u s t e s t e n Ihrer M a s c h i n e n p r o g r a m m e 
e n t h ä l t d a s B u c h e i n e n k o m p l e t t e n A s s e m b l e r , 
e i n e n D i s a s s e m b l e r u n d e i n e n E i n z e l 
schr i t t -Simulator , d e r b e s o n d e r s für d e n 
A n f ä n g e r s e h r n ü t z l i c h ist. N a t ü r l i c h 
z u g e s c h n i t t e n auf Ihren C o m p u t e r , 
d e n C O M M O D O R E 64. D A S 
M A S C H I N E N S P R A C H E B U C H 
Z U M C O M M O D O R E 64, 
1984, c a . 200 S e i t e n , 
D M 3 9 , - . 



Invaders C64 

Invaders 
Invaders ist eine vereinfachte, in Blockgrafik geschriebene Version des 

bekannten Apple-Invaders. Es benötigt eine Floppy-Disk und Simons Basic. 
Sie müssen die Erde gegen 66 Invader 

verteidigen. Werden Sie von einer 
Bombe getroffen oder erreicht ein 

Invader die Erde, so haben Sie Ihr 
Ziel, die Erde von den Eindringlingen 

zu befreien, nicht erreicht. 

K O M M A N D A N T E I N E R B A S I S 
R D E , E I N E F E I N D L I C H E K U L T U S 

B E S C H L O S S E N D I E R U E C K S T A E N D I G E 
E Z U M S C H U T Z D E S W E L T A L L ' S 
U E R N I C H T E N ? 

U E R T R E T E R D E R I M P E R I A L I S T I S C H E N 
E V E R T E I D I G E N S I E I H R E H E I M A T . 
R J E D E N A B G E S C H O S S E N E N I N U A D E R 
A L T E N S I E P U N K T E . 

S T E U E R U N G : 
1 B A S I S L I N K S 
1 F E U E R 
1 B A S I S R E C H T S 

Block 
1200 

1210-1250 

1370-1420 
1430 
1440 
1500-1550 
1680-2580 
2680-2840 
2920-2940 
2950-2980 
2990-3020 
3040-3090 
3100-3130 
3140-3160 
3170-3220 
3230-3260 
3270-3320 

Eine kurze Spielanleitung für »Invaders« 

Bedeutung 

Reserviert Speicherplatz und setzt USR-
Vektor 
M-Programm einlesen und Summe prü
fen 
Setze 66 Invader 
Setze Farben 
Aufruf des Maschinen-Programms 
Punkte berechnen und neues Bild 
Definiere Symbole 
Titelbild drucken 
Tabelle suchen 
Tabelle lesen 
Tabelle erzeugen 
Rang ermitteln 
Tabelle verschieben 
Namen einfügen 
Tabelle drucken 
Abfrage »noch einmal?« 
Tabelle auf Disk sch/eiben 

Variable Bedeutung 
INDEX Laufvariable allgemein 
ZEILE Laufvariable für Bildaufbau 
SPALTE Laufvariable für Bildaufbau 
WERT gelesener Datenwert 
SUMME Prüfsumme der Daten 
ATTACK Nummer des Angriffs 
PUNKTE Gesamtpunktzahl 
TREFFER Anzahl der getroffenen Invader 
RANG Tabellenposition 
FEHLER Fehlermeldung vom Disk 
PUNKTE(I) Punktetabelle 
NAME§(I) Namentabelle 
A$ Abfrage allgemein 

Die einzelnen Programmblöcke und Variablen mit ihrer Bedeutung 
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C64 

D a das Programm selbst 
gut dokumentiert und 

strukturiert ist, beschränke 
ich mich auf die Erklärung 
der Zeile 1430 (FCOL 
0,0,40,25,1) und dem Aufruf 
TREFFER = USR (0) in Zeile 
1440. Der FCOL-Befehl be
wirkt, daß jedes Zeichen auf 
dem Bildschirm weiß er
scheint. Wer das Spiel gern 
farbig haben möchte, muß 
daher nun an dieser Stelle 
Teilbereichen des Bild
schirms mit FCOL eine an
dere Farbe zuweisen. Da 
das Programm voll ver
schiebbar ist, kann man sich 
dafür mit RENUMBER belie
big viel Platz verschaffen. 

Grau raus — 
Farben rein 

Der Aufruf TREFFER 
= USR(0) ruft das Maschi
nenprogramm ohne Zeile 
3400 auf. Die Null hat dabei 
keine Bedeutung. Das Ma
schinenprogramm steuert 
die Basis, den Schuß, die 
Bomben und die 66 Invader. 
Wurde die Basis von einer 
Bombe getroffen oder hat 
ein Invader die Erde er
reicht, wird der Variablen 
TREFFER die Anzahl der 
getroffenen Invader über
geben. Dann berechnet das 
Basic-Programm daraus die 
Punkte. Daher erhält man 
für jeden Invader die glei
che Punktzahl. 

Zur Definition der Inva
der: Da das Programm in 
Blockgrafik geschrieben ist, 
werden alle verwendeten 
Symbole durch Umdefime-
ren von Zeichen erzeugt. 
Dabei ist eine Besonderheit 
zu beachten: Das Programm 
arbeitet mit drei verschie
denen Invader-Symbolen 
(Invader 1 bis Invader3 in 
Zeile 1680 bis 2210). Jedes 
dieser Symbole ist in zwei 
Symbole A und B eingeteilt, 
zwischen denen das Ma
schinenprogramm bei je
dem Schritt umschaltet. 

(Manfred Friese) 

So sieht »Invaders« auf dem Bildschirm aus. 
Die Farben kann man selbst bestimmen. 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1030 
1 100 
1 1 10 
1 120 
1 130 
1 140 
1 150 
1 160 
1 170 
1 130 
1 130 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1230 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1 3 6 5 

13~0 
1330 
1330 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1430 
1430 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1530 
1530 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 

REM******************************* 
REM*** 
REM*** 
REM*** 
REM*** 
REM*** 

I N V A D E R S 

FUER C 64 + 154 1 

< C > M . F R I E S E 1 3 3 3 

* * * 
* * * 
* * * 
* * * ... 

REM******************************* 

REM " 1 " = CURSOR DOUIN 
REM "J" = CLEAR 1 HOME 
REM - a " = HOME 
REM "ja" = REVERS ON 
REM " • " = REVERS OFF 

REM******************************* 
REM*** COMPUTER INITIALISIEREN *** 
REM******************************* 

P0KE56,124:CLR:P0KE785,0:P0KE786,124:P0KE53281,0:PRINTCHR3K5) 
FOR INDEX=0 TO 310 
: READ WERT!P0KE31744+INDEX,WERT 
: SUMME =SUMME+UIERT 
NEXT INDEX 
IF S U M M EO l 0 4 2 0 1 THEN PR INT"DATEN FEHLER ! ":END 
EXEC READ TABLE 
EXEC DEF FIGURE 

REM******************************* 
REM*** HAUPTPROGRAMM *** 
REM* ****************************** 

EXEC TEXT 
PROC NEU 
PUNKTE=0:ATTACK =1 
PROC START 
PR I NT " U" 
FOR ZEILE=2 TO 12 STEP2 
: FOR SPALTE=0 TO 20 STEP2 
: FILL ZEILE+ATTACK-1,SPALTE,1,1,64+INT< (ZEILE-1)/4)*2,1 
: NEXT SPALTE 
NEXT ZEILE 
FCOLO,0,40,25, 1 
TREFFER=USR<0)s IF TREFFER =66 THEN CALL UEBERLEBT 
PUNKTE =PUNKTE +TREFFER* 101ATTACK 
CALL TOT 

P R O C U E B E R L E B T 

P R I N T " JHPDa A N G R I F F " : A T T A C K ; " B E E N D E T ÄBBT 
P U N K T E = P U N K T E + 1 2 3 4 * 1 0 t ( A T T A C K - 1 ) 
P R I N T " S I E H A B E N " ; P U N K T E ; " P U N K T E " 

P A U S E "SEBOaIE I T E R M I T < R E T U R N > ",3333 
A T T A C K = A T T A C K + 1 ' C A L L S T A R T 

PROC DEF FIGURE 

REM******************************* 
REM*** DEFINIERT ALLE IM *** 
REM*** PROGRAMM VERWENDETEN *** 
REM*** SYMBOLE <BAS IS,INVADER, *** 
REM*** EXPLOSION,SCHUSS,BOMBE) *** 
REM* ****************************** 

Listing des Simons Basic-Programms »Invaders« 
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Invaders C64 

I n v a d e r s 
1680 MEM:DESIGN2,*E000+8*64:REM INVADER 1A 
1690 6...BB... 
1700 G..BBBB.. 
1710 G.BBBBBB. 
1720 GBBBBBBBB 
1730 G . BBBBBB . 
1740 G..B..B.. 
1750 G.B....B. 
1760 GB B 
1770 DESIGN2,*E000+8*65 :REM INVADER IB 
1780 G...BB... 
1790 G..B..B.. 
1800 G.B....B. 
1810 GB B 
1820 G.BBBBBB. 
1830 G..B..B.. 
1840 G..B..B.. 
1850 G.B....B. 
1860 DESIGN2,SE000+8*66 : REM INVADER 2A 
1870 G 
1380 GBBBBBBBB 
1890 GB.BBBB.B 
1900 GBBBBBBBB 
1910 GBB....BB 
1920 GB.BBBB.B 
1930 GBBBBBBBB 
1940 G 
1950 DESlGN2,*E000+8*67 : RE.M INVADER 2B 
i960 G 
1970 GBBBBBBBB 
1930 GB.BBBB.B 
1990 GBBB..BBB 
2000 GBBBBBBBB 
2010 GBB....BB 
2020 GBBBBBBBB 
2030 G 
2040 DE3IGN2,*E000+8*68 :REM INVADER 3A 
2050 G..B..B.. 
2060 GB..BB..B 
2070 GB.BBBB.B 
2030 GBBBBBBBB 
2030 G..BBBB.. 
2100 G..BBBB.. 
2110 G.B....B. 
2120 GB B 
2130 DESIGN2,$E000+S*63 :REM INVADER 3B 
2140 G..B..B.. 
2150 G. . .BB. . . 
2160 G..BBBB.. 
2 170 GBBBBBBBB 
2 180 GB.BBBB.B 
2130 GB.BBBB.B 
2200 G..B..B.. 
2210 G.B....B. 
2220 DESIGN2,*E000+8*70 :REM BA3IS 
2230 G 
2240 G 
2250 G 
2260 G...BB... 
2270 G. . .BB. . . 
2280 G.BBBBBB. 
2230 GBBBBBBBB 
2300 GBBBBBBBB 
2310 DESIGN2,*E000+8*71 :REM BOMBE 
2320 GB.B..B.B 
2330 G.B.BB.B. 
2340 G 
2350 G. .B. .B. . 
2360 G 
2370 G...BB... 
2330 G..BBBB.. 
2330 G...BB... 
2400 DESIGN2,$E000+8*72 : REM SCHUSS 

24 10 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2430 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
258© 
2590 
2600 
2 6 10 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 
2680 
2630 
2700 
2710 
2720 
2730 
2740 
2750 
2760 
2770 
2730 
2730 
2300 
2313 
2820 
2330 
2340 
2350 
2360 
2870 
2880 
2330 
2300 
2310 
2920 
2330 
2940 
2350 
2960 
2370 
2980 
2390 
3000 
30 10 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3080 
3090 
3100 
31 10 
3120 
3 130 
3140 

G . . . B . . 
G...B.. 
G..BBB. 
G..BBB. 
G..BBB. 
G..BBB. 
G..BBB. 
G..BBB. 
DES IGN2 ,SE000 +8*73 
G B . . 8 . . . B 
G.B.B..B. 
G..B..B.. 
G BB 
GBB 
G . . B . . B . . 
G.B..B.B. 
GB...B..B 
END PROC 

:REM EXPLOSION 

Listing des Simons Basic-Programms 
»Invaders« (Fortsetzung) 

PROC TEXT 

REM******************************* 
REM* DRUCKT TITELBILD/ANLEITUNG * 
R £ ^C^C^^C^C^C^^C)^^^. '4*- # # # & ^ ^ ^ ^ ^ ^ 4- ^ ^ -fc 

PR I N T I N V A D E R S " 
PRINT" -========-» 
PR INT" SS IE SIND KOMMANDANT EINER BASIS" 
PR INT"AUF DER ERDE. EINE FEINDLICHE KULTUR" 
PR INT"HAT BESCHLOSSEN DIE RUECKSTAENDIGE" 
PR INT"ERDE ZUM SCHUTZ DES WELTALL 1 S " 
PRINT-ZU VERNICHTEN !" 
PRINT"1F*LS VERTRETER DER IMPERIALISTISCHEN" 
PR INT"ERDE VERTEIDIGEN SIE IHRE HEIMAT." 
PR INT"SFUER JEDEN ABGESCHOSSENEN INVADER" 
PR INT"ERHALTEN SIE PUNKTE 
PR INT"MS STEUERUNG:"SPRINT- LI 3 BASIS LINF 
PRINT" [2: FEUER"SPRINT" C 3 3 BASIS RECHTS" 
PR INT"HÖBTART?» 
PROC WARTE 
GETA*:IFA*<>"J"THEN CALL WARTE 
END PROC 

REM* ****************************** 
REM*** TABELLENVERWALTUNG *** 
REM* ****************************** 
PROC READ TABLE 
OPEN15,8,15:0PEN2,8,2,"TAB INVADERS,S,R" 
INPUT#15,FEHLER: IF FEHLER =62 THEN CALL NO TABLE 
FOR INDEX=0 TO 3 
: INPUT#2,PUNKTE <INDEX> 
: I NPUT**2 ,NAME* C I NDEX ) 
NEXT i CL0SE2:CLOSE 15:END PROC 
PROC NO TASLE 
FOR INDEX=0 TO 3 
: *UNKTEc INDEX)=500:NAMESCINDEX )="***" 
NEXT:CLOSES:CLOSE 15:END PROC 

B*** SIE ERREICHTEN" PUNKTE "PUNKTE ***":PAUSES 
PROC TOT 
PR INT " Jffi 
RANG =10 
FOR INDEX=0 TO 9 
IF PUNKTE<INDEX)<PUNKTE AND RANG=10 THEN RANG=INDEX 
NEXT:IF RANG=10 THEN CALL PRINT TABLE 
FOR INDEX=9 TO RANG STEP-1 
: NAME*(INDEX+1>=NAME*<INDEX) 
: PUNKTECINDEX+1)=PUNKTE<INDEX) 
NEXT 
PR I NT " iJBBSNAME (MAX. 19) " ; 
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C64 Invaders 

3 2 3 0 
3 3 0 8 

Listing des Simons Basic-Programms 
»Invaders« (Schluß) 

3 150 FETCH"a " ,13,NAME*(RANG ) iPUNKTE(RANG > =PUNKTE 
3 1 6 0 IF NAMES(RANG)="" THEN NAME*(RANG)="***" 
3 170 PROC PRINT TABLE 
3 130 P R I N T " u i a * * * REKORDE * * * 5 H H " 
3 1 3 0 FOR INDEX=0 TO 3 
3 3 0 0 : IF INDEX =RANG THENPR I NT" jS" ' 
3 2 1 0 : PRINT INDEX+1,PUNKTE(INDEX),NAME*(INDEX>; 
3 2 2 0 NEXT INDEX 
3 2 3 0 P R I N T " a ! N O C H EINMAL ? • 
3 2 4 0 PROC WAIT 
3 2 5 0 G E T A * : I F A * < > " J " AND A * < > " N " THEN CALL WAIT 
3 2 6 0 P R I N T A * ; : I F A * = " J " THEN CALL NEU 
3 2 7 0 Q P E N 2 , 8 , 2 , " 2 0 : T A B INVADERS,3,W" 
3 2 8 0 FOR INDEX=0 TO 3 

PRINTtt2,PUNKTE(INDEX) 
PR INT#2,NAME*(INDEX) 

3 3 1 0 NEXT 
3 3 2 0 CLOSE2 
3 3 3 0 : 
3 3 4 0 : 

3 3 6 8 REM* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
3 3 7 0 REM*** MASCHINENPROGRAMM * * * 
3 3 8 0 REM* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 

3 4 0 0 DATA32 , 164 , 124 , 163 , 2 0 7 , 133 , 10 1 , 169 , 2 10 , 133 , 100 , 3 2 , 182 , 124 , 169 , 7 0 
34 18 DATA 1 6 0 , 0 , 1 4 5 , 2 0 , 3 2 , 1 7 3 , 1 2 4 , 1 6 3 , 1 2 , 1 3 3 , 2 5 2 , 1 6 9 , 0 , 1 3 3 , 1 0 2 , 1 3 3 , 1 1 0 , 1 3 3 , 1 0 8 
3 4 2 0 DATA 1 3 3 , 2 , 1 3 3 , 2 5 1 , 1 6 5 , 2 5 1 , 2 0 1 , 6 6 , 2 4 0 , 1 1 0 , 1 6 5 , 2 , 2 4 0 , 3 , 1 3 3 , 2 , 3 2 , 2 4 6 , 1 2 6 
3 4 3 0 D A T A 7 6 , 1 2 2 , 1 2 4 , 1 6 0 , O , 1 7 7 , 2 0 , 2 0 1 , 7 3 , 2 8 3 , 7 , 1 6 3 , 3 2 , 1 4 5 , 2 0 , 7 6 , 3 2 , 1 2 4 , 3 2 , 4 
3 4 4 0 DATA 1 2 5 , 2 2 4 , 0 , 2 4 0 , 3 , 3 2 , 2 6 , 1 2 5 , 3 2 , 5 , 1 2 6 , 3 2 , 2 2 5 , 1 2 4 , 1 6 5 , 2 0 , 2 0 1 , 0 , 2 0 8 , 2 13 
3 4 5 0 DATA 1 6 5 , 2 1 , 2 8 1 , 2 0 4 , 2 0 8 , 2 1 3 , 5 6 , 1 6 3 , 6 6 , 2 2 3 , 2 5 1 , 7 4 , 7 4 , 7 4 , 1 3 3 , 2 , 3 2 , 1 0 2 , 1 2 7 
3 4 6 0 D A T A 3 2 , 5 7 , 1 2 5 , 3 2 , 2 0 7 , 1 2 5 , 3 2 , 4 3 , 1 2 6 , 3 2 , 8 5 , 1 2 6 , 3 2 , 1 3 0 , 1 2 6 , 3 2 , 1 7 3 , 1 2 4 , 1 6 5 
3 4 7 0 D A T A 3 7 , 2 4 0 , 5 , 5 6 , 2 3 3 , 3 , 1 3 3 , 3 7 , 2 4 , 1 0 5 , 1 2 8 , 1 4 1 , 2 4 , 2 1 2 , 1 6 5 , 1 0 8 , 2 0 1 , 1 , 2 0 8 , 1 4 3 
3 4 8 0 D A T A 3 2 , 3 4 , 1 2 7 , 3 2 , 1 7 , 125 , 1 6 4 , 2 5 1 , 3 2 , 1 6 2 , 1 7 3 , 3 6 , 1 6 5 , 2 8 , 1 3 3 , 3 8 , 1 6 5 , 2 1 , 1 3 3 
3 4 3 8 D A T A 3 3 , 3 6 , 1 6 9 , 2 5 5 , 1 3 3 , 2 8 , 1 6 3 , 2 8 7 , 1 3 3 , 2 i , 9 6 , 1 6 5 , 1 8 8 , 1 3 3 , 2 8 , 1 6 5 , 1 8 1 , 1 3 3 
3 5 8 8 DATA2 1 , 3 6 , 1 6 5 , 1 8 5 , 1 3 3 , 2 0 , 1 6 5 , 1 8 6 , 1 3 3 , 2 1 , 9 6 , 1 6 5 , 2 8 , 1 3 3 , 1 8 8 , 1 6 5 , 2 1 , 1 3 3 , 101 
3 5 10 D A T A 3 6 , 1 6 5 , 2 8 , 1 3 3 , 1 8 5 , 1 6 5 , 2 1 , 1 3 3 , 1 8 6 , 9 6 , 2 3 8 , 2 8 , 2 8 8 , 2 , 2 3 0 , 2 1 , 3 6 , 1 3 8 , 2 0 
3 5 2 0 DATA 1 6 6 , 2 8 , 2 2 4 , 2 5 5 , 2 8 8 , 2 , 1 3 3 , 2 1 , 3 6 , 1 6 5 , 2 8 , 2 4 , 1 8 5 , 4 8 , 1 4 4 , 2 , 2 3 0 , 2 1 , 1 3 3 , 2 0 
3 5 3 0 D A T A 3 6 , 1 6 5 , 2 8 , 5 6 , 2 3 3 , 4 8 , 1 7 6 , 2 , 1 3 3 , 2 1 , 1 3 3 , 2 8 , 3 6 , 1 6 2 , 8 , 2 8 1 , 6 4 , 4 3 , 6 , 2 8 1 , 7 0 
3 5 4 0 DATA 1 6 , 2 , 1 6 2 , 1 , 3 6 , 165 , 3 3 , 1 3 3 , 2 0 , 1 6 5 , 3 9 , 1 3 3 , 2 1 , 3 6 , 7 3 , 1 , 1 6 6 , 1 0 2 , 2 8 8 , 1 3 , 3 2 
3 5 5 8 DATA2 1 3 , 1 2 4 , 1 4 5 , 2 0 , 1 6 3 , 3 2 , 3 2 , 2 2 5 , 1 2 4 , 1 4 5 , 2 8 , 9 6 , 7 2 , 1 6 9 , 3 2 , 1 4 5 , 2 0 , 3 2 , 2 2 5 
3 5 6 0 DATA 1 2 4 , 1 0 4 , 1 4 5 , 2 0 , 3 6 , 3 2 , 1 7 3 , 1 2 5 , 1 6 5 , 1 0 2 , 2 0 1 , 1 , 2 4 0 , 4 , 1 6 3 , 3 3 , 1 3 3 , 2 0 , 1 6 3 
3 5 7 0 D A T A O , 1 3 3 , 1 8 7 , 1 7 7 , 2 0 , 3 2 , 4 , 1 2 5 , 2 2 4 , 1 , 2 4 0 , 1 3 , 3 2 , 2 3 6 , 1 2 4 , 1 6 6 , 1 0 7 , 2 3 2 , 1 3 4 
3 5 8 0 DATA 1 0 7 , 2 2 4 , 2 3 , 2 0 3 , 2 3 5 , 3 6 , 1 6 5 , 1 8 2 , 7 3 , 1 , 1 3 3 , 1 8 2 , 3 2 , 1 7 3 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 0 , 1 3 3 , 1 0 9 
3 5 3 0 DATA32 , 4 , 125 , 2 2 4 , 1 , 2 8 3 , 14 , 3 2 , 2 3 6 , 124 , 165 , 183 , 145 , 2 0 , 3 2 , 2 4 8 , 124 , 163 , 3 2 
3 6 8 0 DATA 1 4 5 , 2 0 , 3 2 , 2 2 5 , 124 , 165 , 2 8 , 2 8 1 , 8 , 2 8 8 , 2 2 2 , 1 6 5 , 2 1 , 2 0 1 , 2 0 4 , 2 0 8 , 2 1 6 , 3 2 , 1 7 3 
3 6 1 0 DATA 1 2 5 , 1 6 2 , 2 3 , 3 2 , 2 3 6 , 1 2 4 , 2 8 2 , 2 8 8 , 2 5 8 , 1 6 2 , 4 8 , 1 3 4 , 1 8 7 , 3 2 , 2 1 8 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 8 
3 6 2 8 D A T A 3 2 , 4 , 1 2 5 , 2 2 4 , 1 , 2 8 8 , 2 , 1 3 4 , 1 8 3 , 1 3 3 , 1 8 7 , 2 8 8 , 2 3 3 , 9 6 , 1 6 9 , 8 , 1 3 3 , 2 8 , 1 6 3 , 2 8 4 
3 6 3 0 DATA 1 3 3 , 2 1 , 3 6 , \ 6 9 , 1 2 8 , 1 4 1 , 1 3 , 2 1 2 , 1 6 9 , 1 4 3 , 1 4 1 , 2 4 , 2 l c 
3 6 4 8 D A T A 2 7 , 2 1 2 , 3 6 , 3 2 , 1 7 3 , 1 2 5 , 1 6 2 , 4 , 3 2 , 1 8 3 , 1 2 5 , 2 4 , 1 1 
3 6 5 0 D A T A 2 8 2 , 2 8 8 , 2 4 1 , 1 7 7 , 2 8 , 3 2 , 4 , 1 2 5 , 2 2 4 , 1 , 2 8 8 , 2 4 , 3 2 , 2 3 6 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 8 , 2 0 1 , 3 2 
3 6 6 8 D A T A 2 8 8 , 4 , 1 6 3 , 7 1 , 145 , 2 8 , 2 8 1 , 7 8 , 2 8 3 , 7 , 1 6 3 , 1 , 1 3 3 , 1 8 8 , 7 6 , 2 4 5 , 1 2 5 , 9 6 , 1 7 7 , 2 0 
3 6 7 0 D A T A 2 8 1 , 7 1 , 2 8 3 , 2 4 , 1 6 3 , 3 2 , 1 4 5 , 2 8 , 3 2 , 2 3 6 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 8 , 2 8 1 , 3 2 , 2 8 8 , 4 , 1 6 3 , 7 1 
3 6 8 8 DATA 1 4 5 , 2 8 , 2 8 1 , 7 8 , 2 4 8 , 4 , 3 2 , 2 4 3 , 1 2 4 , 3 6 , 1 6 3 , 1 , 1 3 3 , 1 8 8 , 7 6 , 2 4 , 1 2 6 , 3 2 , 1 3 2 , 1 2 4 
3 6 3 8 D A T A 3 2 , 1 8 3 , 1 2 5 , 4 1 , 1 5 , 2 4 8 , 2 4 6 , 1 3 3 , 1 8 7 , 3 2 , 2 4 3 , 1 2 4 , 1 3 8 , 1 0 7 , 2 0 8 , 2 4 9 , 1 7 7 , 2 0 
3 7 0 0 D A T A 3 2 , 4 , 1 2 5 , 2 2 4 , 1 , 2 0 3 , 1 3 , 3 2 , 2 3 6 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 0 , 2 0 1 , 3 2 , 2 0 8 , 4 , 1 6 3 , 7 1 , 1 4 5 , 2 0 
3 7 1 0 D A T A 9 6 , 3 2 , 1 3 2 , 1 2 4 , 3 2 , 1 5 3 , 2 5 5 , 1 6 8 , 8 , 1 6 5 , 2 8 3 , 2 8 1 , 5 3 , 2 8 8 , 1 7 , 1 6 5 , 1 1 0 , 2 0 1 , 1 
3 7 2 0 D A T A 2 4 0 , 1 8 , 3 2 , 2 8 3 , 124 , 3 2 , 6 , 1 2 7 , 1 6 3 , 1 , 1 3 3 , 1 1 8 , 3 6 , 2 0 1 , 5 6 , 2 0 8 , 3 0 , 1 6 9 , 3 2 , 1 4 5 
3 7 3 8 D A T A 2 8 , 3 2 , 2 2 5 , 1 2 4 , 1 6 5 , 2 8 , 2 8 1 , 1 3 1 , 2 8 8 , 3 , 3 2 , 2 1 8 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 0 , 2 0 1 , 7 1 , 2 4 0 , 4 3 
3 7 4 0 DATA 1 6 3 , 7 0 , 1 4 5 , 2 0 , 3 2 , 2 0 0 , 1 2 4 , 3 6 , 2 0 1 , 8 , 2 4 0 , 1 , 3 6 , 1 6 9 , 3 2 , 1 4 5 , 2 0 , 3 2 , 2 1 8 , 1 2 4 
3 7 5 0 DATA 1 6 5 , 2 0 , 2 8 1 , 2 3 2 , 2 0 3 , 3 , 3 2 , 2 2 5 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 0 , 2 0 1 , 7 1 , 2 4 0 , 3 , 1 6 3 , 7 0 , 1 4 5 , 2 8 
3 7 6 0 D A T A 3 2 , 2 0 0 , 1 2 4 , 9 6 , 169 , 1 , 1 3 3 , 1 0 8 , 9 6 , 1 6 5 , 1 1 8 , 2 0 8 , 1 , 3 6 , 3 2 , 1 3 1 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 0 
3 7 7 0 DATA20 1 , 7 2 , 2 0 3 , 4 , 1 6 9 , 3 2 , 1 4 5 , 2 8 , 3 2 , 2 4 3 , 1 2 4 , 1 7 7 , 2 0 , 2 0 1 , 3 2 , 2 0 3 , 3 , 1 6 3 , 7 2 , 1 4 5 
3 7 8 0 D A T A 2 0 , 3 2 , 2 0 3 , 1 2 4 , 3 6 , 3 2 , 4 , 1 2 5 , 2 2 4 , 0 , 2 4 8 , 5 , 2 3 0 , 2 5 1 , 3 2 , 7 7 , 1 2 7 , 1 6 9 , 7 3 , 1 4 5 
3 7 3 0 D A T A 2 0 , 1 6 9 , 8 , 1 3 3 , 1 1 8 , 3 6 , 1 6 3 , 8 , 1 3 3 , 2 1 , 3 2 , 2 2 5 , 1 2 4 , 1 6 5 , 2 8 , 2 8 3 , 2 4 9 , 1 6 5 , 2 1 
3 8 8 8 D A T A 2 0 3 , 2 4 5 , 9 6 , 1 6 9 , 8 , 1 4 1 , 1 1 , 2 1 2 , 1 4 1 , 8 , 2 1 2 , 1 6 9 , 1 8 , 1 3 3 , 3 7 , 1 6 3 , 1 0 0 , 1 4 1 , 1 
3 3 1 0 DATA2 1 2 , 1 6 3 , 1 2 3 , 14 1 , 4 , 2 12 , 1 6 9 , 2 4 0 , 1 4 1 , 6 , 2 1 2 , 9 6 , 1 6 9 , 7 , 1 4 1 , 1 , 2 1 2 , 1 6 3 , 1 5 
3 3 2 0 DATA 14 1 , 2 4 , 2 1 2 , 1 6 3 , 0 , 1 4 1 , 1 1 , 2 1 2 , 1 4 1 , 1 3 , 2 1 2 , 1 4 1 , 4 , 2 1 2 , 1 4 1 , 5 , 2 1 2 , 1 6 3 , 2 5 2 
3 8 3 0 DATA 14 1 , 6 , 2 1 2 , 1 6 3 , 1 2 3 , 14 1 , 4 , 2 1 2 , 3 2 , 2 4 6 , 1 2 6 , 1 6 3 , 1 2 8 , 1 4 1 , 4 , 2 1 2 , 9 6 , 1 6 9 , 7 
3 8 4 0 DATA 14 1 , 1 , 2 1 2 , 1 6 9 , 13 , 133 , 3 7 , 1 6 3 , 1 2 3 , 1 4 1 , 4 , 2 1 2 , 1 6 9 , 2 4 0 , 1 4 1 , 6 , 2 1 2 , 1 6 9 , 0 
3 3 5 0 DATA 14 1 , 1 1 , 2 1 2 , 9 6 , 1 6 5 , 2 5 2 , 5 6 , 2 3 3 , 2 , 2 0 1 , 2 , 2 0 8 , 2 , 1 6 3 , 1 0 , 1 4 1 , 3 , 2 1 2 , 1 3 3 , 2 5 2 
3 8 6 0 DATA 1 6 3 , 1 5 , 1 3 3 , 3 7 , 1 6 3 , 2 4 0 , 1 4 1 , 1 3 , 2 1 2 , 1 6 3 , 1 4 3 , 1 4 1 , 2 4 , 2 1 2 , 1 6 3 , 0 , 1 4 1 , 4 , 2 1 2 
3 3 7 0 D A T A 1 6 3 , 3 3 , 1 4 1 , 1 1 , 2 1 2 , 3 6 
READY. 

, 1 6 3 , 1 , 1 4 1 , 1 5 , 2 1 2 , 1 7 3 
3 1 , 2 0 , 1 3 3 , 2 0 , 1 4 4 , 2 , 2 3 0 , 2 1 
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Caesar C64 

Dieses Bild gibt einen Ausschnitt aus dem Spielverlauf wieder. Ziel ist es, das Feldlager des Kontrahenten zu erreichen. Ziehen, Springen und Schlagen 
der Legionäre geschieht in ähnlicher Weise wie bei Dame. 

Mit »Caesar« können Sie Ihr taktisches Geschick als Feldherr beweisen 
Es ist ein Spiel für zwei Personen. Die Anleitung befindet sich im 

Programm. Der Commodore 64 dient Ihnen als Schlachtfeld und Lageplan. 

100 DIMFa9,12):DIMD<2>:Tl«1229 
120, PR INT "3" 
140 SD-1 
160 81-54272: FL-8I :FH*8I + 1 :TL-SI+2:TH"SI+?1 
180 W9-81+4:fl-SI+3 = H-SI+6:L-SI+24 
200 FO,3>«3:F<4*3>-5:T2«123l 
2 2 0 F<15,9>«»6:FaS,9>»6:T3«36003 
240 D < 1) »25: D < 2 > «25: T4*56007 
420 POKE53280,0:POKE53281,0 
4 4 0 PRWT>'mm*.m*" 460 PRINT" W w ar *m ar ^ sr ar 
480 PRINT" a a a a a a a a a a a a a a a a a 
500 PRINT" a a a a a a a a a a a B" 
520 PRINT" a a a a a a a a a a a a a a a a ^ " 
540 PRINT" ^a a r a a a a ^a w ^a a r a a a a i ^ " 
580 P0KE53281,1:FORT»1TO1300:NEXTT 
600 DRTR10,89,200, 16,109,200.27,160,200 
620 DflTR34,207,200,-1,-1,0 
640 BRTR15,129,70, 13,129,70,13,18,78 
660 DRTR29,69,100,-1,-1,0 
680 TJRTR5, 123,200,17,103,200,14,162,208 
700 DRTR87,182,270,-1,-1,8 
720 DRTR16,109,130,16,109,130 
740 DRTR16,109,150,3,116,270,-1,-1,0 
760 DRTR17,183,200,21,237,200,26,2S 
780 DRTR330,21,237,88,26,29,288,29 
880 DRTR69,280,26,28,288,8,8,280,21 
820 DRTR237,288,26,28,288,23,69,688 
848 DRTR26, 28, 288,8,8, 288 Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar« 
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C64 Caesar 

860 DRTR - 1 , - 1,0 
888 GOSUB51000 
908 PRINT" 
1000 OO8UB40000 
1100 F0RI»1TO2:OOSUB10000:GOSUB15000=NEXTI:POKE53280,14:P0KE53281,8 
1200 PRimunmmmsmi OK. DIE LEOIONRERE SIND POSTIERT." 
1300 PRINT"MW ICH WERDE MAL RUFDECKEN." 
1400 GOSUB54000:FORT»1TO1008:NEXTT 
1500 PRINT"3"; 
1600 GOSUB»0000 
1700 GOSUB7000 
1808 GOSUB50000 
1900 Tlf="000000" 
2000 FORI-ITO2:RR"0 
2005 IFI-1THENPRINT." 3"; 
2010 IFI-2THENPRINT"0"; 
2020 GOSUB9000:PRINT" "SN*<I>" POSITION ZIEHENDER LEGIONflERM" :GOSUB50008 
2040 GOSUB12800 :QOSUB9008 
2060 IFFCX, V><>ITHENGOSUB9000 :PRINT"FALSCHE EINGABE"i •GOSUB9780:GOTO2040 
2100 FORP-0TO9 
2120 POKE 1863+ < X*2 > - < < i 1 -V > * 8 8 >, 224 
2140 P0KE56135+ <X*2 > - < < l l-V> * 8 8 > , 9 
2160 GOSUB56080 
2180 P0KE56135+ <X*2 >-<<11-V>#80 >,1 
2190 POKE 1863+ <. X#2 > - < < 11 - V ) *88 >, 86 
2195 HEXTP 
2280 GOSUB9000 
2240 PRINT" "SN*a?;" WELCHE RICHTUNG?^' 
2300 IFR**CHR*<81 >THENZX«~1 : ZV—1 : G0T02450 Ä f u n o ? " * " S t r a t e 9 i e s p i e l s " C a B s a r < < 

2318 IFR*=CHR*<83)THEN25080 
2320 I FR*-CHR$ f. 87 > THENZX-0: ZV*-1 : GGTO2450 
2330 IFR*=CHR$<77>THEN34000 
2340 I FR*-CHR* <. 69 > THENZX» 1: Z V — 1 : G0T02458 
2360 I FR*-CHR* < 65 :> THENZX—1 = ZV-8; GQTO2450 
2388 IFR*-CHR* < 68 > THENZX=1:ZV-0:G0T02438 
2400 IFR*-CHR*<90>THENZX—-1 : ZV -1 : G0T02458 
2420 IFR*»CHR*<88>THENZX=0:ZV=1:GOTO2450 
2440 IFR*-CHR*<67)THENZX«1:ZV«1:GOTO2450 
2445 GOTO2280 
2450 IFX+ < ZX ><1ORX+ < ZK > >180RV+<ZV><1ORV+CZV>>11THEN22088 
2500 W«F<X+(ZX>,V+ <ZV>)•GOSUB550Q0 
2520 W2-F<X+<ZX*2>,V+ <ZV#2> J 
2530 IFRR-1THEN2570 
2540 IFW-I+4THEN22000 
2560 IFW-ÖTHENF<X/V?»0=GQSUB20000:FCX+CZX),V+<2V>>-I:BX-X+ZX:BV-V+ZV 
2565 IFW-0THENF <X>V>«0 :G0SUB21000:GOTO6880 
2566 IFW>4THENGOSUB20000:BX-X+ZX:BV-V+ZV:GOTO6880 
2570 I FW2- I+40RW-1+4THEN22000 
2575 IFX+ <ZX#2>< 1ORX+ <ZX*2>> 180RV+ <ZV*2X1 ORV+ <ZV*2>> 1 iTHEN22008 
2588 IFW«IRNDW2-0ORW«IANDW2>3THENF<X,V > =0:GGSUB20000 
2680 I FW» IANBW2-0ORW«1 RNDW2>3THENF C X+ <. ZX*2 >, V+ < ZV*2 > ) -1 
2620 IFW-1ANDW2-0ORW-1ANDW2>3THENBX«X+ < ZX*2 >:BV=V+<ZV*2):GOSUB21000 :GOTO6000 
2640 REM 
2660 IFW*0RNDW2-0THEN22000 
2680 I FW<3RNBW2«0QRW<3ANDW2>3THENF < X .• V > -0 : GOSUB2O000 : F C X+ < ZX >.. V+ < ZV ?) «0 
2700 IFW<3RNDW2-0ORW<3ANDW2>3THENBX»X+ZX:BV-V+ZV:GOSUB23000 
2720 IFW<3RNDW2«0ORW<3ANBW2>3THENF <X+<ZX*2>,V+<ZV*2>>=I:BX-X+(ZX#2>=BV-V+<ZV*2> 
2740 IFW<3RNDW2*0ORW<3RNDW2>3THENGOSUB21080=GOSUB53800 :GOTO60O0 
2760 IFW>2GOTO6800 
2380 GOTO24000 
6000 IFF < BX ,BV> >2THEN6800 
6200 GOSUB9000 :PRINT" WEITERSPRINGEN? J f i - F l NEIN -F7"> 
6500 GETSS*:IFSS*=""THEN6500 
6520 I FSS*-CHR* < 133 > THENX-X+ <. ZX#2) : V=V+ < ZV*2 ) : ZX-0: ZV=8 : RR« 1 : GOT02188 
6540 I FSS*-CHR$ <. 134 > THEN6388 
6560 IFSS*-CHR* <135>THEN6800 
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Caesar C64 

6 5 8 8 I F S S *«CHR*<1 3 6 J T H E N 6 8 0 0 
6 6 8 8 8 O T 8 6 5 0 8 
6 8 8 8 I F B X - 3 R N D B V - 3 R N D I - 2 T H E N P G K E 5 5 5 8 1 , 1 4 : P O K E T 1 , 8 8 
6828 I F B X - 4 R N D B V - 3 R N DI - 2 T H E N P O K E 5 5 5 0 3 , 1 4 = P 0 K E T 2 , 8 8 
6 8 4 8 I F B X - 1 5 R N D B V - 9 R N DI * 1 T H E N F 0 K E T 3 , 1 0 : P O K E 1 7 3 3 , 8 8 
6 8 6 8 I F B X » 1 6 R N B B V = 9 R N B I - 1 T H E H P 0 K E T 4 , i 8 : P O K E 1 7 3 5 , 8 8 
6 8 8 8 I F L 1 - 2 O R L 2 - 2 T H E N 3 5 0 3 0 
6 9 8 8 I F D <1>»OORB < 2 > « 0 T H E H 3 8 8 8 8 
6 9 2 0 G O S Ü B 9 8 8 0 : H E X T I 
6 9 4 8 R Z = R Z + 1 = 1 = 8 : O O T O 2 8 0 0 
7 0 8 0 F 0 R X X - 1 T 0 1 8 
7 2 0 0 F O R V V - 1 T 0 1 1 
7 3 0 0 I F F i X X , V V > - 1 T H E N O O S U B 7 6 0 0 
7 4 0 0 I F F < X X , V V > » 2 T H E N G O S U B 7 7 0 0 
7 4 5 0 REM I F F < X X , V V > » 3 T H E N G 0 S U B 7 8 8 8 
7 5 0 0 H E X T V V , X X : X X » 8 : V V = 8 = R E T U R N 
7 6 0 0 P O K E 1 8 6 3 + < X X * 2 ') - <. < 11 - V V > * 8 8 > , 2 2 4 : P 0 K E 5 S 1 3 5 + < XI« 
7 7 0 0 P O K E 1 8 6 3 + < X X * 2 ) - < < 1 1 - V V > * 8 8 ) , 2 2 4 : P 0 K E 5 6 1 3 5 + <X> 
7 8 8 0 R E M P O K E 1 8 6 3 + < X X * 2 > - < < 1 1 - V V > * 8 0 ) , 2 2 4 : P 0 K E 5 6 i 35+ 
8 8 0 0 I F I - 2 T H E N 8 2 0 0 
8 1 0 8 P O K E 1 8 6 3 + < X * 2 > - < < 1 1 - V ) * 8 0 > , 2 2 4 : P 0 K E 5 6 1 
3288 P O K E 1 8 6 3 + < X * 2 > - C i 1 - V > * 8 8 > , 2 2 4 : P 0 K E 5 6 1 
9 8 8 0 PR I NT " JttWWDSW«]^ 
9 1 0 0 PR i NT " mmmmmm^mmspimmmm" •> 
9 2 0 0 R E T U R N 
9 5 0 8 G O S U B 9 0 0 0 
9 5 2 0 P R I N T "ill N I C H T MOEGL I C H E R Z U G * " ; 
9 5 4 8 O O 8 U B 3 7 8 0 = 0 O 3 U B 9 8 8 8 : 8 0 T 0 2 1 2 8 
9 6 0 0 G O S U B 9 0 0 0 
9 6 2 0 P R I N T " 3 U N M 0 E 0 L 
9 6 4 0 G O S U B 9 7 8 0 : O O S U B 9 8 8 0 : G 0 T 0 2 1 2 8 
9 7 0 0 F O R H R » 1 T O 1 5 0 0 = N E X T H R 
9 8 0 0 R E T U R N 
10000 P 0 K E 5 3 2 8 1 , 9 : P O K E 5 3 2 8 0 , 0 
10100 P R I N T " » f~-*r--r--r--r-~r--r--r~^~T-

10200 B l * » " I I I I I I I I I I I 
10300 B 2 * « " h - H — r * - + ~ 4 ' - + - 4 ' - 4 - - 4 ^ ^ 
10400 F O R B » 1 T O 1 0 : P R I N T B 1 * : P R I N T B 2 * : N E X T B 
10500 P R I N T B 1 * : P R I N T " 
10600 P R I N T " W • F O R B « 1 T O 11 : PR I N T T f l B <. 3 7 ) B ; : P R I N T : N E X T B 
10700 P O K E 5 5 5 0 1 , 14 : P O K E 5 5 3 0 3 , 1 4 : P O K E 1 2 2 9 , 8 6 : P O K E 1 2 3 1 , 8 6 

F ( 3 , 3 ) » 3 = 1.2=1.2+1 : B <. 2 > =D <. 2 > - 1 
F < 4 , 3 :> = 3 : L 2 = L 2 + 1 : B ( 2 > =D < 2 > - 1 
F C 1 5 . . 9 > = 3 = L l - L l + 1 : I K 1 >»D< 1: 
F < 1 6 , 9 > * 3 : L l - L l + 1= B<1 > - I K 1 \ 

- 1 
1 

i i - v v : 
u - v v : 

V > # 8 S > 
•V>#88> . 

* 8 0 ) 
# 8 0 ) 

1 4 : R E T U R N 
I S : R E T U R N 

• V V > $ 8 0 > , 9 : R E T U R N 

, : R E T U R N 
i : R E T U R N 

Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar« 
(Fortsetzung) 

I C H s r . 

T T 

! I I 

6 7 

P O K E B + 1 , i : 

G O S U B 1 1 0 8 0 

: N E X T B 

10900 P R I N T " 1 2 3 4 5 6 7 8 9 8 1 2 3 
11000 F 0 R B = 5 6 2 1 6 T 0 5 6 2 5 3 = P O K E S ,1 3 : N E X T B 
11180 F O R B « 5 5 3 3 4 T O 5 6 2 9 4 S T E P 4 0 : POKES', 13 :  

11200 R E T U R N 
12000 G E T X * : I F X * > C H R * < 4 7 ) R N D X * < C H R * < 5 8 > T H E N12 2 8 8 
12100 O O T O 1 2 0 0 0 
12200 X « V f l L <. X $ > • P 0 K E 5 6 2 1 5 + < X * 2 >, 0 
12300 G O S U B 9 0 0 0 : I F X > 1 T H E H 1 3 0 0 0 
12400 G E T X * = I F X * > C H R * < 4 7 >RNBX*<CHR*C 5 7 > T H E N12 6 0 8 
12450 I F X * = C H R * ( 1 3 ) T H E N 1 3 0 0 0 
12500 G O T O 1 2 4 0 0 
12600 X - V R L < X * > : X « X + 1 0 : P 0 K E 5 6 2 1 5 + < X * 2 > , O 
12700 REM 
13000 G E T V * : I F V * > C H R * (. 4 7 > RNDV*<CHR* < 5 8 > T H E N 13280 
13100 G O T O 1 3 0 0 0 
13200 V - V f l L < V * > : P 0 K E 5 5 2 9 4 + < V * 3 8 >, 8 : P 0 K E 5 5 2 9 5 + < V * 8 8 > , 8 
13380 I F V > 1 T H E N 1 3 9 8 0 
13400 O E T V * : I F V * > C H R * ( 4 7 > R N D V * < C H R * < 5 8 > T H E N 1 3 6 0 8 
13450 I F V * » C H R * < 1 3 > T H E N 1 3 9 0 0 
13580 G O T O 1 3 4 0 0 
13600 P 0 K E 3 5 3 7 5 , 0 : V - V F L <V* > = V » V + 1 8 : P 0 K E 5 5 2 S 4 + < V * 8 8 > , 8 = P 0 K E 5 5 2 9 5 + < V # 8 8 ) , 8 
13980 F O R T » 1 T O 5 0 0 : N E X T T = G O S U B 1 1 0 0 0 
14000 R E T U R N 
15000 G O S U B 9 0 0 0 
15100 P R I N T " " S N * < I > " G E B E BEINE FIGUREN J E T Z T EIN" ; = G 0 S U B 9 7 8 8 
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15389 F 3 R 8 « 1 T Q 2 5 : G 0 S U B 9 8 8 8 : PR I NT" 4 " S " . F I OUR ".: 
15400 G O S U B 1 2 0 0 8 : O O 3 U B 9 0 0 0 
15600 I F F <. X , V -J > 0 T H E H G O 3 U B 9 0 0 8 : PR I N T "173 UNT13E0LICH " ; : GOTO 1 5 4 8 8 
15700 I F I » i R N B V > 5 T H E N G O S U B 9 8 8 0 : PR I N T " 1T3 UNMOEGL I CH " ; : GOTO 15480 
15880 I F I = 2 A N B V < 7 T H E N 8 0 S U B 9 8 8 8 : PR I N T " fil UNMOEGL I CH " ; = GOTO 15488 
15988 I F X » 1 5 f l N D V « 9 T H E N G O S U B 9 0 0 0 : PRINT" 4 PR 3 IST DBS Z I ELFELB" l '• GOTO 15400 
16000 I F X « 3 A N B V = 3 T H E N 0 0 S U B 9 8 3 8 : PRIN T " a| BAS IST DPS ZIELFELB" i '• GOTO 15480 
16100 I F X « 1 6 A N B V « 9 T H E N 0 0 S U B 9 8 8 8 : P R I NT " SPIDRS I ST BBS ZIELFELD " : GOTO 15488 
16200 I F X « 4 A N D V « 3 T H E N G 0 S U B 3 8 8 8 : PRINT" s| DAS IST DBS ZIELFELB" ; : GOTO 15408 
16380 G 0 S U B 9 8 8 8 
16488 F < X , Y > » I 
16588 G O S U B 8 0 8 8 
16686 N E X T S : I F I » 2 T H E N17388 
16788 F O R T « 1 T 0 8 8 8 : N E X T T 
16888 G O S U B 5 8 0 8 8 
16988 P R I NT" Hmi(mmmßBESnR W U E N S C H T JETZT DIE HEERESSTELLUHG38" 
17800 P R I N T T R B(11)"VON HEERE3FUEHRERSW!" 
17858 PR I N T T R B >'.. 14 > S N * < 2 ) 
17188 F O R T «1T03538 :NEXTT 
17388 F O R T « 1 T O 7 5 0 'NEXTT 
17488 PR I N T " I T ; ~- R E T U R N 
2 8 8 0 8 P O K E 1 8 6 3 + < X * 2 > - < < ! ! - V>#88> , 2 2 4'P0KE561 3 5 + <X#2> - U l i-V>#88> >9 : R E T U R N 
2 1 8 8 8 I F I « 1 T H E N 2 1 3 8 8 
2 1 1 8 8 I F I « 2 T H E N 2 1 5 8 8 
213 8 8 P O K E 1863+ < BX#2 > - < < l i -BV > #88 > , 224 • POKE 5 6 i 3 5 + < 3 X # 2 ) - ••. < 1 i - B Y > # 8 8 ) , 14 • RETUF:N 
2 1 4 8 8 R E T U R N 
2 1 5 8 8 P O K E 1 3 6 3 + <BX#2>-<<!!-BV)#88 >,224:P3KE56135+< B X * 2 ) -• < < 1 i BV> # 8 0 > , 1 8 : R E T U R N 
2 1 6 0 0 R E T U R N 
2 2 8 8 8 G O S U B 9 8 0 0 
2 2 1 8 3 P R I N T " C R E S R R E R L R U B T DIES NICHT."; 
2 2 2 0 8 G O S U B 9 7 8 0 
2 2 3 0 8 G 0 S U B 3 8 8 8 
2 2 3 2 0 I F I = 1 T H E N 2 2 4 8 3 
2 2 3 4 8 I F I « 2 T H E N 2 2 6 8 8 
2 2 4 0 0 P O K E 1863+ < X#2 ) - < < i 1 -V > #88 >, 224 : P0KE56 i 35+ < X#2 ':• ~ < < 11 ~V) # 3 0 • . 
2 2 6 8 8 P O K E 1 8 6 3 + < X#2> - < < l i-V> # 8 8 > .• 224 = P0KE56135+ <X*2>-< < 11~Y)*88> , 18 : G 3 T C 6 8 8 S 
2 3 0 0 8 P 0 K E 1 8 6 3 + ' : : B X # 2 > - < '.. 11-BV>#88> , 224 : P0KE56135+ <BX#2':.<—•. (. i i - B V > # 8 8 > , 9 • RETURN 
2 4 0 8 8 G G S U B 9 8 0 0 
2 4 1 0 0 P R I N T " C R E S R R DULDET KEINE MEUCHELMOERDER. " : G0T022208 
2 5 0 8 8 G 0 S U B 3 7 8 3 
2 5 1 8 0 G O S U B 3 8 0 8 
2 5 2 8 0 I F I « 1 T H E N 2 5 4 8 8 
2 5 3 8 0 I F I « 2 T H E N 2 5 5 0 3 
2 5 4 0 0 P O K E 1 8 6 3 + >'.X#2)-<<!!-V)#38> .• 224 : P0KE56135J"<X#2>•-< <•. i 1 - V > # 8 3 ) , 3.4 : G0T06888 
2 5 5 0 0 P O K E 18 6 3 + < X * 2 -V > #38 ), 224 : P0KE3S135* (X#2 > - ( < i 1 - V ) # 3 8 > ,18- G0T0S888 
30000 PRiNT"n r n r n m "SPC 8 >,! SOLL ICH DIE STEUERUNGS-" 
3 0 1 8 0 P R I N T T R B<10: : -"FUNKTIONEN NREHER ER-" 
3 0 2 0 0 P R I N T T R B ( 1 5 ) " L f l E U T E R N ? " 
3 0 4 0 0 G E T V 3 * : I F V 3 * « " " T H E N 3 8 4 8 8 
3 0 5 0 0 I F V 3 * = " J " T H E N 3 8 7 8 8 
3 8 6 0 0 R E T U R N 
3 8 7 0 0 P R I NT " ZBOm" • P 0 K E S 3 2 8 1,2 : P0KE53288 > 3 
3 0 8 0 0 P R I N T " D I E R N S T E U E R U N O J E D E S EINZELNEN SOLDATEN"; 
3 8 9 0 0 P R I N T " E R F O L G T UEBER. EINGABE DER EINZELNEN" 
3 1 0 0 0 PRINT" K O O R D I N A T E N D E S S E L B E N . WENN S I E ZB. DEN" 
3 1 1 8 8 P R I N T " S O L D A T E N M I T D E R K O O R D I N A T E 4 / 6 AN--" 
3 1 2 0 0 P R I N T " S T E U E R N W O L L E N D R U E C K E N S I E 4 ; DANN 6 . " 
3 1 3 8 8 P R I N T " B E I E I N E M S O L D A T E N M I T D E N K O O R D I N A T E N " 
3 1 4 0 0 P R I N T " 1 X 11 S I E H T D I E S A C H E E T W A S A N D E R S A U S . ; " ; 
3 1 5 8 8 P R I N T " H I E R G E B E N S I E E I N : 1 - R E T U R N - 1 - 1 . " 
3 1 6 0 0 P R I N T " NACHDEM S I E D I E P O S I T I O N EINGEGEBEN" 
3 1 7 8 8 P R I N T " H A B E N MUESSEN S I E NOCH DIE Z U G R I C H T U N G " 
3 1 8 8 8 P R I N T " E I N G E B E N . DAS G E S C H I E H T WIE FOLGT : •38" 
3 1 9 8 0 P R I N T " L I N K S O B E N R E C H T S " 
3 2 3 8 0 P R I N T " ! 
Hill pp™;I «Ql «E« " Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar« 
o*.«MW rh j. N I \ I ,•" f Fortsetzung 
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3 2 3 0 0 
3 2 4 0 0 
3 2 5 0 0 
3 2 6 9 3 
3 2 7 0 0 
3 2 7 5 9 
3 2 3 0 0 
3 2 9 9 0 
33098 
3 3 1 8 0 
3 3 2 9 9 
3 3 3 0 8 
3 3 4 8 8 
3 3 5 8 8 
3 3 6 8 8 
3 3 7 8 8 
3 3 8 8 8 
3 3 9 9 8 
3 4 8 8 8 
3 4 0 5 8 
3 4 1 8 8 
3 4 1 5 9 
3 4 2 8 8 
3 4 3 8 8 
3 4 3 5 8 
3 4 4 8 8 
3 4 4 5 8 
3 4 5 8 8 
3 4 5 5 8 
3 4 6 8 8 
3 5 8 8 0 
3 5 1 8 8 
3 5 1 5 8 
3 5 2 8 0 
35250 
35300 
35350 
35370 
35400 
35500 
35550 
35600 
35658 
35700 
35750 
35800 
35850 
35900 
35950 
3 6 0 0 0 
3 6 0 5 0 
361010 
3 6 i 5 0 
3 6 2 0 0 
3 6 2 5 0 
3 6 3 0 0 
3 6 3 5 0 
3 6 4 0 0 
3 6 4 5 0 
3 6 5 0 0 
3 6 5 5 0 
3 6 6 0 0 
3 6 6 5 0 
3 6 7 0 8 
3 6 7 5 0 
3 6 8 0 8 
3 6 8 5 0 

PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
PRINT" 
OETPQ* 

L I N K S - s f i B ~ * - s ( D l - R E C H T S 
/V--. 

S C » s i X l alCB 

PEN L I N K S U N 
I F P Q * = " " T H E N 3 2 7 5 0 

P R I N T " l t W W a s W E N N S I E Z W I S C H E N 
P R I N T " B R U E C K E N S I E ' M ' WENN S 
P R I N T " B E R E I T S M I T K O O R D I N A T E N 
PR I N T " N I C H T MACHEN W O L L E N , DP. 
P R I N T " B E A C H T E N S I E : S I E B U E R F 
P R I N T " E N E N L E O I O N R E R E N I N S E I 
P R I N T " S O L L E N N I C H T V E R S U C H E N 
P R I N T " F E L D H E R A U S Z U Z I E H E N UND 
P R I N T " A U F S O L D A T E N S P R I N G E N - A L L 
P R I N T " S T R A F T C A E S E R D A D U R C H I N D E M 
P R I N T " H E E R F U E H R E R AN D I E R E I H E K G 

R E C H T S " 

FITIP RUF! - i f iF - "rpH W0' L E ' ' ; 
i E I N E N Z U G , D E R " ; 
E I N G E G E B E N W U R D E " > 

T E 
I flnpR« P I E 1 

J E M S C H L R C H 1 
W E I T E R H I N 

P R I NT " n r o t B M f t t R V f f i l « E m 
G O S U B 5 2 8 8 0 : G 0 S U B 5 2 8 9 8 
FR i NT " zuoemsm" • P M 

CAESAR B E . - . - -
L E I S T U N G N I C H " 
" R Z " Z U E G E N AI 
E I N t o C A £ o A t\ •-

•̂fi R SS 4 C C 

P R I N T " 
P R I N T " 

i if jf..i*rĵ  

K I R F 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P O T KJT 11 

P R I N T " 
P R I N T " 
T" R*. 4. N T 

~ E K F' U 'c K K L K H N -_r Es' 

J A H R H U N D E R T E S P A E T E R B E I DEM EI
L E N K A I S E R W I L H E L M"NOCH E I N M A L 

O D E R SUCHEN; 
IN EI 

FORT=1TO4088 :NEKTT:G0T039888 
FORT»1TO900:,NEXTT 
PR I NT " i ^ ^ W M i a ^ W P i P P f WWM 
P R i N T " * m m ® w m \DER SIEGER STEHT FESTI \" 
PRiHT"wmmmm • -"• 
GOSUB54000 
PRINT'TJ iWWBfl" :P0KE53288,8:P0KE53281,2 
IFL1-2THEN0*-SN*<1> 
IFL2-2THEN0* * S N * <2> 
I F R Z<27THEN33880 
I F R Z<65THEN36300 
GOSUB52000 :GOSUB52000 
P R I N T " M E I N E N GLUECKWUNSCH "0$";" 

BEINE LEISTUNG HAETTE ZWAR WESENTLICH" 
BESSER SEIN KOENNEN, DA DU "RZ/2 
VERSCHIEBUNGEN DEINER HEERESFORMATION" 
GEBRAUCHT HAST UM ZU GEWINNEN." 
M I T E I N BISSCHEN UEBUNG SOLLTST DU " 
DEINE LEISTUNG ABER NOCH STEIGERN" 
KOENNEN. ZUR ZEIT KANN ICH BICH ABER" 
NUR ALS VORKOSTER IN MEINEM STAB GE-" 
BRAUCHEN; BA HER LETZTE, MERKWUERDIGER-" 
WEISE,NACHDEM BRUTUS SEIH GASTGESCHENK;" 
EINE SRCHERTORTE; VORBEIBRACHTE; AN" 
MAGENKRAEMPFEN VON UNS GEGANGEN IST." 

FORT«1TO4000 :NEXTT :G0T039888 
GOSUB54800 = PRINT" MEINEN GLUECKWUHSCH, ' 
PRINT"» BEINE ART DER HEERESFUEHRUNG" 
PRINT" ERINNERT AN DIE VON NERO DEN" 
PRINT" ICH ZWAR NICHT SO MAG, ABER ICH" 
PRINT" GRATULIERE DIR TROTZDEM. DEINE" 
PRINT" LEGIONRERE FINDEN, DAS DU" 
PRINT" EIN BARSCHER, UNLIEBSAMER" 
PRINT" FUEHRER BIST, UND, OFFEN" 
PRINT" GESAGT, SIE HASSEN DICH." 
PRINT" ZWAR KANN ICH DIR ZUR ZEIT" 
PRINT" KEINEN POSTEN ALS HEERES-" 
PRINT" FUEHRER IN MEINER LEGION" 

Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar« 
(Fortsetzung) 

P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 
P R I N T " 

j * : G O S U B 5 2 0 0 0 
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3 6 9 8 8 P R I N T " A N B I E T E N , A B E R E I N L E I B - - " 
3 6 9 3 0 P R I N T " E I G E N E R B E I C L E O P A T R A " 
3 7 8 8 0 P R I N T " WflERE -JA AUCH N I C H T V O N " 
3 7 0 5 8 P R I N T " B E R HRNB Z u W E I S E N . " 
3 7 1 8 8 F O R T « 1 T O 4 8 0 8 : N E X T T : G 0 T 0 3 9 8 8 8 
3 8 0 0 0 G O S U B 5 4 0 0 8 
3 8 0 5 0 P 0 K E 5 3 2 3 8 , 1 
3 8 1 0 0 P R I N T ' T K M B Ü B Ü ! " 
3 8 1 5 8 P R I N T " C A E S A R B E O L U E C K N U E N S C H T B E N S I E G E R " 
3 8 2 0 0 P R I N T : P R I N T T A B < 1 6 > G* 
3 8 2 5 8 P R I N T : G O S U B 5 4 0 8 8 
3 8 3 8 8 P R I N T " E I N E H E R V O R R A G E N D E S T R A T E G I S C H E " 
3 8 3 5 8 P R I N T " L E I S T U N G . J E F F E R S O N , K A R L D E R " 
3 8 4 8 8 P R I N T " G R O S S E UND I C H Z U S A M M E N " 
3 8 4 5 0 P R I N T " H A E T T E N E S N I C H T B E S S E R MACHEN" 
3 8 5 8 8 P R I N T " K O E N N E N . DU W I R S T A B H E U T E I N " 
3 8 5 5 8 P R I N T " M E I N E N E N G S T E N F U E H R U N G S S T A B " 
3 8 6 8 8 P R I N T " UEBERNOMMEN UND B E K O M M S T D E N " 
3 8 6 5 8 P R I N T " H O N O R I G E N A U F T R A G D I E S E M E R K - " 
3 8 7 8 8 P R I N T " W U E R D I G E N G A L L I E R AUS DIESEM" 
3 3 7 5 8 P R I N T " DORF Z U V E R T R E I B E N . " : G 0 S U B 3 4 9 8 9 
3 8 8 8 8 F O R T » 1 T G 4 9 9 8 : N E X T T : G 0 T 0 3 9 8 8 S 
3 9 0 8 9 P R I N T " M M NOCH E I N M A L ? " 
3 9 1 8 8 O E T N E * : I F N E * » " " T H E N 3 3 i 9 9 
3 9 2 8 0 I F N E * » " J " T H E N C L R • G O T O 1 0 9 
3 9 3 8 8 P R I N T "TW" : R 0 K E 5 3 2 8 9 , i : p Q K E 5 3 2 8 1 , 1 
3 9 4 8 8 P R I N T " 3 8 K « « W W »»»» iS !SB 1 3 " 
3 9 5 8 8 P R I N T " J M r p T O M m n B f t l J D " 
3 3 6 0 0 P R I N T M S K S » l P i P l ? i i | s t & 5 ? l - I i ? E I " 
3 9 7 9 9 P R I N T " r o m i M M t t M t M r o M & C A E S A R " 
3 9 8 0 0 PR I N T " » « ( ! » » » » " : ENB 
4 0 0 0 0 P R I N T "33" 
4 0 1 0 0 P 0 K E 5 3 2 8 8 , 1 1 • P G K E 5 3 2 8 1 , 1 i 
4 0 2 0 0 P R I N T " H A L L O , H I E R I S T C A E S A R . I C H H G E R T E , B A S " 
4 0 3 0 0 P R I N T " I H R S T R A T E G I S C H WAS B R R U F H A B T •- SOSO - " 
4 0 4 0 0 PR I N T " N A , B A S WERBEN W I R J A G L E I C H S E H E N . I C H " 
4 0 4 5 0 PR I N T " H A B E M I R F U E R E U C H E I N K L E I N E S S P I E L E I N " ; 
4 0 5 0 0 P R I N T " - F A L L E N L A S S E N . M E I N G E B A C H T E S S C H L A C H T - " ; 
40600 PR I N T " F E L D H A T E I N E G R C E S S E V O N A C H T Z E H N MAL" 
4 0 7 0 0 P R I N T " E L F F E L D E R N UND J E D E R H E E R E S F U E H R E R H A T " 
4 0 8 0 8 PR I N T " F U E N F U N D Z W R N Z I G L E G I O N R E R E . J E D E R H E E R E S - " ; 
4 0 9 0 0 P R I N T " F U E H R E R S T E L L T S E I N E E I G E N E F O R M A T I O N " 
4 1 8 8 8 P R I N T " A U F . D A H E R S O L L T E B E R G E G N E R B E I DER J E - " ; 
4 1 1 0 0 P R I N T " W E I L I G E N E I N G A B E N I C H T A U F B E N S C H I R M " 
4 1 2 8 8 PR I N T " S C H A U E N . E U R E L E O I O N R E R E S P R I N G E N O B E R " 
4 1 3 0 9 P R I N T " Z I E H E N G E R A B E O B E R S C H R A E G I N A L L E " 
4 1 4 8 8 P R I N T " R I C H T U N G E N . M I T E I N E M L E G I O N R E R KANN S O " 
4 1 5 0 0 P R I N T " W E I T G E S P R U N G E N W E R D E N , W I E E S D I E J E - " 
4 1 6 8 0 P R I N T " W E I L I G E S T E L L U N G E R L A U B T . B E I M S P R I N G E N " 
4 1 7 0 0 P R I N T " B L E I B E N E I G E N E L E G I O N R E R E S T E H E N , G E O - " 
4 1 8 0 0 P R I N T " N E R I S C H E WERDEN G E T G E T E T . Z I E L I S T E S " 
4 1 9 0 0 P R I N T " B I E Z W E I L A O E R F E L B E R < X X ) B E S G E G N E R S " 
4 2 0 0 0 P R I N T " M I T E I G E N E N L E G I O N A E R E N Z U B E S E T Z E N . " 
4 2 0 6 0 PR I N T " WC« B I T T E E I N E T A S T E B R U E C K E N . " 
4 2 1 0 9 O E T B * = I F B * = " " T H E N 4 2 1 9 9 
4 2 1 5 9 G O S U B 3 0 0 0 0 
4 2 2 0 0 PR I N T " IlSWDSSDSsCAESAR W U E N S C H T N O C H D I E NAMEN D E R Z W E I " 
4 2 3 0 8 P R I N T " H E E R E S F U E H R E R K E N N E N Z U L E R N E N . " 
4 2 4 0 0 P R I N T " » « " 
4 2 5 0 0 I N P U T " i . H E E R E S F U E H R E R " ; S 1 * 
4 2 6 0 0 I F L E N < S 1 * > > 3 T H E N P R I N T " » B E I M Z E U S , D A S I S T Z U L A N G » " : G O T O 4 2 5 9 0 
4 2 7 0 0 P R I N T • I N P U T " 2 . H E E R E S F U E H R E R " ; S 2 * 
4 2 8 8 0 I F L E H < 3 2 * > > 3 T H E N P R I N T " » B E I M Z E U S , D A S I S T ZU L A N G » " : G O T O 4 2 7 9 9 
4 2 9 0 8 W » I N T < RND i i > * 2 ) + 1 
4 3 9 0 9 I F W » 1 T H E N S N * < 1 > » S 1 * : S N * '•. 2 ) » S 2 * 
4 3 1 0 0 I F W « 2 T H E N 8 N * < 1 > » 3 2 * : S N * C 2 > = S 1 * 
4 3 1 5 9 P R I N T " » T O N ? " 

rategiespieis »Caesar« 
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Caesar C64 

4 3 1 7 0 G E T S B * = I F S B * » " " T H E H 4 3 1 7 8 
4 3 1 3 0 I F S D * < > " J " T H E H S D - 0 
4 3 2 0 8 F O R T - 1 T O 2 0 0 • N E X T T 
4 3 3 0 0 P R I N T " M M " S N * < 1 > " F R E N G T P N . " 
4 3 4 8 0 P R I N T " Ä«nDIE G O E T T E R MOEGEN E U C H B E I S T E H E N . " 
4 3 5 8 8 G G S U 3 S 7 0 0 
4 3 S O 0 PR I N T "13" 
4 3 7 0 8 R E T U R N 
SOOOO I F S B » 0 T H E N R E T U R N 
5 0 0 5 9 F O R T » 1 T O S • R E R B M X : R E R B M V : R E P B M B : N E X T T 
5 0 1 0 8 P Ö K E L , 1 5 : P O K E T H , 1 3 : P G K E T L , 1 5 
5 8 2 8 8 P O K E R , 3 * i 6 + 1 5 : P O K E H , 3 
5 0 3 0 8 R E R B M X • R E R B M V ' R E R B M B 
5 8 4 9 9 I F M X » ~ 1 T H E N R E S T C R E : R E T U R N 
5 0 5 0 9 F G K E F H , M X : P O K E F L , M V : P 0 K E W 3 , 6 5 
5 9 6 0 9 F O R T - 1 T O M B = N E X T T 
5 9 7 8 8 P 0 K E M 9 , 8 : G 0 T 0 5 8 3 8 9 
5 1 0 8 8 P Ö K E L , 1 3 : P O K E T H , 1 3 : F O K E T i , 1 3 
51 i 9 9 P O K E R 1 3 * 1 6 + 1 5 : P O K E H , 3 
5 1 2 8 8 RERBMX = R E R B M V : R E R B M B 
5 1 3 9 8 I F M X - - i T H E N R E S T C R E • R E T U R N 
5 1 4 9 8 P O K E F H , M X • P O K E F L , M V : P 0 K E W 3 • 6 5 
5 i 5 9 9 F O R T » 1 T O M B • N E X T T 
5 1 6 0 0 P 0 K E W 9 , 9 : G O T O S 1 2 8 9 
5 2 3 9 9 I F S B ~ 0 T i - ! E N R E T U R N 
5 2 0 5 0 F O R T » 1 T O 1 8 • R E R B M X : R E R B M V : R E R B M B : N E X T T 
5 2 1 0 0 P Ö K E L , 1 5 : P O K E T H , 1 3 : R O K E T ' L , 15 
5 2 2 0 0 P O K E R , 3 * 1 6 + 1 5 : P O K E H , 3 
5 2 3 0 0 R E R B M X : R E R B M V : R E R B M B 
5 2 4 0 0 I F M X = - 1 T H E N R E S T Ö R E : R E T U R N 
5 2 5 0 0 P O K E F H , M X ' P O K E F L , M V = P 0 K E W 9 , 6 5 
5 2 6 0 0 F O R T » 1 T O M B = N E X T T 
5 2 7 0 0 P 0 K E W 9 , 0 : G 0 T 0 5 2 3 9 9 
5 3 9 0 0 I F S B = 0 T H E N 5 3 7 8 8 
5 3 0 5 0 F O R T » 1 T O 15 •• RERBMX • RERBMV : RERBMB • N E X T T 
5 3 1 0 0 P O K E R , 3 * 1 6 + i 5 • P O K E H , 9 
5 3 2 0 0 R E R B M X : R E R B M V : R E R B M B 
5 3 3 O 0 I F M X » - 1 T H E N R E S T C R E • G O T O 3 3 7 0 8 
5 3 4 8 0 P O K E F H , M X : P O K E F L , M V : P 0 K E i , . ! 9 , 3 3 
5 3 5 0 0 F O R T » 1 T O M B : N E X T T 
5 3 6 0 0 P 0 K E W 9 , 0 • G O T O 5 3 2 0 0 
5 3 7 0 0 I F I = 1 T H E N B < 2 > » B < 2 ) - 1 = R E T U R N 
5 3 8 0 0 I F I » 2 T H E N B < 1 ) » B < 1 > - 1 : R E T U R N 
5 4 0 0 0 I F S B » 0 T H E N R E T U R N 
5 4 0 5 0 F O R T = 1 T O 2 0 : R E R B M X • R E R B M V : R E R B M B : N E X T T : P Ö K E L , 1 8 
5 4 1 0 0 P O K E R , 3 * 1 6 + 1 5 : P O K E H , 9 
3 4 2 0 0 RERBMX : R E R B M V : R E R B M B 
5 4 3 0 0 I F M X » - 1 T H E N R E S T C R E : R E T U R N 
5 4 4 0 0 P O K E F H , M X : P O K E F L , M V : P 0 K E W 3 , 3 3 
5 4 5 0 0 F O R T » 1 T O M B : N E X T T 
5 4 6 0 8 P 0 K E W 9 , 8 : G 0 T 0 3 4 2 9 8 
5 5 0 0 9 I F S B » 0 T H E N R E T U R N 
5 5 1 8 9 P Ö K E L , 1 5 : P O K E R , 16+9 ' POKE'-'.• 64 
5 5 2 0 0 P O K E F H , 2 3 = P O K E F L , 6 ? 
5 5 3 9 9 F 0 K E K 9 , 1 2 9 
5 5 4 0 9 F O R T - 1 T 0 2 8 8 - N E X T T 
5 5 6 8 8 P O K E N 9 , 9 : P O K E R , 8 ' P O K E H , 9 
5 5 7 9 9 R E T U R N 
5 6 0 0 9 I F S 3 » 0 T H E N F O R T » 1 T 0 S 9 : N E X T T : R E T U R N 
5 6 1 9 8 I F K J » 9 T H E N K J « i • G 0 T 0 5 6 3 8 9 
5 6 2 0 0 I F K J » 1 T H E N K J » 8 : O Ö T C 5 6 5 8 0 
5 6 3 9 8 P O K E F H , 2 0 : P O K E F L , 170 : PO KENS 4 , i 7 
5 6 4 9 0 F O R T » 1 T 0 2 5 : N E X T T 
5 6 5 0 9 P 0 K E N 9 , 3 : R E T U R N 
5 6 6 8 0 P O K E F H , 1 2 = P O K E F L , 7 3 ' P O K E N P , 1 7 
5 6 7 8 0 
5 6 S 0 0 pn<EW9 t g|: R E T U R N Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar« 

(Schluß) 
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h a b e n d e n C o m p u t e r d e s J a h r e s ' 8 2 ( V C - 2 0 ) 
o d e r d e n C o m p u t e r d e s J a h r e s ' 8 3 ( C - 6 4 ) ? 

W I R 
h a b e n d i e S p i e l e d e s J a h r e s ' 8 4 ! 

S P A C E 
P I L O T 
W e r t räumt nicht da
v o n , in e inem Flugzeug 
der König der Lüfte z u 

bittlichen Luftkampf 
mit 5 verschiedenen 
Phasen g e g e n zahlrei
che Geschwader (u.a. 
Doppeldecker, Zeppe

line, Fallschirmspringer, Hubschrauber, Düsenjäger, Ufos) müssen 
Sie zeigen, wie gut Sie den Luftraum beherrschen. Das P r o g r a m m 
besteht aus 60K(!) reinem Maschinencode und nutzt alle Grafik-
und Soundmöglichkeiten Ihres C-64 h e r v o r r a g e n d aus. Tastatur 
oder Joystick. Es können wahlweise 1 Spieler allein, 2 Spieler nach-

inander oder 2 Spieler gleichzeitig (!) spie'~-

bahnen und Trampolins vor Monstern retten. Die unglaublich 
weich gleitende HiRes-Farbgrafik mit den neuart igen Multico-
lour-Softsprites w i r d Sie garantiert begeistern. Ein absolutes Muß 
für jeden VC-20-Besitzer mit 16K-RAM u n d einem Joystick. 3 ver
schiedene Schwierigkeitsstufen, für 1 oder 2 Spieler. 

3 9 . -V C - 2 0 (+ 16K-RAM) C - 6 4 3 9 . -

B A T T L E F I E L D 
A u f diesem Schlachtfeld können nur die 
besten Schützen mit den stärksten Ner
ven überleben Ein Super-Spiel für die 
Grundversion des VC-20 mit 10 Ge 
schwindigkeiten. Joystick erforderlich, 

V C - 2 0 29.-I a • O • m 

ftPSS I 
G R A N D M A S T E R 
Das beste Schachprogramm der W e l t für 
Homecomputer. Grafik, Bedienung u n d 
die unübertroffene Spielstärke (hat u.a. 
den deutschen Schachmeister Schuster 
besiegt) haben dieses Programm z u m 
w e l t w e i t e n Top-Bestseller gemacht. Bei 
der VC-20-Version sind 8K erforderlich. 

V C - 2 0 , C - 6 4 79.-

F I R E G A L A X Y 
s Weltraumspiel basierend auf 

d e m Automaten-Spiel Scramble, jedoch 
stark erweiter t mit 8 (!) verschiedenen 
Höhlen. Für 1 oder 2 Spieler; Ein Joystick 

V C - 2 0 ( 39.-

S T A R D E F E N D E 
Der Knüller für alle Spielhöllen-Profis! 
Retten Sie die Menschen, die entführt 
w e r d e n sollen, Achten Sie dabei auf die 
Lander, M u t a n t e n , Ufos, Space Hums 
und Stargate. Steuerung mit Joystick & 
Tastatur; 1 bis 4 Spieler. 

V C - 2 0 (+16K) .. 39.-

G A L A X Y <tuelle Spielhallen-Hit auf Ihrerr 
C-64. In immer neuen W e l l e n sturzer 
sich Galagas im Kamikaze-Stil auf Sie, die 
Sie entführen oder vernichten w o l l e n 
Tastatur/Joystick; 1 u n d 2 Spieler. 

C - 6 4 39.-

N E U ! N E U ! N E U ! 

T I M E R A I D E R S 
spiel. Sie sehen in Ihrem Cockpit, w i e die 
Ufos aus der T iefe des Weltalls auf Sie z u -
rasen. 5 Schwierigkeitsstufen; Joystick 

i benötigt. 

• 2 0 ( + 8 K ) 35.-V C 
P R O G R A M M I E R E R G E S U C H T ! H A N D L E R A N F R A G E N E R W Ü N S C H T ! 

V C - 2 0 H A R D W A R E 
32K-RAM-Modul schaltbar 
16K RAM-Modul (auf 32 K erweiterbar) 
Aufpreis fur zusätzlichen Steckplatz beim 16 32K-Modul 
Modulbox mit 3 Steckplatzen und 2 EPROM-Sockeln 
Modulbox mit 3 Steckplatzen und 8K-RAM 

Ö K I N G S O F T 
»PLAY IT AGAIN« 
F. S C H Ä F E R S C H N A C K E B U S C H 4 5 1 0 6 R O E T G E N S 0 2 4 0 8 / 8 3 1 9 

So beherrschen Sie den 
Commodore 64! 

DM 

Die vielfältigen 
Möglichkeiten 
des Commodore 64. 

awiwrtste«« 
Eine Einführung 
für den Einsteiger. 
Anregungen 
und Tips für 
den Anwender. 

mmm 1 Mit SIMON'S BASIC. 

Von Diplom-Physiker 
Dr. Hans Riedl, Firma 
Commodore und Diplom-
Kaufmann Franz Quinke 
1983. 160 Seiten. 
DM 29,80 
ISBN 3470 8 0 4 2 1 6 

Kaum auf dem Markt, er
obert sich der Mikrocom
puter „Commodore 64" im 
Sturm die Anwendungsbe
reiche Arbeitsplatz, Unter
richt und Freizeit. 
Mit dem Commodore 64 
läßt sich eine Menge 
machen. Doch welche 
Möglichkeiten Ihnen als  
Anwender insgesamt zur  
Verfügung stehen, er
fahren Sie erst, wenn Sie 
das neue Handbuch ge
lesen haben: „Commo
dore 64, Daten, Text, 

Grafik, Farbe, Musik". 
Anerkannte Fachleute 
schreiben hier über alles, 
was Sie über den 
Commodore 64 wissen 
müssen. 

Auch wer erst jetzt ein
steigen will und vor dem 
Kauf eines Mikrocompu
ters steht, sollte dieses 
Buch lesen. 

Kiehl Verlag 
6700 Ludwigshafen 

HALLER HALLER HALLER 

Im derzeitigen Computer-Dschungel 
ist Ihre Entscheidung für einen VC-20 
oder Commodore 64 optimal! Zum 
guten Computer gehört dann aber 
auch das optimale Buch, das ohne 
Fachchinesisch klipp und klar die 
sperrige Materie leicht nachvoll
ziehbar erklärt. Der HALLER Verlag 
führt diese Bücher. Hier eine soeben 
neu in Deutsch erschienene Buch
serie. Geschrieben von Profis — die 
aber gleichzeitig praktisch tätige 
Pädagogen sind! 
Besondere Vorteile der Selbstunter
richtsbücher: 
• Einfache, verständliche Sprache 
• Sehr viele praxisbezogene Pro
gramme und Beispiele ohne Ballast 
• Viele Illustrationen • Lauffähige 
Programme • Zusammenfassungen, 
die das Lernen erleichtern • Übungs
aufgaben mit Lösungen im Anhang 
• Erklärung der Computerfachbe
griffe. 

HALLER 
•Mim Abt lg. M 14 

B A H N H O F S T R A S S E 80 
D-6600 S A A R B R Ü C K E N / W . - G E R M A N Y 
T E L 0 6 8 1 / 3 6 9 8 1 - T E L E X 4421 446 

Anders Aridersson AmeKultbjer 

HALLS* n>M 

P r o g r a m m i e r e n 
in B A S I C auf d e m 
V C - 2 0 u n d 
C o m m o d o r e 64 
In 13 spannenden und praxisorien
tierten Kapiteln findet jeder Laie ohne 
Programmierkenntnisse hier ein 
lebendiges Selbstunterrichtswerk, um 
die Computersprache BASIC gründ
lich und geradezu spielend zu 
erlernen. Darüberhinaus vermittelt 
dieses außergewöhnl iche Buch: 
• Lösen mathematischer Aufgaben 
vom Addieren bis zur Matrizenrech
nung • Schreiben von Flußdia
grammen zur Programmiererleichte
rung • Daten auf Kassetten abspei
chern und wiederf inden • ASCII-
Tabelle • Tongenerator • Graphische 
Darstellungen und Übersichten für 
Speicherbelegung, Befehlslisten usw. 
280 Seiten D M 3 4 , 8 0 

Fortgeschrittenes 
Programmieren 

auf dorn 

y V ' ; i ! 

und 

AmeKutlbjer Christer Ohlman 

HALLER ,,u*Hg^Ari*ln.un*Lemnm 

F o r t g e s c h r i t t e n e s 
P r o g r a m m i e r e n auf d e m 
V C - 2 0 u n d 
C o m m o d o r e 64 
Wer seinen VC-20 oder C-64 weniger 
als Spiel- sondern als Werkzeug 
einsetzen will, braucht dieses Buch! 
Experten zeigen Ihnen Schritt für 
Schritt, wie Ihnen Ihr Computer das 
Leben leichter und angenehmer 
gestaltet und dazu noch zum intelli
genten Hobby wird: • VC-20/C-64 für 
die eigene Textverarbeitung (Automa
tenbriefe) • Kassette und Diskette für 
Archiv- und Adressenverwaltung • 
Erstellen und Darstellen von Menüs • 
Speicherung von Meßwerten in 
sequentiellen Dateien • Program
miertricks und -tips • Fortgeschrit
tene Computergraphik • Strukturierte 
Programmierung. 
227 Seiten D M 3 2 , 8 0 

Messen, steue 

. mit dem 

0t commodore ^ 

Anders Andersson Arne Kullbjer 
HALLER mmgentiMms-ontlMtml^ 

M e s s e n , s t e u e r n , r e g e l n mit 
d e m V C - 2 0 u n d C o m m o d o r e 64 
Jetzt sehen wir den Computern VC-20/C-64 
mit Verstand ins Herz! Der Computerfan lernt 
dieses Wunderwerk an komprimierter Intelli
genz zu technisch sinnvollen Zwecken ein
setzen: Z. B.: • Meßwerterfassung • Relais-
und Gerätesteuerung • Telefon-Wählautomat 
• Steuerung von Schrittmotoren im Regel
kreis • Zusammenschalten mit anderen 
Computern • VC-20/C-64 als Pro
zeßrechner© Programmieren in 
M<ischinensprache. Alle Bei- ^^^^W' cg>°' 
spiele umfassen fertige 
Schaltpläne und 

HALLER - intelligente Arbeits- und Lernmittel 



Rennfahrer VC 20 Grundversion 

Ab geht die Post. Bei der 
Spielstärke 1 muß man sehr viel 

Fingerfertigkeit besitzen, um über die 
Runden zu kommen 

Wie auf dem 
Hockenheimring 

fühlt man sich 
bei dem Spielpro
gramm »Auto« für 

die Grundversion 
des VC 20. Es 

dokumentiert 
wieder einmal, daß 

man auch reine 
Basicprogramme 

sehr schnell 
machen kann. 

D as ausgesprochene 
Spielprogramm »Auto« 

läuft nur auf der Grundver
sion des VC 20. Außer sei
ner guten Grafik (mit selbst
definiertem Zeichensatz) 
und realistischem Sound ist 
das Spiel sehr schnell, ob
wohl es vollständig in Basic 
geschrieben ist. Dies liegt 
daran, daß der Hauptpro
grammteil sehr knapp be
messen ist (Tastaturabfrage, 
(Errechnung der nächsten 
Bildschirmposition, Ton). 

Am Anfang des Spieles 
kann man eine Spielstarke 
von 1 bis 9 eingeben, wobei 
»1« sehr schnell und »9« sehr 
langsam ist. 

Ziel des Spieles ist es, auf 
der Rennstrecke möglichst 

86 Q3Öjr> 

Ren"* 
ohne 

?'5 , T : N E X T T : P 0 K E 3 6 8 7 5 , 8 

X REM BV A N D R E A S L E R C H 
16 P 0 K E 5 2 , 2 3 : P 0 & E 5 6 , 2 8 : C L R 
2 8 PR I NT " • J M S " C H R $ < 8 > ; :: P 0 K E 3 6 8 7 9 , 2 5 
3 8 F 0 R I = 1 T 0 2 1 
4 8 P 8 K E 6 4 6 , R N D < 1 > * 6 + 2 : P R I N T " " ; 
5 8 NEXT 

6 8 P R I N T " i a f f i l d U Ü W Ü t t l d 

7 0 P R I N T ' E P P P P P P I f l V C - 2 0 " 
8 8 P R I N T ' ^ p p p p p p i a 

9 0 P R I N T ' - I l l l l l l i a AUTO " 
1 8 0 PRINT"I|LiJipppUa 
1 1 0 PR I NT " äSET C H R * < 8 ::• ; : P 0 K E 3 6 7 9 , 2 5 
128 F 0 R I - 1 T 0 2 1 
1 3 8 P 0 K E 6 4 6 . r R N D < 1 > *6•+• 2 : PR I N T " " ; 
1 4 0 NEXT 

150 P 0 K E 3 6 8 7 8 , 1 3 : F 0 R T = 2 5 5 T 0 1 2 8 S T E P - 1 : P 0 K E 3 
1 6 8 PR I NT " • a i B U P P j l . I S P I E L S T A E R K E ? " 
1 7 8 PR I NT " ;g£iP_KPP_PPJK 1 3 > " 

18 8 13 E T Fl* I F A $ = ' " 1 T H E N 1 8 8 
1 8 0 N = < V A L < A * 0 1 > * 1 6 

2 8 8 P 0 K E 3 6 8 7 3 ., 2 5 :: PR I I I I " Uli ÄM'!!M!5MfiM?M5l.l* * * * B I T T E W A R T E N * * * * " 
2 1 8 PL ; - i =7168 :H ; - i ==7176 
2 2 8 R E S T O R E 
2 3 8 F 0 R I = 8 T 0 5 1 1 : P 0 K E P L V. + I , P E E K <•. 3 2 7 6 8 + 1 > N E X T 
2 4 8 F O P V - I T 8 5 
2 5 8 F 0 R I = 0 T 0 7 : R E A D A : P 0 K E H X + 1 , Fl : N E X T I ' 
2 6 8 HX-HX- i -8 : N E X T V 
2 7 8 DATA8, - 2 8 4 , 2 8 4 , 2 5 4 , 2 8 5 , 2 5 4 , 2 8 4 . , 2 8 4 
2 8 8 D Fl T A8 , 2 8 , 1 2 7 , 1 2 7 , 2 8 , . 2 8 , 127. , 1 2 7 
2 8 8 • Fl TA 5 1 ., 5 1 ., 1 2 7 , . 1 7 9 , 1 27 . , 5 1 ., 5 1 , 8 
3 8 8 D A T A 2 5 4 , . 254 , 4 8 , 4 8 , 2 5 4 , 2 5 4 , 48 , - 16 
3 1 8 0 A T A 6 3 3 3 , 1 27 , - 1 9 1 , 1 4 8 , 1 56 . , 1 7 2 , 7 6 
3 2 8 P 8 K E 3 6 3 6 9 , 2 5 5 
3 3 8 E = l : W = 5 : Z = 6 

3 5 8 P 0 K E 8 6 3 7 9 , 2 5 

3 6 8 PR I N T "• J3 , , .: ' 
3 7 8 P R I N T " J 3 I I" 
3 8 8 PRINT"jai I" 
3 9 8 P R I N T " ja | , , '• , "." 
4 8 8 P R I N T " | I | | " ; 
4 1 8 P R I N T " I I I I" ; 

4 2 8 P R I N T " I I '•• , I " ; 

4 3 8 P R I N T " | | I I " ; 

4 4 8 P R I N T " | | I I " ; 

4 5 8 P R I N T " I ••• r •. I I" ." 

4 6 8 P R I N T " I I I I I " ; 

4 7 8 P R I N T " I I I I I " ; 

4 8 8 P R I N T " I , J , II I " ; 

4 3 8 P R I N T " | | I N I " ; 

5 8 8 P R I N T " I I , ' | | I" ; 

5 1 8 P R I N T " I ' •' II I" ; 

5 2 8 P R I N T " I I I I " ; 

5 3 0 P R I N T " I . •' I I " : 

5 4 0 P R I N T " '• , ' •' I " ; 
5 5 0 P R I N T " I I I " ; 

5 6 0 P R I N T " I I I " ; 

5 7 8 P R I N T " '•• • ' " ; 
5 8 8 P 0 K E 7 8 5 6 7 . , 5 : P 0 K E 7 8 5 6 + 9 , 5 : F' 0 K E 7856- i -1 1 , 5 
5 9 8 E = l 
6 8 8 S = 8 1 1 2 
6 1 8 REM 
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VC 20 Grundversion Rennfahrer 

ahrer 
irzhelm 

P R I N T "£153" 
P R I N T " M 5 l g M i » l l l l . S i - ' - I R G E N : " W 
P R I N T " M M H W I H S F I U N D E N : " R 

I F rD= 1 T H E N R E T U R H 

P O K E S , E 

M < E ::• = 1 
G E T Fl* 
F 0 R V = 1 T 0 N : N E X T V 

I F f i * = " L " T H E N G 0 S U B 7 9 8 
I F f l * = " R " T H E N G O S U B S 1 8 

> + m •:: e ::• > = i e 0 r h e n g o t o 7 5 e 

w 
Ä 
S 

Zählvariablen für Sound- und Grafikbefehle Variable für Tastaturabfrage 

Variablen für Erzeugung der verschiedenen Spielstärken 
Variablen für Erzeugung des neuen Zeichensatzes 

Variablen für A**— Vari^ 

6 7 8 
6 S 0 
6 9 8 
7 8 8 
71.8 
7 2 8 
7 3 8 
7 4 8 

m i POKL-'
 :-.iv. - 7 6 , 8 ÜÜ> LH:" ;! i. - 8 s Z~Z 1 : IF Z~:U r H F NGi JT n H40 
" 9 3 2 T H E N G O T 0 1 2 c 

I F P E E K 
G O T O S 3 8 

7 5 8 S = S + M < E > 

7 6 8 P 0 K E 8 , E : P 0 K E S ••- M < E > , 16 8 
7 7 8 P 0 K E 3 6 3 7 8 , 1 8 s P 0 K E 3 6 8 7 6 , 2 8 8 : P 0 K E 3 6 8 7 6 , 8 
7 8 8 G 8 T 8 6 9 8 
7 9 8 E=E-i-1 : I F E = 5 T H E N E = 1 
3 8 8 RETURN 
8:1.8 E = E - 1 : I F E = 0 T H E N E = 4 
8 2 8 RETURN 
8 3 8 I F P E E K < S + M < E > > < > 13 7 T H E N8 7 8 
8 4 8 P 0 K E 3 6 8 7 ' 8 , 14 : F 0 R I = 1 T 0 2 : P 0 K E 3 6 8 7 6 , 2 3 5 : F C 

: N E X T T , I 
8 5 8 R = R + 1 : P O K E 3 6 8 1 
3 6 8 G O T 0 9 3 8 
8 7 8 I F S + M < E > = 7 9 1 @ C 
8 8 8 G 0 S U B 9 1 8 
8 9 8 P 8 K E 3 6 3 7 3 , 13 :: F O R T - - 1 5 8 T 8 2 2 8 
9 8 8 P 0 K E 3 6 8 7 7 , T : F O R G = 1 T 0 5 : N E X T G , T : P 0 K E 3 6 8 7 7 , 8 : P 0 K E 3 6 : 
9 1 8 P 0 K E S , 3 2 + 1 2 3 s P 0 K E S + M E > , 7 3 5 R E T U R N 

9 2 8 = N :l. : I F H = 8 T H E N G 0 T 0 9 4 8 
9 3 8 D = 8 s F:' 0 K E 1 9 8 , 8 ; G 0 T 0 3 5 8 
9 4 8 PR I NT " s P 0 K E 3 6 8 7 8 , 14 : F 0 R T = 1 2 8 T 8 2 5 5 ;: P 0 K E 3 6 3 7 6 , T : 
9 5 8 P 0K E 3 6 8 6 9 , 2 4 8 
9 6 8 I F F:' E E K < 8 2 8 > < R T H E N F:' 0 K E 8 2 8 , R 
9 7 8 P 0 K E 3 6 8 7 9 , 8 

PR I NT " 'MM" CHR$ < 8 > ; : P 0 K E 3 6 7 9 , 8 
F O R I = 1 T O 2 1 

P 0 K E 6 4 6 , R N D < 1 > * 6 •+• 2 :: P R I N T " '' ; 
NEXT 
PR I NT " l O M l s l U E I l-l S C O R E : " R 
P R I NT " a a j H I GH SU: ORE - " • PEEK < 8 2 8 > 
PR I NT " mm" i :HR* •:: 8 ::• .? :: P 0 K E 3 6 7 9 , 3 
F 0 R I = 1 T 0 2 1 

P 0 K E 6 4 6 , RN0 < 1 > * 6 -i-2 PR I l-lT " " ; 
NEXT 

a a ü M U M a r^ocH e i n s p i e l ? " 

3 I I I M I I l l l ( J / N ) 1 1 

IFFi•$•'=••" J " T H E N D = 6 : R = 8 : PR I NT " : 8 0 = 8 : G 0 T 0 2 8 8 

N " T H E N E N D 

IT = 1 T 0 9 : l - lEXT ;; P 0 K E 3 6 8 7 6 , 2 3 1 : ;F8RT = :l. T 0 9 

- 8iG O T O 3 2 8 

NEXT sPOKESe 

9 3 8 
9 9 0 
1 0 0 0 

:l o :l. O 

1 0 2 0 
1 0 3 0 
1 8 4 8 
1 0 5 0 
1 0 6 0 
1 0 7 0 
1 0 3 8 
1 8 9 8 
1 1 8 0 
1 1 1 O 
1 1 2 0 
1 :l. so 
1 1 4 0 
1 1 5 0 
1 1 6 0 
1 1 8 8 
1 2 8 8 
1 2 1 0 
1 2 2 0 
1 2 3 0 

Listings des Basicprogramms »Auto« 

: : r / 5 > t h e n r e t u r f -

P R I N T " 
P R I N T " 
G E T f l * : 
I F f l $ = " 
G 0 T 0 1 1 0 O 
I F R / 5 0 I NT'1 

P 8 K E 3 6 3 7 8 , 1 3 
F O R I = 1 T 0 4 
F = 1 9 5 : G O S U B 1 1 3 8 s F = 2 8 7 : G O S U B 1 1 8 8 s F = 2 5 
P 8 K E 3 6 3 7 6 , F s G O S U B 1 2 2 8 : R E T U R N 
NEXT I 
P 0 K E 3 6 8 7 6 , 8 P 8 K E 3 6 8 7 3 , 8 :: R E T U R N 
F O R V = 1 T O 2 0 s N E X T V : R E T U R N 
Z = 6 : F O R T = 1 T 0 4 5 8 0 : N E X T s P O K E S , 9 6 + 1 2 8 : S = S + 2 : P O K E S , E s P O K E S - 1 , 2 2 1 s G O T O 6 9 0 

::. 1 ; i:30:BUB 1 1 3k} F'̂ 225 5 GGT'U 1 200 

Variablendefinition zu »Auto« 

lange zu fahren. Dazu hat 
man am Anfang fünf Wagen 
zur Verfügung. 

Man verliert einen Wa
gen, wenn man an die Ab
grenzung der Strecke 
kommt oder über fünf Run
den nicht zur Tankstelle ge
fahren ist. 

Im Eifer des Ge
fechts das Tanken 

nicht vergessen 
Als kleine Hilfe wird man 

jede fünfte Runde akustisch 
in Kenntnis gesetzt, daß man 
tanken muß. Zur Tankstelle 
kommt man, wenn man in 
die erste Einbiegung auf 
der linken Seite fährt (siehe 
Bild). 

Zwei Tasten sind 
genug 

Gesteuert wird der Wa
gen über 'R' wie rechts und 
'L' wie links. 

In der Mitte des Bild
schirms sieht man, wieviele 
Wagen man noch hat und 
wieviele Runden man gefah
ren ist. 

Am Ende des Spiels wird 
der eigene Score und der 
Highscore angezeigt, wel
cher im Kassettenpuffer ab
gelegt wird. Es erfolgt die 
Frage nach einem weiteren 
Spiel, die mit »J« Ja) oder »N« 
(Nein) zu beantworten ist. 

Viel Spaß beim Spielen 
wünscht 

(Andreas Leren) 
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Wem wäre das noch nicht passiert: 
NEW. Nur drei Buchstaben, aber die 

Arbeit von Stunden oder gar Tagen ist 
verloren, wenn das Programm noch 
nicht gespeichert war. Da hilft dann 

nur noch eines: das VC 20-Programm 
»Erste Hilfe«. Laden 

< i Pi REM HEU - • f 

F U K H " ^ " ' ° 1 -
ofi pOKEfl.-E 
4 0 IF; 

v+B :WEXT 1 ,J : ROTO90 

fl»PEEK<. 

| f » «JÄÄÄU KASSETTE * » * 

1 4:-::G0T089 

> \ / x | — $ X s 

n//re«. Laden *foV l ü y r a m n i 

wie^ "a. ÜP5J ' ^ 5Ö0 POKE 15?•• 1 ' T " " ' " " " 

POKE 194.. 



V ' v : r n < 1 m m 

~ ~ M 5 P 7 R - . - , • L 

1* 
2 £ LDR « b 

69 04 CLC •; Bas: 
Fp ?£C #$04 

??B3 fl'e fl@ STfi *FE 

- P r o 9 r a m m s t a r t L o w b y t e 

i 9er 
•; Hi 9hbyti» * u f S t a r t + 4 sets 

LDV #$0a 

£££ * 0 2 n 
INV 
CPV # $ 5 3 
BNE *02B5 

J a . r r y a r ddi« :r-en 
02B7 F9 03 
02B9 C8 
92BR C0 58 . -.x 

v y „ 02BC D0 F7 BNE S82B5 
~ C 0 02BE 4C 08 CF JMP $CF08 

02C2 98 
02C3 R0 00 

m^X^J 02C5 18 
~< 02C6 65 FD 

M y ^ j 02C8 91 2B 
. 02CR 85 FD LSV*~ f~ 02CC 90 02. 

•;Byte holen " i a i l s i * ^ e n 
U"* '--'i le-nende? 
tfyte* 9ePrueft? 

* 1 «" \ , 

<SVS 53000> 

L'l ?2B5 88 02D6 Bl FD 
/ x 02D8 RR 

' C ^ - ^ / 02D9 C« 
02BR Bl FD 
02DC F0 0? 

r^/*: 02DE 85 FE 
~>M>0 02E0 86 FD 
^ - W , 02E2 -

:L"\ v< 02EÜ 

;flussPru.n9 nut "SVNTRX ERROR" 
INV 
TVfl 
LDV #$00 
CLC 
ADC *FD 
8TR ($2B>..V 
SIR $FD 
BCC $02D0 
INC $FE 
LDR $FE 
INV 
8TR ($2B > .• V ; KoP P e 1 Adresse h i 9h 
DEV ;Z*ehler auf Null T ' " " ; KoPPeladresse zu.r naechsten Zeile ho 1 en 'und retten 

••fehler + i >1IK. 
neue Kopp© I adr'L ? t a r t ^ ^ e s Ä e 
• Larry ? " ^ 'D9 ârr,jvl2:)g, j | e 

;Hi9hbyte knr*><<- • 

1 w - 1 . ' ^ , x ^ 

«~ ̂  I X - ":* * xt 

BE'. 
TAX 

i * y < \ ̂  

SIR $FE 
STX $FD 

4C D5 02 JMP $02115 
R5 FD LDR *FD 
18 CLC 

02E8 69 02 RDC #$02 
02ER 85 2D STR $2D 
02EC R5 FE LDfl $FE 
82EE 20 55 C6 JSR $C65S 

JMP $CSSC 

INV 
LDR ($Fir-j " 

'-̂  c e i setzen 

;Endadresse + 1 = Variablenbe9inn ;Hi9hbyte holen 
.'.Teil des NEW-Befehls (SVS 59754): ;Carry addieren 
H i 9hby te Var i ab 1 en&P e i eher setzen 
; CHRRGET-Rou.tine auf Pro9rahr«,ibe9inn setzen 
;und Variablen 1oeschen (CLR: SVS 58782) 
;RussPrun9 mit LIST <SVS 50844) 

^ 50 ^ I r l p p ^ ^ 
- en r - ' r t H L t . f t i n r / Ä r a , P R I N T " F E H L E R 

6 0 END 
9 8 P R I N T " A L L E S O K ! " 
168 O P E N ! . . 8 . - 1 . . " H E L P S V S 6 7 8 " 
118 P R I N T # 1.. C H R '$ < 16 6 ) C H R '$ (2') 
200 F 0 R A:"- 6 ? 8 T 0 7 5 5 : E ~: P E E K (A ) 
2 1 0 P R I N T # 1 J C H R $ < B ) ; 
2 5 6 N E X T : C L O S E 1 

iV 

89 



START 

Zeiger auf 
{Basicstart 
1

 + 4 

Beieich, angesiedelt, in dem 
sich kein Basic-Programm 
befinden kann, der aber 
auch — unabhängig von der 
gerade verwendeten Spei
chererweiterung — in je
dem Rechner vorhanden ist: 
die vom System nicht be
nutzten Adressen von 678 
bis 767 auf der Speichersei
te 1. 
»Erste Hilfe« wirkt immer, 
selbst bei manipulierter Ba
sic-Untergrenze. Aus den 
Adressen 43 und 44 
($2B/2C) erfährt das Pro
gramm, wo das reparatur- | 
bedürftige Obekt beginnt. 
Das Verfahren nutzt eine 
Spezialität des 6502-Prozes-
sors: die indirekt-nachindi
zierte Adressierung. Dabei 
werden zwei Adressen auf 
der Zero-Page sozusagen 
als ein »Briefkasten« benutzt, 
in dem ein Zeigei auf eine 
Speicherstelle deponiert 
wird, deren Inhalt auf die
sem (Um-)Weg geladen 
werden kann. Das geht sehr 
schnell: Sekundenbruchtei
le nach dem Start listet sich 
das wiedererstandene Pro
gramm selbst auf dem Bild
schirm auf. 

Das Programm prüft nicht, ' , ^?\ * 
ob tatsächlich eine Lö
schung erfolgt ist. Man kann 
seine Funktionsfähigkeit al- ^ i ^ / ^ V p J 
so auch an einem intakten / / i V ^ ' -
Basic-File erproben. Er wird x p , ~Y\"~X

1  

— w i p ein gelöschter be-

- I / \ . - v - x ' / , , 

u v v ; - r . . . V c ^ o ^ u i ; / , ; Adr.+2 = » l -^ j ,;'/>\ Zähler fej 
V"-\ rhnhen W<'<>i^i-^ Endzeiger 

• > > v " ^ c v - j v ; K - v c - T - v . ' : - ; > > < ; 
\;:'' „'/ flg?> - • 1 *rf Sfarf M 

• \ I ERROR 1  :ll  U$T 

90 
^ v/> i . v t \ V ' / ^ - ; V ^ ^ V ' ^ ^ ' - V ' ^ - ^ C ' : * - V , - X "/ V -c 

v , ^ > 7 V ^ : 

"/^O 7 ' N - v/ > - ~(~,Flußdiagramm von <&fanwi«*~:^ -A^ätSeiKP*Ü . ~ " ' 



handelt, aber nicht verän
dert, da alle Werte so re
konstruiert werden, wie sie 
im Normalfall auch vorhan
den sind. Sollte das aufgeli
stete Ergebnis Abweichun
gen vom Urzustand aufwei
sen, dann sind diese auf ir
reparable Zerstörungen zu
rückzuführen. Nach dem 
versehentlichen Löschen 
sollten keine Manipulatio
nen mehr vorgenommen 
werden. Ein LIST-Versuch 
schadet nicht, aber jede von 
nun an verwendete Varia
ble überschreibt den unge
schützt im Speicher liegen
den File. »Erste Hilfe« kann 
natürlich nicht erkennen, 
wenn solche Veränderun
gen bereits eingetreten 
sind. Ein Aussprung unter 
Anzeige eines »Syntax Er-
rors« erfolgt nur, wenn in 
der ersten Programmzeile 
nach der maximal zulässi

gen Zahl von 88 Bytes noch 
keine End-Null vorgefunden, 
wurde. So kann es vorkom
men, daß sich der Compu
ter in einem weitgehend zer
störten File verirrt und fest
läuft. Der Verlust durch das 
notwendige Abschalten ist 
dann kein allzu großer, 
denn ein solches Programm 
wäre ohnehin nicht mehr zu 
retten gewesen. 

Störungen des Pro
gramms »Erste Hilfe« sind 
bisher nur vom Commodo-
re-Modul »Super-Erweite
rung« (VC 12IIA) bekannt. 
Vor dem Laden des Maschi
nenprogramms muß dieses 
Modul durch den im Direkt
modus eingegebenen Be
fehl SYS 64818 abgeschaltet 
werden, wobei zu beachten 
ist, daß dadurch ein even
tuell heraufgesetzter Basic-
Start normalisiert wird und 
gegebenenfalls wieder an
gepaßt werden muß, bevor 
»Erste Hilfe« zur Anwendung 
kommt. 

Assembler-Programmie
rer können das Maschinen 
Programm nach dem doku 
mentierten Listing 1 einge
ben und vom Monitor aus 
abspeichern. Für Basic-Pro
grammierer stehen zwei 
verschiedene Versionen zur 
Auswahl. Das als »Kasset 
tenversion« bezeichnete Li
sting 2 kann auch für die Dis
kette benutzt werden, wenn 
die Zeile 110 abgeändert 
wird in POKE 186,8. Hier 
wird die Gerätenummer hin
terlegt. Die Adressen 187 
und 188 enthalten die 
Adresse des Namens, unter 
dem das Programm abge
speichert werden soll. Die
ser Name ist in der REM-Zei-
le mit der Nummer 0 abge

legt. Sie ist deshalb unbe 
dingt erforderlich, weil ge
zielt danach gesucht wird. 
Die Speicherstelle 183 weist 
die Länge des Filenamens 
aus, 185 die Sekundäradres
se 1, die dafür sorgt, daß 
das Programm nicht wie ge
wöhnlich an den Basic-Start, 
sondern "nach Adresse 678 
geladen wird. Von dort aus 
wird auch abgespeichert: 
193/19A enthalten die Start
adresse, 174/175 die End
adresse plus 1. 

Bei Verwendung einer 
Diskette kann man sich die 
vielen POKEs jedoch spa
ren und die Bytes in Form 
von ASCII-Codes direkt auf 
die Floppy schreiben (siehe 
Listing 3). Dieses Verfahren 
ist ausschließlich für die Dis-

kette geeignet. Der DATA-
Block (Listing 4) ist in beiden 
Fällen derselbe. Gespei
chert werden sollte der File 
unter dem angegebenen 
Namen, der die Startadres
se enthält, die dadurch nicht 
in Vergessenheit geraten 
kann. Für das Laden von 
Diskette ist LOAD "H*",8,l 
einzugeben. Vorteilhafter ist 
hier das Laden von der Kas
sette, weil ein einfaches LO
AD ohne weitere Angaben 
genügt. Die Sekundäradres
se ist nicht erforderlich, da 
das Betriebssystem des VC 
20 im Bandheader das abso
lut zu ladende Maschinen
programm erkennt. Mit SYS 
6789 wird dann umgehend 
»Erste Hilfe« geleistet. 

(Helmut Welke) 

Der Commodore 64 und 
der VC 20 sind die absolu
ten Marktführer bei den 
Heimcomputern. Sie — un
sere Leser — haben mit die
sem leistungsfähigen Sy
stem Ihre ersten, zweiten 
und n-ten Erfahrungen ge
sammelt, waren begeistert 
von den vielfältigen Mög
lichkeiten, die mit diesen 
beiden Computern geboten 
wurden, oder aber auch ge
legentlich enttäuscht von 
deren Unzulänglichkeiten 
(keine Reset- oder Escape-
Taste, keine deutsche Tasta
tur, mangelnde Dokumenta
tion und vieles andere 
mehr). Einsteiger in die 
Computerei hatten und ha
ben ihre Probleme mit dem 
Commodore 64 und dem 
VC 20. Profis, Semi-Profis 
und solche, die es werden 
wollen, könnten bei der Be
wältigung dieser Anfangs
schwierigkeiten behilflich 
sein. Viele nützliche Routi
nen die den Umgang mit 
den Commodores erleich
tern, liegen in den Schubla
den, und wurden nicht ver
öffentlicht. Senden Sie uns 
Ihre Tips & Tricks, Utilities, 
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Anwendungsprogramme 
und Spiele. Viele wären 
dankbar für eine Trace-Rou
tine, einen deutschen Zei
chensatz, eine einfache Ta
bellenkalkulation, eine in
teressante Anwendung 
oder für ein spannendes 
Spiel zum Entspannen nach 
harter Programmierarbeit. 
Einige werden vielleicht 
einwenden: Mich interes
siert kein Renumberpro-
gramm, ich habe Simons Ba
sic oder Exbasic Level II, 
der soll sich das doch kau
fen. Nun jeder ist nicht in 
der glücklichen Lage eines 
wohlgefüllten Geldbeutels. 
Also ran an den Commodo
re und die Tips & Tricks, An
wendungsprogramme oder 
Spiele eingesandt. Worauf 
man bei der Einsendung ei
nes Programms zu achten 
hat, wird auf Seite 131 erläu
tert. 

Die 64'er-Redaktion ist 
aber nicht nur an Program
men oder Tips & Tricks in
teressiert. Wir suchen auch 
Leute, die sich auf einem 
bestimmten Gebiet beson
ders gut auskennen. Es 
kann sich dabei um das Be

triebssystem handeln oder 
sich um die Grafik drehen, 
mit Programmiersprachen 
(Basic, Pascal, Forth, Lo
go...) zu tun haben, die 
Hardware betreffen (selbst
gebastelte Erweiterungen, 
gekaufte Expansions etc.) 
oder um Themen wie Be
schaffung von Software, die 
neuesten Spiele und vieles 
andere mehr gehen. Schrei
ben Sie uns einfach, welche 
Vorschläge Sie haben oder 
senden Sie gleich einen fer
tigen Artikel ein. Wollen Sie 
nicht Ihr Wissen (gegen ein 
angemessenes Honorar bei 
Veröffentlichung) anderen 
mitteilen? 

Auch der Anfänger ist auf
gerufen, seine Probleme 
nicht einfach unter den 
Tisch zu kehren. Nur wer 
fragt, bekommt eine Ant
wort. Das 64'er Magazin soll 
nicht nur ein Forum für die 
Freaks sein, sondern will 
auch dem Neuling im Um
gang mit dem Computer Hil
festellung bieten. Setzen Sie 
sich mit der 64'er Redaktion 
(Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 
Haar b. München) in Verbin
dung. 

Z / v ' 

1 / V ' f m 



Disketten kopieren C 64IVC 20 

100 REM *** INITIALISIERUNG *** 
110 P0KE56,PEEK <46) +14:CLR:RB=255-PEEK <56 ):PA =1:AN=0:BL=0:NF**"" 
120 PE=PEEK <45)+256*PEEK <46 ):MR=PE-135:MW=PE-79:MD=PE-24 
130 DIMNF*< 140) ,CFY.< 140) ,BL%< 140) ,PYA 10) ,ALX<90) ,AH*<90) 
140 P'/.C0)=0:AL7.<:0)=0:AHX<0)=PEEK<56)-1 
150 : 
160 REM *** MENUE *** 
170 PR I NT " LJfl" TAB <9) DISK COPY *****••: PR INTTAB < 10 ) "VON D.WEINECK 2/94" 
180 PR INT" MBBBMI 1 . DIRECTORY 
190 PRINT"SHMe. KOPIEREN 
200 PRINT"lMtf3. FORMATIEREN 
210 PRINT"MMU4. ENDE 
220 PR INTSPC <212)"j§3ITTE WAEHLEN SIE 
230 GETDC*:DC=VAL<DC*):IFDC<1ORDC>4THEN230 
240 ONDCGOTO9 10,270,700,670 
250 : 
260 REM *** KOPIEREN *** 
270 PR INT"LAHOR IGINALDISKETTE EINLEGEN" 
280 GOSUB990 
290 REM *** FILES EINLESEN *** 
300 0PEN1,8,0,"*0" 
3 10 GOSUB760:IFNF*<>""THEN340 
320 IFST=0THEN310 
330 GOTO350 
340 BLX(AN)=ASC<BL*+CHR*<0)):NF*<AN)=NF*: IFST=0THENAN=AN+1:NF*="•:G0T03 10 
350 CLOSE 1 :AN=AN-1 : IFAN=0THENPR INT "SHÖ-EERE DISKETTE«" '• GOSUB990 : RUN 
360 REM *** KOPIERAUSUJAHL *** 
370 PRINT"fcJflPNTUJORTEN SIE MIT J/NS" 
380 F0RI = 1T0AN:PRINTBL*<I);TAB<5)NF*<I)" 7 " ; : POKE 198,0 
390 UIAIT198, 1 :GETA*: IFA*="J"THENCF^C I )=-l :BL=BL+BLX< I ) : PR INTTAB (30 ) J A S"*GOTO 
420 
400 CF*< I )=0: IFA*O"N"THEN390 
410 PRINTTAB<30)"NEIN" 
420 IFBL>RBTHENP*<;PA) = I-1 :PA=PA+1 :BL=BL%< I ) 
430 NEXT I : PV. < PA ) =AN 
440 IFBL=0THEN640 
450 REM *** KOPIE *** 
460 PRINT-JflKOPIE IN ARBEITS" 
470 F0RI=1T0PA 
490 FORRUi=0TOl :NR=0: IFRW= 1THENPR INT"«BZ IELDISK E INLEGEN" : GOSUB990 
490 FORJ=P*< I-1 )+lTOP*< I ) 
500 IFNOTCF^.(J) THENNEXT J : G0T0540 
510 NF*=NF*<J):PRINTBL*<J);TAB <5)NF*:GOSUB570:IFST=0ORST=64THEN530 
520 GOSUB880:RUN 
530 NEXTJ 
540 NEXTRW: IFI=PATHEN640 
550 PR INT MÄPRIGINALDISK EINLEGEN":GOSUB990 

S chlimmer wird es, wenn 
es sich um Maschinen

programme oder gar um se
quentielle Files handelt. Das 
Anlegen einer Sicherheits
kopie wird zur zeitrauben
den, umständlichen Proze
dur und unterbleibt deshalb, 
bis man eines Tages fest
stellt, daß das Original aus 
irgendwelchen Gründen 
nicht mehr läuft. Mir ist das 
mit einer Datei passiert, die 
aus über 400 Einträgen be
stand und die ich eines Ta
ges einfach nicht mehr ein
laden konnte. Seitdem gibt 
es bei mir von allen wichti
gen Disketten Sicherheits
kopien, bei deren Erstel
lung mir das folgende Pro
gramm gute Dienste leistet. 

Das Besondere an diesem 
Programm ist, daß alle Ar
ten von Files mit Ausnahme 
relativer Dateien kopiert 
werden können und das 
recht komfortabel und 
schnell. Der Trick besteht 
dann, daß die Files, die man 
kopieren möchte, der Reihe 
nach in den Speicher gele
sen werden bis dieser voll 
ist. Da das Programm auch 
die »versteckten« RAM-Be
reiche mitbenutzt, die man 
normalerweise gar nicht an
sprechen kann, weil Basic-
Interpreter und Betriebssy
stem an derselben Spei
cheradresse liegen, kommt 
man in einem Durchgang 
auf stattliche 226 Blöcke (zir
ka 56 KByte). Sollte das noch 
nicht ausreichen, startet das 
Programm einen zweiten 
oder auch dritten Durch
gang. Dann ist spätestens 
die gesamte Diskette ko
piert (bei ganz ungünstigen 
Verhältnissen wird noch ein 
vierter Durchgang ge
braucht). Damit ergeben 
sich Zeiten von unter 20 Mi
nuten für eine Komplettko
pie. 

Sehen wir uns zuerst das 
Basicprogramm an (Bild 1): 
Ich habe es absichtlich in 
mehrere Teile zerlegt, um 
es übersichtlicher zu ma
chen. Die REM-Zeilen kön
nen beim Eintippen natür
lich ebenso wegfallen wie 
die Zeilen, in denen nur ein 
Doppelpunkt steht. 

setzt zuerst die Speicher
obergrenze für Basic herun
ter (Speicherstelle 56) und 
berechnet, wieviel Speicher 
zum Kopieren zur Verfü
gung steht (RB). Um spätere 
Erweiterungen einbauen zu 
können (zum Beispiel 
Backup für relative 
Dateien), arbeite ich hier 
nicht mit festen Zahlen, son
dern mit Variablen, die das 
Programm selbst berech
net. Das gilt ebenso für die 
Startadressen der Maschi
nenroutinen. Diese befinden 
sich direkt hinter dem Basic-
Teil und brauchen deshalb 
nicht erst über DATA-Zeilen 
bei jedem Programmlauf 
»eingepoked« werden. Das 
spart nicht nur Zeit, sondern 
vor allem auch Speicher
platz (zirka 700 Bytes). Dafür 
müssen Sie beim Abschrei
ben zwei Teile zusammenfü

gen. Im Initialisierungsteil 
werden auch alle Variablen 
und Arrays eingerichtet 
(siehe Variablentabelle). 

enthält das Menü. Sie kön
nen hier jederzeit weitere 
Funktionen einfügen. 

Wird der Programmteil 
»Formatieren« gewählt, 
springt das Programm in die 
Zeilen 700 bis 750. Interes
sant ist hier die Möglichkeit, 
bei der Frage nach der Disk 
— ID keine Eingabe zu ma
chen, sondern »RETURN« zu 
drücken. Dies ist bei Disket
ten sinnvoll, die bereits for
matiert sind, aber gelöscht 
werden sollen. Das DOS der 
1541 löscht dann nur die 
BAM und die erste Seite des 
Directory, was viel schnel
ler geht als vollständiges 
Neuformatieren. Das Pro
gramm schließt diesen Teil 

mit Ausgabe der Fehlermel
dung ab und springt wieder 
ms Menü. 

Der Programmteil »Direc
tory« ermöglicht ein schnel
les Einlesen des Directorys, 
natürlich ohne Programm
verlust. Man kann sich so ei
nen kurzen Überblick über 
Original- und Zieldiskette 
verschaffen, ohne die Ko
pierroutine aufrufen zu müs
sen. Hier wird ein Maschi
nenteilprogramm benutzt, 
um Speicherplatz und Zeit 
zu sparen. 

> - • • . • 
Kommen wir nun zum 

Kern der Sache, dem ei
gentlichen Kopierteil. Die
ser befindet sich in den Zei
len 270 bis 650. Im ersten 
Teil (Zeile 270 bis 350) wer
den alle Files, die auf der 
Diskette sind, in ein String-
array (NF$(I)) eingelesen, 
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560 NEXTI:RUN 
570 IFRUI=1THEN610 
580 0PEN1,8,5,NF*+", R " sP0KE252,0 s P0KE253,AHX<NR > + 1 
590 SYSMR:NR=NR+1sALX<NR>=PEEK<254)sAHX<NR>=PEEK<255) 
600 CLOSE 1:RETURN 
610 0PEN1 ,8,5,NF*+" ,UI" s P0KE252 ,0 s P0KE253 , AHJ<<NR > + 1 
620 P0KE254,ALX<NR+1 > s P0KE255 ,AH*<NR+ 1 > sSYSMW 
630 NR =NR +1s CLOSE 1s RETURN 
640 PRINT"fflfl!ti*OPIE FERTIG ! 
650 GOSUB990 s RUN 
660 REM *** ENDE *** 
670 P0KE56,160 SEND 
680 s 
690 REM *** FORMATIEREN *** 
700 INPUT " kJSSHP ISKNAME ";F0*: ID*=" • s INPUT"MD ISK- ID " ; ID*s 
710 FO*=FO*+ID* 
720 PR I NT " HSJB ITTE ZIELDISKETTE EINLEGEN" 
730 GOSUB990 
740 0PEN1,8,15,"Ns "+FO*sCLOSE 1 
750 GOSUB880 5GOTO170 
760 REM DIRECTORY EINLESEN 
770 GET**1,A*,B* 
780 GET**1 ,BL*,B* 
790 GET#1,A* 
800 GET**1,B*s IFST< >0THENRETURN 
810 IFB*OCHR*<34>THEN800 
820 GET** 1 ,B*s IFB*< >CHR*<34 >THENNF*=NF*+B*s GOTO820 
830 GET**l,B*s IFB*=CHR*<32>THEN830 
840 N F * = N F * + " , " + B $ : F O R I =0TO1 :GET**1 , B * S N F * = N F * + B * S NEXT 
850 GETttl,B*sIFB*<>""THEN850 
860 RETURN 
870 REM *** FEHLER-AUSGABE *** 
880 0PEN15,8, 15 s INPUT** 15 ,A ,B*,C ,D : PR INTA; B*s C; D s CLOSE 15 
890 s 
900 REM *** DIRECTORY *** 
910 PR INT" J" 
920 OPEN3,8,0,"*0"sGET#3,A*,A* 
930 GET**3 ,A*,A*,BL*,BH* 
940 IFA*=""THENCLOSE3SGOTO980 
850 BL*=BL*+CHR*<0)sBH*=BH*+CHR*(0) 
960 PRINT256*ASC<BH*)+ASC<BL*); 
970 SYSMD s GOTO930 
980 GOSUB 990sGOTO 170 
990 PR INTSPC < 69 ) " " s PR INTSPC C29 ) "fl*TASTE *•" 
1000 POKE 198,0SUIAIT198, 1 s GETA*s RETURN 
READY. 

IFID*< >""THENID*="," + ID* 

Bild 1. Basicprogramm 
»Disk Copy« 

GOSUB990 s RETURN 

wir die Zeropage-Speicher-
stellen 252 bis 255 ($FC bis 
$FF). 

Werfen wir nun noch ei
nen Blick auf die Maschi-
nensprach-Teile (Bild 3 bis 
5). Dabei soll vor allem er
läutert werden, wie man 
den vollen RAM-Speicher 
des C 64 nutzen kann. 

Dazu ist ein kurzer Blick 
auf die Speicheraufteilung 

die zugehörigen Blocklän
gen in ein Variablenarray 
(BL%(I)). Das dauert etwas 
länger, weil der Speicher
platz begrenzt ist und der 
Basic-Interpreter mitunter 
eine Garbage-Collection 
(Müll-Sammlung) durch
führt, um Platz zu schaffen. 
Die Anzahl der Files wird in 
der Variablen AN festgehal
ten. Ist die Diskette leer, 
weil man zum Beispiel noch 
die gerade formatierte Ziel
diskette im Laufwerk hatte, 
springt das Programm ins 
Menü zurück. 

In Zeile 370 bis 440 erfolgt 
die Auswahl, welche Files 
kopiert werden sollen. Das 
Programm schreibt dazu die 
einzelnen Namen mit der zu
gehörigen Blocklänge auf 
den Bildschirm und Sie kön
nen mit »J« oder »N« aussu
chen. Die Entscheidung 
merkt sich das Programm 

wieder in einem Varia
blenarray (CF%(I)): Ist 
CF% =—1, wird kopiert, 
sonst nicht. Gleichzeitig 
wird in der Variablen BL 
aufaddiert, wieviele Blöcke 
zu kopieren sind, damit das 
Programm herausbekommt, 
ob ein Durchgang ausreicht 
oder nicht. Wenn Sie alle Fi
les mit »N« kennzeichnen, 
springt das Programm wie
der ins Menü. 

Nachdem nun endlich alle 
Entscheidungen und Vorbe
reitungen abgeschlossen 
sind, geht es ans Kopieren 
(Zeile 460 bis 650). Der Rei
he nach werden alle ge
kennzeichneten Files in den 
Speicher eingelesen. Dazu 
wird das Laufwerk mit 
»OPEN«-Befehlen angespro
chen, weil so alle Arten von 
Files geladen und auch ab
gespeichert werden kön
nen. (Mit »LOAD« könnten 

d e r 
d e r 

* u e ' 

, c * e 

o d e r 

E " 0 - 4 u e r 

S C * * 

nur Programmfiles geladen 
werden.) Erfreulicherweise 
enthält die Variable NF$ 
nicht nur den Namen des je
weiligen Files, sondern 
auch den Typ, also PRG, 
SEQ oder USR. Deshalb 
können alle Filetypen mit 
ein und derselben Routine 
verarbeitet werden. 

Der Unterschied zwischen 
Lesen und Schreiben liegt 
lediglich darin, daß dem 
»OPEN«-Befehl im ersten 
Falle ein R (für Read), im 
zweiten ein W (für Write) an
gehängt wird. Die Daten
übertragung selbst erledigt 
das Maschinenprogramm, 
dem wir uns gleich zuwen
den werden. Um Variablen 
an diese Routinen überge
ben zu können, benutzen 

des C 64 erforderlich, insbe
sondere den Teil ab $Ä000 
bis $FFFF (dez. 40960 -
65535). Hier liegt normaler
weise der Basic-Interpreter, 
der 8 KByte Adreßraum be
nötigt ($A000 - $C000). Dar
über liegen in 4 KByte die 

Ein-Ausgabe-Einheiten 
($D000 - $E000). Ganz oben 
im Speicher befindet sich 
das Betriebssystem, das ge
nau wie der Basic-Interpre
ter 8 KByte belegt ($E000 -
$FFFF). Zusätzlich ist aber 
der gesamte Bereich auch 
noch mit RAM bestückt. Wo
her weiß der Prozessor nun, 
was er benutzen soll? Ledig
lich 3 Bits in Speicherstelle 1 
sind für die Auswahl zustän
dig: Bit 0 schaltet den Basic-
Interpreter ein und aus, Bit 1 
gleichzeitig Basic-Interpre
ter und Betriebssystem, Bit 2 
ist für uns schon uninteres-
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=>OKE 45 , "LB " s POKE 46, "HB" 

100 PRINT"iJMllMBASIC - DATA - LADER FUER 'DISK COPY 
110 I NPUT " SHIANF ANGSADRESSE " ; AD : ED =AD + 135 
120 FOR I=ADTOED-1 
130 READZSPOKE I,2:NEXT 
140 HB=INT<ED/256):LB=EDAND255 
150 PR INT" SMBL ADEN SIE NUN DAS PROGRAMM 'DISK COPY*. 
160 P R I N T " A ß E B E N SIE NACH DEM LADEN EIN: »:PR INT"3BSH 
170 PR INT"BMPAS PROGRAMM BEFINDET SICH JETZT VOLL-
180 PRINT"SSTAENDIG IM SPEICHER UND KANN GE'SAVED ' SHERDEN. 
190 DATA 162,1,32,198,255,160,0,32,207,255,120,170,165,1,4 1,252,133,1,138,145 
200 DATA252,165,1,9,3,133,1,88,32,183,255,201,64,240,11,201 ,0,208,7,200,208 
210 DATA221,230,253,208,217,32,204,255,132,254,165,253,133,255,96,162,1,32 
220 DATA201,255,160,0,120,165,1,41,252,133,1,177,252,170,165,1,9,3,133,1,88 
230 DATA 138,32,210,255,32,183,255,20 1,0,208,17,200,208,2,230,253,165,255,197 
240 DATA253,208,217,196,254,144,213,240,211,76,204,255,162,3,32,198,255,32 
250 DATA207,255,32,210,255,208,248,169,13,32,210,255,76,204,255,0,0,0 
READY. 

sant. Werden beide, Bit 0 
und Bit 1, auf 0 gesetzt, ist zu
sätzlich auch noch der Ein-
Ausgabebereich abge
schaltet. Eigentlich doch 
ganz einfach. 

Der Teufel steckt wie fast 
immer im Detail: Wenn der 
Basic-Interpreter abge
schaltet ist, wie soll dann ein 
Basic-Programm laufen? 
Mehr noch, ohne sein Be
triebssystem ist der Prozes-

Bild 2. Basic Lader für »Disk Copy« 

Kleben 

merge 1 . 1 1 1 / 8 3 

L 

1 

n 
l-
i-

von h e i n z b o e f f e l 
k a n t s t r a s s e 12 

6680 neunkirchen 7 

9 rem 
10 p r i n t c h r S ( 1 4 ) ; c h r S ( 1 4 7 ) 
30 p r i n t " . . . merge 1 . 1 . . . " 
40 p r i n t " von h e i n z b o e f f e l " ; c h r S ( 1 3 ) ; c h r S ( 1 3 ) 
50 p r i n t " D a s Programm MERGE s e t z t den Z e i g e r " 
60 p r i n t " f u e r B a s i c - A n f a n g u n m i t t e l b a r h i n t e r " 
70 p r i n f d a s im S p e i c h e r b e f i n d l i c h e P r o g r a m m . " ; c h r S ( 1 3 ) 
80 p r i n t " S o m i t kann e i n w e i t e r e s Programm h i n t e r " 
90 p r i n f ' d a s bes tehende g e l a d e n w e r d e n . " ; c h r S ( 1 3 ) 
100 p r i n t " G e b e n s i e h i e r z u den B e f e h l SYS 50000" 
110 p r i n f ' e i n . Das nachgeladene Programm kann" 
120 p r i n f ' g e n a u wie das e r s t g e l a d e n e b e h a n d e l t " 
130 p r i n t " w e r d e n . " ; c h r S ( 1 3 ) 
150 print"Um den B a s i c - Z e i g e r wieder z ur ue ck- " 
160 p r i n t " z u s e t z e n , geben S i e wieder SYS bOOOO 1' 
170 p r i n f ' e i n . Die b e i d e n Programme ergeben nun" 
180 prinf 'zusammen e i n e i n z i g e s P r o g r a m m . " ; c h r S ( 1 3 ) 
190 p r i n t "Zum Laden b i t t e L e e r t a s t e druecken ! " 
200 g e t gS.r i f g S ( ) " " t h e n 200 
210 p r i n t c h r S ( 1 4 7 ) ; c h r S ( 1 4 2 ) 

220 f o r i = 5 0 0 0 0 t o 5 0 2 6 4 : r e a d qrpoke i , q : n e x t i 

230 new 
10000 d a t a 1 6 9 , 2 5 5 , 1 3 3 , 2 , 1 6 5 , 4 3 , 2 0 1 , 1 , 2 0 8 , 1 3 
10010 d a t a 1 3 3 , 2 5 1 , 1 6 5 , 4 4 , 2 0 1 , 8 , 2 0 8 , 5 , 1 3 3 , 2 5 2 
10020 d a t a 7 6 , 1 2 5 , 1 9 5 , 1 6 5 , 2 5 1 , 1 3 3 , 4 3 , 1 6 5 , 2 5 2 , 1 3 3 
10030 d a t a 4 4 , 1 6 2 , 0 , 1 8 9 , 0 , 1 9 6 , 2 4 0 , 6 , 3 2 , 2 2 
10040 d a t a 231,232,208,24b,96,160,0,177,43,208 
10060 d a t a 12,200,177,43,208,7,200,177,43,208 
10060 d a t a 2,133,2,230,43,208,2,230,44,16b 
10070 d a t a 2 , 2 0 8 , 2 2 8 , 1 6 2 , 0 , 1 8 9 , 1 6 7 , 1 9 5 , 2 4 0 , 6 
10080 da ta 32,22,231,232,208,24b,96,13,13,32 
10090 d a t a 32,32,32,32,32,32,32,32,32,42 
10100 da ta 4 2 , 4 2 , 3 2 , 7 7 , 6 9 , 8 2 , 7 1 , 6 9 , 3 2 , 4 9 
10110 d a t a 46,49,32,42,42,42,13,32,32,32 
10120 d a t a 32,32,32,32,32,32,32,86,79,78 
10130 d a t a 3 2 , 7 2 , 6 9 , 7 3 , 7 8 , 9 0 , 3 2 , 6 6 , 7 9 , 6 9 
10140 d a t a 70,70,69,76,13,13,32,32,32,32 
10150 d a t a 32,32,32,32,32,32,80,82,79,71 
10160 d a t a 82,6b,77,77,32,79,78,32,72,79 
10170 d a t a 76,68,33,13,0,0,13,13,32,32 
10180 d a t a 32,32,32,32,32,32,32,32,42,42 
10190 d a t a 4 2 , 3 2 , 7 7 , 6 9 , 8 2 , 7 1 , 6 9 , 3 2 , 4 9 , 4 6 
10200 d a t a 49,32,42,42,42,13,32,32,32,32 
10210 d a t a 32,32,32,32,32,32,86,79,78,32 
10220 d a t a 7 2 , 6 9 , 7 3 , 7 8 , 9 0 , 3 2 , 6 6 , 7 9 , 6 9 , 7 0 
10230 d a t a 70,69,76,13,13,32,32,32,32,32 
10240 d a t a 32,32,32,32,32,80,82,79,71,82 
10260 d a t a 6 5 , 7 7 , 7 7 , 8 3 , 3 2 , 7 7 , 6 9 , 8 2 , 7 1 , 6 9 
10260 d a t a 68,33,13,0,0,0,0,0,0,0 

I r e a d y . 

Wenn Sie ein Unterprogramm haben 
— zum Beisel ein Formatierungspro
gramm zum Erstellen von Tabellen — 
und sie möchten es an ein vorhandes 

Basicprogramm anhängen, ohne es 
extra eintippen zu müssen — 

mit Merge eine einfache Sache! 

S
ie müssen lediglich das Leider ist es eine langwie-
Ende des Basic-Pro- rige Angelegenheit, das En-

R ^ T P R 0) de eines Programms zu su-
1 - ^ ^ N O Adres-

» I S » 
adresse in den Basic r 
schreiben, haben Sie ein 
einziges Programm. 

Programm« Merge 
sich mit 
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sor hilfloser als ein Blinder 
im Nebel. 

Die Lösung liegt einfach 
darin, zu verhindern, daß 
der Prozessor überhaupt auf 
die Idee kommt, in sein Be
triebssystem oder ins Basic 
hineinzuspringen. Letzteres 
ist nicht schwierig, denn wir 
befinden uns ja in einem 
Maschinenprogramm, wenn 
wir das Basic abschalten. 

Und bei der Bearbeitung ei
nes solchen Programms 
kann nur dann etwas passie
ren, wenn der Prozessor das 
Programm verläßt. Das tut 
er allerdings jede Yeo Sekun
de, zum Beispiel um die in
terne Uhr weiterzustellen 
und nachzusehen, ob eine 
Taste gedrückt wurde etc. 
Das ist die sogenannte Inter
rupt-Routine. Wenn wir ihm 
die sperren, kann eigentlich 
gar nichts mehr schiefge
hen. Und es funktioniert tat
sächlich: 

Im Leseteil des Maschi
nenprogramms wird zuerst 
der mit »OPEN« eröffnete 
Kanal als Eingabekanal ge
setzt (FFC6). Dann wird ein 
Byte über diesen Kanal ge
holt. Jetzt sperrt der SEI (Set 
Interrupt) die Interruptrouti
ne und wir können in aller 
Ruhe schalten und walten. 
Wir schieben das Byte ins X-
Register, legen die beiden 
unteren Bits der Speicher
stelle 1 auf 0, holen unser 
Byte aus dem X-Register 
und legen es im RAM ab. 
Jetzt setzen wir die Bits wie
der auf 1, löschen die 
Interrupt-Sperre, und alles 
ist wieder in Ordnung. 
Nachdem unser Byte im 
RAM sicher untergebracht 
ist, fragen wir nun ab, ob 
vielleicht ein Fehler aufge
treten ist (FFB7) oder das 
Ende unseres Files er
reicht ist. Wenn ja, sprin
gen wir ins Basic zurück 
und brechen im Fehlerfal-

| le das Programm mit ei
gner entsprechenden Mel-
I dung ab. Wenn nein, 
I wenden wir uns dem 
Inächsten Byte zu, das 

übertragen werden soll 
und behandeln es mit 
der gleichen Sorgfalt. 
Ganz zum Schluß müs
sen wir noch wieder die 
Kanäle zurücksetzen 
(Tastatur als Eingabe, 
Bildschirm als Ausga
be (FFCC)). Das alles 
klingt zwar umständ
lich und langwierig, 

I geht aber in Wirklich-
| keit unglaublich 

schnell. 
Das Schreiben auf Disket

te bringt nichts grundsätz
lich Neues, der ganze Vor
gang läuft hier einfach an

dersherum ab. Unser Kanal 
1 ist jetzt Ausgabekanal 
($FFC9), und anstatt ein Byte 
von der Diskette zu holen, 
geben wir es aus ($FFD2). 

Auch die Directory-Aus
gabe folgt diesem Muster: 

J LESEN VON DISKETTE 
, 114D A2 01 LDX #01 

1 , 114F 20 C6 FF JSR FFC6 
, 1 152 A0 00 LDY «00 

1 ' 1 1 5 4 20 CF FF JSR FFCF 
,115? 78 SEI 
,1158 AA TAX 
,1159 A5 01 LDA 0 1 

l ,115B 29 FC AND #FC 
j ,115D 85 01 STA 01 
] ,115F 8A TXA 
| ,1160 91 FC STA CFC),Y 
! ,1162 (=15 01 LDA 01 
! ,1164 09 09 ORA #09 
! ,1166 85 01 STA 01 

,1168 58 CLI 
\ ,1169 20 B7 FF JSR FFB7 

,116C C9 40 CMP #40 
[ ,116E F0 0B BEQ 1 17B 
\ ,1170 C9 00 CMP #00 

,1172 D0 07 BNE 1 17B 
\ ,1174 C8 INY 
! ,1175 D0 DD BNE 1 154 
,1177 E6 FD INC FD 
,1179 D0 D9 BNE 1 154 

I ,117B 20 CC FF JSR FFCC 
,117E 84 FE STY FE 

| ,1180 A5 FD LDA FD 
,1182 85 FF STA FF 
, 1 184 60 RTS ! 

Bild 3. Für Interessierte: 
Maschinenroutine: »Lesen von Disk« 

SCHREIBEN AUF DISKETTE 
, 1 185 A£ 01 LDX #01 
, 1 187 20 C9 FF JSR FFC9 
, 1 18A A0 00 LDY #00 
, 1 18C 78 SE I 
, 1 18D A5 0 1 LDA 01 
, 1 18F £9 FC AND #FC 
,1191 85 01 STA 01 
, 1 199 B 1 FC LDA <FC),Y 
, 1 195 AA TAX 
, 1 196 A5 01 LDA 01 
, 1 198 09 03 ORA #03 
, 1 19A 85 01 STA 01 
, 1 19C 58 CLI 
, 1 19D 8A TXA 
, 1 19E 20 D2 FF JSR FFD2 
, 1 1A1 20 B? FF JSR FFB7 
, 1 1A4 C9 00 CMP #00 
, 1 1A6 D0 1 1 BNE 1 1B9 
, 1 1A8 C8 INY 
, 1 1A8 D0 02 BNE 1 1 AD 
, 1 1 AB E6 FD INC FD 
, 1 1 AD A5 FF LDA FF 
, 1 1AF C5 FD CMP FD 
, 1 1B1 D0 D9 BNE 1 18C 
, 1 1B9 C4 FE CPY FE 
, 1 1B5 30 D5 BCC 1 18C 
, 1 1B7 F0 D3 BEQ 1 18C 
, 1 1B9 4C CC FF JMP FFCC 

Bild 4. In Assembler: 
Schreiben auf Diskette 

DIRECTORY HOLEN 
, 1 1BC 
, 1 1BE 
, 1 1C1 
, 1 1C4 
r 1 1C7 
, 1 1C9 
, 1 1CB 
, 1 ICE 

A2 03 
20 C6 
20 CF 
20 D2 
D0 F8 
A9 0D 
20 D2 
4C CC 

LDX #03 
J9R FFC6 
JSR FFCF 
J9R FFD2 
BNE H C l 
LDA #0D 
JSR FFD2 
JMP FFCC 

Bild 5. Laden des Directorys 

Kanal 3 als Eingabe setzen 
($FFC6), Zeichen für Zei
chen holen ($FFCF) und -
jetzt auf dem Bildschirm — 
ausgeben ($FFD2). 

So, nun steht dem Eintippen 
des Programms nichts mehr 
im Wege. Noch ein paar 
wichtige Hinweise: Die bei
den Teile des Programms 
müssen beim ersten Mal zu
sammengefügt werden. Da
zu gehen wir folgenderma
ßen vor: 
1. Tippen Sie das Pro
gramm »Disk Copy« ab und 
speichern Sie es auf Disket
te. 
2. Starten Sie das Pro
gramm mit »RUN« und 
drücken Sie die »RUN/ 
STOP«-Taste, wenn das Me
nü erscheint. 
3. Geben sie ein: »PRINT 
PR« und schreiben Sie sich 
die angezeigte Zahl auf. 
4. Tippen Sie das Pro
gramm »Basic-Data-Lader« 
ein und starten Sie es. Auf 
die Frage nach der An
fangsadresse geben Sie Ih
re aufgeschriebene Zahl 
ein. 
5. Folgen Sie genau den An
weisungen des Programs 
und geben Sie die beiden 
»POKE«-Befehle ein. 
6. Speichern Sie das voll
ständige Programm auf Dis
kette ab. 

Jetzt haben Sie das Pro
gramm gebrauchsfähig auf 
Diskette. Sie können auch 
beliebige Änderungen am 
Programm durchführen, der 
Maschmensprach-Teü wird 
sich immer automatisch mit
verschieben. 

Das Programm läuft auch 
auf dem VC 20, für den ich 
es ursprünglich geschrie
ben hatte. Nur Zeile 110 muß 
geändert werden: 
110 POKE56,PEEK(46)+14: 
CLR:RB = PEEK(644)-PEEK 
(56):... 

Wenn Sie mit einer 1541-
Floppy arbeiten, sollten Sie 
noch einfügen: 
115 OPENl,8,15,"UI-": 
CLOSE 1. Und nun viel Spaß 
beim Kopieren. 

(Dietrich Weineck) 
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C O M P U T E R 
I C S 
T E L D E C 

S O F T W A R E 

F ü r C o m m o d o r e 6 4 u n d V C 2 0 

uiflQG 
H A I D E N 

S O F T W A R E 

Springer B B 
Mit dem Hosen auf Wolken hüpfen. 
Polaris EE B 
Unterwasser-Action aus der Spielhalle. 
Jawbreaker • E l 1 
Süßer Spaß in der Bonbon-Fabrik. 
Threshold • B • 
Weltraum-Abenteuer mit viel Action. 
Crossfire B B B l B 
Die Stadt muß verteidigt werden - Arkaden-Spiel! 
Lunar ieeper B B l B 
Spannende Abenteuer auf dem Mond - Spitze! 
Cannonblitz Ball B B 
Arkaden-Spiel - mit vielen Stufen - wer erreicht die Flagge der 
Rotröcke? 
Creepy Corridors B B 
Juwelen-Jagd im Labyrinth - doch da lauern Gefahren! 
Ultima Escape B DD (8K) 
Ganz aktuelles Grafik-Adventure - jetzt auch für VC20. 
Frogger B l D oder B B ED (8K) 
Das ganz berühmte Arkadenspiel - als Original-Computer-Version. 
Mr. Cool B l B 
Ein irre schnelles Kletterspiel - da fällt es schwer, cool zu bleiben. 
Sammy Lightfoot B l D 
Ein Spiel mit Spitzen-Grafik - für echte Artisten. 
Oils Well B l B 
Nach öl bohren, eine Pipeline bauen und dabei vielen Gefahren 
ausweichen - ein neuer Spiele-Hit. 
Quest for Tires B l D 
Der berühmte Steinzeit-Comic-Strip jetzt als Action-Game - bringt 
irre Laune. 
Buck Rogers B D I 
Der Filmhit jetzt als superschnelles Computerspiel. 
Star Trek B B l B 
Geschicklichkeit und Konzentration - die Angriffe der Klingdons 
sind abzuwehren. 
Congo Bongo B B l B 
Das bekannte Arkaden-Spiel - wer besiegt den Urwald-Gorilla 
Congo Bongo? 
Sands of Egypt B l D 
Ein spannendes Grafik-Adventure Spiel. 
Pooyan B l CD D 
Wie in der Spielhalle - spannend und lustig zugleich. 
O'RileysMine B l DD Q 
Abenteuer im Bergwerk - es geht um Punkte. 
Moon Shuttle B l B 
Super-Applikation des bekannten Arkaden-Spieles. 
Genesis B l B D 
3-D-Vektor-Grafik und superschnell - wie in der Spielhalle. 
Sargon II B l B D 
Bekanntes, spielstarkes Schachprogramm. 
Die Programme gibt's im Fachhandel und in den Spezialabteilungen 
der Kaufhäuser. Zu unverbl. empf. Verkaufspreisen zwischen 
DM 99,-und DM 149,-

B = ROM-Modul 
D = Diskette 

M = VC20 
O 64 

B = Cassette 

TELDEC Musik und Freizeit Service • Heußweg 25 • 2000 Hamburg 19 

W o l l e n S i e e i n e n g e b r a u c h t e n C o m p u t e r v e r 
k a u f e n o d e r e r w e r b e n ? S u c h e n S i e Z u b e h ö r ? 
H a b e n S i e S o f t w a r e a n z u b i e t e n o d e r s u c h e n 
S i e P r o g r a m m e o d e r V e r b i n d u n g e n ? D i e F U N D 
G R U B E v o n 6 4 ' e r b i e t e t a l l e n C o m p u t e r f a n s d i e 
G e l e g e n h e i t , f ü r n u r D M 5 , — e i n e p r i v a t e K l e i n 
a n z e i g e m i t b i s z u 5 Z e i l e n T e x t i n d e r R u b r i k 
I h r e r W a h l a u f z u g e b e n . U n d s o k o m m t I h r e p r i 
v a t e K l e i n a n z e i g e in d i e F U N D G R U B E d e r M a i -
A u s g a b e ( e r s c h e i n t a m 1 9 . A p r i l 8 4 ) : S c h i c k e n 
S i e I h r e n A n z e i g e n t e x t b i s z u m 2 7 . M ä r z 8 4 ( D a 
t u m d e s P o s t s t e m p e l s u n d A n z e i g e n s c h l u ß ) a n 
» 6 4 ' e r « . S p ä t e r e i n g e h e n d e A u f t r ä g e w e r d e n i n 
d e r J u n i - A u s g a b e ( e r s c h e i n t a m 1 8 . M a i 8 4 ) v e r 
ö f f e n t l i c h t . 

COMMODORE 
VC 20 

30 M o d u l Prog. auf K a s s e t t e + Por
t o für nur D M 4 0 — , pro N N . P. K r y -
ger, B ü l t e n 11, P o s t f a c h 1249, 3078 
S t o l z e n a u 

A c h t u n g ! S u p e r a n g e b o t ! A c h t u n g ! 
V e r k a u f e g e s a m t e V C 20 S o f t w a r e ! 
W e r t über 10000 D M ! Über 200 P g m . 
für 200 D M ! T e l . 06196/22628. 
A c h t u n g ! S u p e r a n g e b o t ! A c h t u n g ! 

S u p e r - A k t i o n ! Pgm's a u s U S A u n d 
E n g l a n d ! R i e s e n a u s w a h l u n d s u p e r 
bi l l ig! A u c h T a u s c h ! Info 80 Pf. bei 
F. L a n g e r , H o p f e n g a r t e n 7, 6232 B a d 
S o d e n , T e l . 06196/22628 

S t e u e r f u c h s für V C 20 + 8 K 30 D M ! 
B e r e c h n u n g d. Erstattung/Verkäufe 
V C 20 2 8 K + B ü c h e r + 50 S p i e l e f. 
400 D M . J . W i e d e l m a n n , A n h a l t e r Str. 
8, 4 D ü s s e l d o r f 1, T e l . 0211/214902 

Hal lo V C 20 F r e a k s 
Ich v e r k a u f e m e i n e g e s a m t e S o f t w a r e 
für V B 65 D M . Ihr W e r t ist z u r Zei t 
4000 D M und steigt! M. Becher, B o m 
b a c h 23, 5204 L o h m a r 21 

• V C 20 S p i t z e n p r o g r a m m e • 
• P r e i s w e r t e S u p e r p r o g r a m m e , d i e # 
• a u c h w i r k l i c h laufen • 
• L iste v o n H. Santoro; Untere • 
• M ü h l w i e s e n 11, 7896 D e g e r n a u • 

V C 20 M o d u l p r o g r a m m e - G V , 3,8,16 K 
F r o g g e r + C e n t i p e d e + D e f e n d e r + 
X e n o + S c r a m b l e + G r i d r u n n e r + 
D o n k e y K o n g + T r a x x ; geg. 20 D M 
(inkl. K a s s . & Vers.) H o r s t Steiner , 
A h o r n w e g 5, 708 A a l e n 

• V i e l e V C 20 P r o g r a m m e , L i s t e • 
* g e g e n Ihre L i s t e o d e r F r e i u m - * 
* s c h l a g bei J o h a n n e s V o g t • 
* S t r a ß b u r g e r P latz 6a * 
• 2000 H a m b u r g 70,T.040/616993 * 

V C 20 G r u n d v . B u n d e s l i g a p r o g r . 
e r s t e l l t T a b . - P r o g n . 
5 D M a n K n u t P o b u r s k i , I r i s w e g 3 
7407 R o t t e n b u r g 5 

V e r k . S p i t z e n s o f t w a r e für al le V e r 
s i o n e n d e s V C 20. Z. B. O r i g i n a l M o 
d u l s p i e l e w i e G o r f o d e r S c h a c h , j e 
n u r 5 D M . Info für 1 D M bei C T h i e l e , 
S c h i l l e r s t r . 117, 1000 Berl in 49 

• V C 20 • V C 20 • V C 20 • * 
• S u p e r - S o f t w a r e , 300 P r o g r a m m e • 
* G V 8 K 8 K u (Rom-Module) 16K 16Ku • 
• S u p e r i n f o geg. 0,80 R ü c k p o r t o • 
• B . V o l k , Robertst r . 24, 5 K ö l n 91 • 

• • • • V C 20 S o f t w a r e • • • • 
• G r o ß e A u s w a h l , k l e i n e P r e i s e • 
P r o g r a m m e auf K a s s e t t e o d e r D i s k 
A u c h T a u s c h ! G r a t i s l i s t e I. M ö d i n g 
• E n g e l s w i s c h 32,2400 L ü b e c k • 

V C 20, c b m 64 — t a u s c h e o d e r 
v e r k a u f e S O F T W A R E . L i s t e g e g e n 
2 D M R ü c k p o r t o . W . G e i s c h l ä g e r , 
T r o p p a u e r Str. 38, 63 G i e ß e n 

• • • • C a . 400 V C 20 Prog. * * * • 
• K o s t e n l o s e L i s t e a n f o r d e r n bei • 
• W o l f g a n g P i d u n • 
• V o r b r u c h 21,4930 D e t m o l d 17 • 
* * * * Tel.05231/88235 * • * • 

• • A c h t u n g V C 2 0 / C 64 F a n s ! • • 
• V e r k a u f e 40/80 Z e i c h e n - K a r t e • 
• S u c h e a u ß e r d e m C 64 S o f t w a r e • 
• R o b e r t S c h u d e r , R u h s t o r f 35!/2 • 
• 8 3 8 4 S i m b a c h l , T e l . 0 9 9 5 4 / 6 8 2 • 

B i e t e S o f t w a r e an über 150 P r o g r a m 
m e . G V , M o d u l und 16 K. L i s t e g e g e n 
R ü c k p o r t o o d e r A n r u f bei V o l k e r 
D ü n z e n , M o s e l s t r . 10a, 5593 P o m 
m e r n , T e l . 02672/1388, a b 14.00 U h r 

D r u c k e Ihre L i s t i n g s . C o p y r i g h t w i r d 
s c h r i f t l i c h garant ier t . 
P r o S e i t e (70 Z e i l e n ) — , 6 0 . 
K a s s e t t e oder D i s k an H. K a r l s s o n , 
G e o r g e n s t r . 49, 8000 M ü n c h e n 40 

V C 20 M o d u l Prog. u. a. S p i e l e - F o r t h , 
G r a p h i c - P r o g . Hi l fe . 40 Z e i c h e n , 30 
v e r s c h i e d e n e für D M 40 pro N N o h n e 
P o r t o . P. K r y g e r , B ü l t e n 11, P o s t f . 
1249, 3078 S t o l z e n a u 

• V C 20 S u p e r p r o g r a m m e • ab 1 D M • 
• R i e s e n a n g e b o t bis 16 K • Info # 
• bei U d o G n o s s , F a l k e n s t e i n s t r . • 
• 293, 4200 O b e r h a u s e n . G g . F r e i - • 
• U m s c h l a g o d e r 1 D M R ü c k p o r t o • 

K a u f e g u t e S o f t w a r e auf K a s s e t t e f. 
V C 20: 40/80 Z e i c h e n • D e u t s c h e r 
Z e i c h e n s a t z * S i m o n ' s B a s i c • 
G r a f i k • D a t e i e n • B u c h h a l t u n g * 
S p i e l e . A n g e b o t e a n : J . D e u b l e r , 
8861 B e i z h e i m 8 

V C 20: W e g e n S y s t e m w e c h s e l ver
k a u f e ich m e i n e g e s a m t e S o f t w a r e 
(vor a l l e m Spiele) . P r o g r a m m l i s t e a n 
f o r d e r n bei : H. P. W i r t h , F e l d s t r . 26, 
6639 R e h l i n g e n ( R ü c k p o r t o ! ) 

V C 20 — W a r u m teure B ü c h e r k a u f e n ? 
T i p s , T r i c k s , Spiele u s w . 
30 Prgr. gg. E i n s e n d u n g v. 20 D M 
A . Brei tenbücher , H e r m . - A l l m e r s - W e g 
20, 2870 D e l m e n h o r s t 

S u c h e V C 20 F r e u n d e im R h e i n - S i e g -
K r e i s u m E r f a h r u n g e n a u s z u t a u s 
c h e n . J o s e f S c h n e i d e r , F e l d 47, 5203 
M u c h 

V C 20: 30 S u p e r G r u n d v e r s i o n s p r o 
g r a m m e für nur D M 1 9 , — ! ! ! Bei P. 
H a d o r n , S t e i n e r s t r . 18, CH-3006 
B e r n . T e l . 0041/31/431162, a b 19 
Uhr! S u p e r - S o f t w a r e ! V C 20! 

D O P P E L K O P F k ö n n e n Sie jetzt mit 
I h r e m V C 20 + 16 K oder V C 64 spie
len. Der C o m p u t e r ersetzt 3 Mitspie
ler. K a s s e t t e 20 D M , Disk 25 D M . N ä 
h e r e s unt. T . 0251/391991, ab 16 Uhr. 

S y s t e m w e c h s e l ! V e r k a u f e 100 M o 
d u l s p i e l e (auf K a s s e t t e ) für D M 200 
auf A n f r a g e a u c h P g m a u s a n d e r e n 
B e r e i c h e n ( G V , 3 K usw.) . Info bei S. 
Mül ler , S p a r k a s s e n s t r . 4, 4650 G e l . 

13jähr ige M a n u e l a — V C 2 0 - F A N 
s u c h t p r e i s w e r t e n M o n i t o r (evt l . 31 
c m ) . A n g e b . an: M a n u e l a P e t r u c k , 

P o s t f a c h 940153, 5000 K ö l n 91 
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A m b e s t e n v e r w e n d e n S i e d a z u d i e v o r b e r e i t e t e 
A u f t r a g s k a r t e a m A n f a n g d e s H e f t e s . B i t t e b e 

a c h t e n S i e : I h r A n z e i g e n t e x t d a r f m a x i m a l 5 Z e i 
l e n m i t j e 3 2 B u c h s t a b e n b e t r a g e n . Ü b e r w e i s e n 

S i e d e n A n z e i g e n p r e i s v o n D M 5 , — a u f d a s 
P o s t s c h e c k k o n t o N r . 1 4 1 9 9 - 8 0 3 b e i m P o s t 

s c h e c k a m t m i t d e m V e r m e r k » M a r k t & T e c h n i k , 
6 4 ' e r « , o d e r s c h i c k e n S i e u n s D M 5 , — a l s 

S c h e c k , in B r i e f m a r k e n o d e r in B a r g e l d . D e r 
V e r l a g b e h ä l t s i c h d i e V e r ö f f e n t l i c h u n g l ä n g e r e r 

T e x t e v o r . K l e i n a n z e i g e n , d i e e n t s p r e c h e n d g e 
k e n n z e i c h n e t s i n d o d e r d e r e n T e x t a u f e i n e g e 

w e r b l i c h e T ä t i g k e i t s c h l i e ß e n l ä ß t , w e r d e n in 
d e r R u b r i k » G e w e r b l i c h e K l e i n a n z e i g e n « z u m 

P r e i s v o n D M 1 0 , — j e Z e i l e T e x t v e r ö f f e n t l i c h t . 

!!! E i n n e u e s K l a n g e r l e b n i s !!! 
M u s i k p r . V C 20/54 nur n o c h ü b e r Ihre 
S t e r e o a n l a g e . E n d l i c h P o w e r ! ! 
I n t e r f a c e s t e c k e r f e r t i g 20 D M ! ! 
T e l . 02871/46244  

• V C 20 • • A n w e n d e r - S o f t w a r e • • 
• z. B. R e c h n u n g s d a t e i • 
• K o s t e n l . L i s t e a n f o r d e r n bei • 
• I n g o Molitor, H e c k e n s t r . 29 • 
•5010 B e r g h e i m 11 • • • • • • • • 
V C 20 S p i t z e n p r o g r a m m e für a l l e 
A u s b a u s t u f e n nur 3-6 D M o d e r 
T a u s c h . L i s t e g e g e n 80 Pf. R ü c k p o r 
t o bei W e r n e r K l e i n h o r s t , B r ü c h e r -
h o f s t r . 34, 46 D o r t m u n d 30 

• V C 20 und C 64 B e s i t z e r ! • 
L i s t e mit p r e i s g ü n s t i g e n T o p p r o 
g r a m m e n g r a t i s . • A n g e b o t : 50 V C 
20 o d e r C 64 P r o g r a m m e für 5 9 , — D M 
• A . Kohl, Pf 1138, D-6901 H l . Kreuzst. • 

V e r k . w e g e n S y s t e m w e c h s e l ü b e r 70 
Prgr. f. V C 20 z. B. F r o g g e r , S c r a m 
ble, G a l a x i a n s , G r u n d v . u. R o m -
B e r e i c h . 10 S t c k . 30 D M . S u . C 64 
Prgr. G . G e n e c h , D e r n e r Str. 363, 
4600 D o r t m u n d 14 

V C 20 S u p e r p g m e . z u S u p e r p r e i s e n 
z . B . 20 M o d u l e = 2 0 , — D M u. a. T o p 
a n g e b o t e , s c h n e l l e r z u v e r l . S e r v i c e . 
I n f o : F r e i u m s c h l . an G . G e r s t m e i e r , 
A l t e r P o s t w e g 84/I, 8900 A u g s b u r g 

V C 20. V e r k . S p i e l s a m m l u n g u. a. 
S p i e l h a l l e n h i t s w . K o n g , P a c M a n , 
C r a w l e r u. a. z u m T e i l mit E r w e i t e 
r u n g , al le S p i e l e auf K a s s . für 40 D M . 
F. R u p p r i c h , G e y s o s t r . 8, 3300 
B r a u n s c h w e i g . 

W e r l iefert w e i ß e s T a b e l l i e r p a p i e r 
für d e n V C 1515? — M o r g e n t h a l e r , 
F e d e r b a c h s t r . 5, 7550 R a s t a t t 21 

V C 20: 50 Spie le für G r u n d v e r s i o n 
auf K a s s e t t e nur 20 D M . * 
P r o g r a m m e für G V auf D i s k e t t e : • 
0 B l o c k s f ree, nur 30 D M . * 
A u c h T a u s c h ! T e l . 06347/2747 

+ + + V C 20 S o f t w a r e t a u s c h + + + 
L i s t e a n : J . B a u s a , H i r s c h w e g 36, 
5068 O d e n t h a l , T e l . 02202/78499 

V C 20 P r o g r a m m e hat A . O l d e n b u r g , 
L a n g e Str. 47, 2190 C u x h a v e n 12. 
L i s t e a n f o r d e r n ! 

• V C 2 0 * V C 2 0 * V C 2 0 # V C 20 
• B i e t e div. H a r d - u n d S o f t w a r e 
• S p e i c h e r e r w . K a s s e t t e n i n t e r f . 
• I n f o f. 1 D M v o n J . K r a m k e 
• O t t o - S u h r - A l l e e 135,1 B i n 10 

V C 20. T a u s c h e u. v e r k a u f e S o f t w a r e . 
Prg. D M 1,—. I N F O ( R ü c k u m s c h l a g ) ! 
Bei P e t r u c k , Postf . 940153, 5 K ö l n 91 
T e l . n a c h 19.00 U h r . T e l . 0221/864144 

G e b e V C 2 0 - P r o g r a m m p a k e t e s u p e r 
g ü n s t i g ab oder t a u s c h e . I n f o g e g . 
R ü c k p o r t o . M. Spurk, D a n z i g e r S t r . 5, 
8523 B a i e r s d o r f 

• V e r k . V C 20 für D M 2 9 9 — • 
• o d e r im T a u s c h g e g e n — C 6 4 — • 
• J ü r g e n K n ü t t e l , U l m e n a l l e e 13 • 
• • 3062 B ü c k e b u r g , 5. I n s p . • • 

V C 20 m. D r u c k e r + 66 K E r w . + 
P r o g r . h i l f e + 40 Z. + A s s e m b l e r + 
D a t a s e t t e + 2 J o y s t . + 12" M o n i t o r 
+ R e s e t + B ü c h e r + 50 P r o g r . — 
D M 1250 — a u c h e i n z e l n . A . H ö ß , Pf. 
111009, 8900 A u g s b u r g 

V e r k . V C 20-Progr. für 1-4 D M ! ! 
10-seit iges S u p e r i n f o m. T i p s & 
T r i c k s o. P r o g r . - K a s s . für 1,50 D M 
b z w . 3 D M b e i * S K P ( S W ) St. K a i s e r 
C a v a l l o w e g 25, 7547 W i l d b a d 1 • • 

V C 20. T a u s c h e M a s c h i n e n p r o g r a m 
m e . A l l e S p e i c h e r g r . ! K a s s . mit Prg's 
a n m i c h - P r o g r a m m e v o n m i r z u r ü c k . 
In fo g e g e n 90 Pf. • H o r s t F. M ü l l e r 
• G e i s w e i d e r s t r . 143*5900 S i e g e n * 

V C 2 0 * M o d u l p r o g r a m m e : 40 S t ü c k 
für 40 DM/Kassette oder 50 DM/Dis
kette. Beste Spielprogramme/Uti l i t ies 
Info g e g e n 90 Pf. • H o r s t F. Mül ler 
G e i s w e i d e r s t r . 143, 5900 S i e g e n • • 

• * C C L — C o m p u t e r - C l u b - L a a t z e n 
• • bietet I h n e n 460 V C 20-Progr. 
• * auf 30 D i s k e t t e n g e g e n c b m 64 
• * P o s t k a r t e a n C C L , E i c h e n d o r f f -
• • str. 12, 3014 L a a t z e n 1 

• • • • • • • V C 2 0 • • • • • • • 
V e r k a u f u. T a u s c h v o n V C 20-Prg.-
G V , + 8, + 16. L i s t e g e g e n R ü c k p . 
a n H. D i e t r i c h , In der S c h a n z 14A, 
6506 N a c k e n h e i m , T e l . 06135/4044 

V C 20-Software a u s E n g l a n d . 
L i s t e + G r a t i s s p i e l n a c h e i g e n e r 
W a h l bei U. H e i n , C h r i s t i a n - K r u s e -
Str. 19,2300 Kiel 1, P s . P r e i s c a . b is 4 
D M 

S u c h e s c h n e l l e s D i s k e t t e n - K o p i e r 
p r o g r a m m für V C 20 + V C 1541 
F l o p p y + 16 K B . D a s Prg. s o l l t e mit 
e i n e r F l o p p y l a u f e n . U d o G r ü n , Kir
c h e n f e l d e r W e g 40, 56 W u p p e r t a l 11, 
T e l . 02058/80008  

P r o g r a m m e für die G V d e s V C 20? 
S u p e r s t a r k e P R G 2 D M ! ! 
L i s t e g e g e n 80 Pf. bei H a r a l d A r n d t , 
R i n g s t r . 19,8401 A l t e g l o f s h e i m . T a u 
s c h e a u c h P r o g r a m m e 

V C 20-Besitzer a u s Ö s t e r r e i c h s u c h t 
al le m ö g l i c h e n P r o g r a m m e u n d 
S p i e l e , aber a u c h B ü c h e r . 
I n f o bitte a n : © D a v i d G i b u s , S t e c h e r 
g a s s e 17, A-4025 L i n z a.d. D o n a u * 

11 j ä h r i g e r V C 20-Fan s u c h t s e h r 
p r e i s w e r t e n D r u c k e r u n d F l o p p y (ha
be nur w e n i g T a s c h e n g e l d ) . T o r s t e n 
R e i n e r s , 2190 C u x h a v e n , E l s a -
B r a n d s t r ö m - S t r . 2 

B l i t z v e r s a n d V C 20 / V C 64 P G M E 
• S o f o r t f r e i e s Info a n f o r d e r n • 
U m f a n g r e i c h e P r o g r a m m - S a m m l u n 
g e n v o n H. W o l f , T a n g s t e d t e r Str. 5, 
2080 P i n n e b e r g , T e l . (04101) 27293 

V C 20/cbm 64: L i s t e mit 1500/200 
Prgr. g e g e n D M 1,30 in B r i e f m . 
T a u s c h o d e r bill ig, Kass./Disk. M. 
H e r r i j g e r s , K ö r t i n g s d . W e g 50, 3000 
H a n n o v e r 91 

Neues aus Vaterstetten: 

J.EIsing H.Sterner A Wagner 

' A N R E G U N G E N U N D 
ERLÄUTERUNGEN IN B A S I C 

J.EIsing D.Herrmann 

_ -IC-PROGRAMMEFÜRDEN 
'"ANWENDER MIT GRAFISCHER 

DARSTELUNG 

PROGRAMME AUF DISKETTE/IQ 

QHerrmann MWeber 

D e r C 6 4 b i e t e t v i e l s e i t i g e 
g r a f i s c h e M ö g l i c h k e i t e n . 
D i e s e s B u c h g i b t I n f o r m a 
t i o n e n w i e m a n G r a f i k f u n k 
t i o n e n a n w e n d e t . A u s g e 
h e n d v o n G r a f i k e n m i t d e n 
> f e s t e n < G r a f i k - Z e i c h e n w i r d 
s y s t e m a t i s c h z u d e n a n 
s p r u c h s v o l l e r e n M ö g l i c h 
k e i t e n , i l l u s t r i e r t d u r c h t y p i 
s c h e B e i s p i e l e , g e f ü h r t . 

1 3 8 S . l F o l i e . S p i r a l h . 
D M 3 8 , - / F r . 3 8 . - / S 3 4 2 , -

H i l f e b e i w i r t s c h a f t l i c h e n 
E n t s c h e i d u n g e n s i n d P r o 
g r a m m e , d i e d i e g u t e n 
G r a f i k - u n d F a r b m ö g l i c h k e i 
t e n d e s C o m p u t e r s n u t z e n . 
D i a g r a m m e S p r i t e s , o p t i 
s c h e D a r s t e l l u n g e n v o n 
S i m u l a t i o n e n w e r d e n e i n 
g e s e t z t . F i n a n z m a t h e m a t i 
s c h e G r u n d l a g e n s i n d b e 
s c h r i e b e n . 

2 2 4 S. S p i r a l h . D M 3 8 , - / 
Fr. 3 8 . - / S 3 4 2 - . 

D i e s e s B u c h e n t h ä l t 4 0 m a 
t h e m a t i s c h e P r o g r a m m e 
a u s d e n B e r e i c h e n : M e h r 
r e g i s t e r - A r i t h m e t i k - Z a h 
l e n t h e o r i e - K o m b i n a t o r i k 
- A l g e b r a - G e o m e t r i e -
n u m e r i s c h e M a t h e m a t i k . 
N e u ist d i e L a n g z a h l - A r i t h 
m e t i k . Sie g e s t a t t e t d i e 
G r u n d r e c h e n a r t e n f ü r Z a h 
l e n b i s 2 5 5 S t e l l e n . 

2 6 0 S . K a r t . D M 4 2 , - / 
F r . 4 2 . - / S 3 7 8 , - . 

J.EIsing H.Sterner A-Wagner 

_ • BASFCEINFUHRUNGUND 
ERLÄUTERUNG SPEZRFECHER 

EIGENSCHAFTEN 
PROGRAMME AUF DISKETTE/K; 

D i e s e s B u c h e n t h ä l t e i n e 
g a n z e R e i h e v o n s o f o r t l a u f 
f ä h i g e n S p i e l - u n d S i m u l a 
t i o n s p r o g r a m m e n , m ö c h t e 
a b e r a u c h d a z u a n r e g e n , 
d i e s e P r o g r a m m e z u v e r ä n -
d e r n u n d w e i t e r z u e n t w i k -
k e l n . B e s o n d e r s r e i z v o l l 
d ü r f t e e s w o h l s e i n , d e n >ler-
n e n d e n < P r o g r a m m e n n o c h 
e t w a s m e h r >intel l igenz< z u 
v e r l e i h e n . 

2 0 0 S . S p i r a l h . C a . D M 3 8 , - / 
c a . Fr. 3 8 . - / C Q . S 3 4 2 - . 

D i e P r o g r a m m i e r u n g d e s 
V i d e o I n t e r f a c e C h i p s 6 5 6 7 
ist H a u p t t h e m a d e s B u 
c h e s . B a s i c - G r a f i k p r o 
g r a m m e w e r d e n v o n M a 
s c h i n e n p r o g r a m m e n z u m 
P u n k t - / L i n i e n z e i c h n e n u n 
t e r s t ü t z t , w a s d i e S c h n e l l i g 
k e i t v i e l f a c h e r h ö h t , t e i l w e i -
s e B a s i c - P r o g r a m m e d i r e k t 
in M a s c h i n e n s p r a c h e p a 
r a l l e l d a r g e s t e l l t . 

1 6 0 S . S p i r a l h . C a . D M 3 8 , - / 
c a . Fr. 3 8 . - / C Q . S 3 4 2 - . 

S y s t e m a t i s c h e E i n f ü h r u n g 
in B A S I C . A u ß e r v i e l e n 
k l e i n e r e n P r o g r a m m e n z u r 
I l l u s t r i e r u n g d e r B A S I C - A n -
w e i s u n g e n g i b t e s e i n e 
u m f a n g r e i c h e P r o g r a m m 
s a m m l u n g z u v e r s c h i e d e 
n e n T h e m e n . D i e F ä h i g k e i 
t e n d e s C 6 4 w e r d e n m i t v i e 
l e n P r o g r a m m b e i s p i e l e n 
e r l ä u t e r t . 

3 5 6 S. S p i r a l h , D M 5 6 , - / 
Fr. 5 6 . - / S 4 9 8 - . 

I c h b i n n e u g i e r i g a u f I h r G e s a m t p r o g r a m m ! S e n d e n S i e m i r u m g e h e n d 

\ ~| I h r e n n e u e s t e n C o m p u t e r - u n d Y 1 
I I E l e k t r o n i k - L i t e r a t u r k a t a l o g . I I 

• I c h i n t e r e s s i e r e m i c h f ü r I h r e I I 

R O B O T I K - I d e e . I I 

E r b i t t e U n t e r l a g e n ü b e r I h r 
u m f a n g r e i c h e s S o f t w a r e - P r o g r a m m . 

I c h m ö c h t e m i t D . A . T . A . B O O K S , 
Z e i t u n d G e l d s p a r e m ^ ^ ^ ^ s t c 

N a m e / V o r n a m e 

F i r m a 

T e l . B e r u f 

S t r a ß e / H a u s n r . 

P L Z / O r t 

IWT Verlag, Vaterstetten 
Der Fachverlag für Information, Wissenschaft,Technologie 
D a h l i e n s t r . 4, 8011 V a t e r s t e t t e n , T e l . ( 0 8 1 0 6 ) 3 1 0 1 7 , Tx 5 2 1 3 9 8 9 i w t 
A u s l i e f . S c h w e i z : T h a l i A G , B u c h h a n d l . u. V e r l a g , C H - 6 2 8 5 H i t z k i r c h , T e l . ( 0 4 1 ) 8 5 2 8 2 8 
A u s l i e f . O s t e r r e i c h : O b e r ö s t e r r . L a n d e s v e r l a g L i n z , F a c h b u c h a b t e i l u n g , L a n d s t r . 41, 
A - 4 0 1 0 L i n z , T e l . ( 0 7 3 2 ) 2 7 81 2 1 / 2 9 6 / 2 4 5 , T x 0 2 / 1 0 1 4 ; M e t r i c a V e r s a n d b u c h h a n d l . 
I n g . W e r n e r H. B a r t a k , N e u g e b ä u d e s t r . 18/12/8, A-1112 W i e n , T e l . ( 0 2 2 2 ) 7 6 1 0 4 7 2 

Ausgabe 4/April 1984 97 



LU 

< 

i 
Q 
Z 
3 
111 
£E 
O 
Q 
o 

o 
Ü 

LU 
DC 

LU 
t 
o 
G L 

</) 
o 
2 
UJ 

O 
DC 
QL 

W A T A N A B E M P 1000 

W A T A N A B E MP 1000 
mit IEEE-488-Bus 

DM 3351,60 
inkl. MwSt. 

o 

m 
2 
o 
c/> 

o 
=1 
m 

PROBLEMLOS EIN- ODER 
MEHRFARBIG PLOTTEN MIT 
W A T A N A B E M P 1000 
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W A T A N A B E G M B H 
P o s t f a c h 1155 • D-8036 H e r r s c h i n g 
T e l e f o n 08152-3084 • T e l e x 527719 

Z u bez iehen über den 
örtlichen C O M M O D O R E - F a c h h a n d e l ! 

S C H U L Z 
B ü r o t e c h n i k G m b H 

D a c h a u e r S t r a ß e 192 • 8 0 0 0 M ü n c h e n 50 

F e r n s p r e c h s a m m e l n u m m e r (0 89) 14 82-0 

D u r c h w a h l - 203, 204 
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C O M M O D O R E 8 

FUNDGRUBE 
• V C 20 P r o g r a m m t a u s c h z . B . 70 • 
M o d u l e + A d v e n t u r e s + U t i l i t i e s 
• ü b e r 350 P. v o n G V bis 64 K • 
L i s t e 1 D M in B f m . C h r . E i c h h o r n 
E i c h e n d o r f f s t r . 12, 3014 L a a t z e n 1 

S u c h e 27 K o. 16 K R A M m. 
S t e c k p l . E r w . 2 f a c h ; S k a t p r o g r . 8 K o. 
8 K U ; B a u a n l e i t u n g e n m. P r i n t p l a n 
für V C 20 Z u b . A n g e b o t e a n : M e y e r 
hoff , P o s t f a c h 1242, 6093 F l ö r s h e i m 

G ü n s t i g e G e l e g e n h e i t : P r o g r a m m e 
f ü r V C 20 auf K a s s e t t e o. D i s k , ko
s t e n l o s e Info g e g e n f rank. A n t w o r t 
k u v e r t . H. S t a d e l m a n n , A m S t e i g 
a c k e r 1, 8501 S c h w a i g 2 

V e r k . V C 20 + K a s s . - I n t e r f a c e + 
v i e l e P r o g r a m m e auf K a s s . , L i s t i n g s 
+ L i teratur , n e u 900,-. J e t z t V H B 

495,- w g . S y s t e m w e c h s e l . J . G r z e s -
cik, 2418 R a t z e b u r g , P o s e n e r Str. 15 

• V C 2 0 • V C 2 0 • V C 2 0 • 
• S u p e r H o t G a m e s Info (80 Pf. • 
• in B r i e f m . b e i l e g e n ) a n f o r d e r n ! • 
• A b s . : M a t t h i a s Stel l ing, Dorf- • 
• str. 148, 2126 A d e n d o r f • 

O r i g i n a l V C 2 0 - P r o g r a m m k a s s e t t e n 
N e u ! o r i g i n a l v e r p a c k t nur 150 D M ! ! 

K a n o n e / L u f t k a m p f / B i o r h y t h m u s 
D a t a s e t t e n e u nur 100 D M ! J . A t r o t t , 
W e i d e n a u e r s t r . 142, 59 S i e g e n 

T a u s c h e V C 2 0 - P r o g r a m m e . A n r u f e n 
o d e r L i s t e a n : 
J . G u t z k e , D e s s a u e r Str. 54, 4050 
M ö n c h e n g l a d b a c h 1 
• • • T e l . 02161/181306 • • • 

V C 2 0 - P r o g r a m m k a s s e t t e , 10 S p i e l e 
für G r u n d v e r s i o n 29 D M . B e s t e l l u n g 
a n : P o s t s c h e c k k o n t o 249793-800 

; P S c h A M c h n . M a n f r e d R i e d l b e r g e r , 
, V o g e l m a u e r 31, 8900 A u g s b u r g 

V C 2 0 - S p i t z e n s o f t w a r e : 
Progr . für alle E r w e i t e r u n g e n ! ! 
M o d u l p r o g r . nur 2,50 D M ! I n f o 
g e g . R ü c k p o r t o bei: M. K o c h , 
J a h n s t r . 160, 8300 A l t d o r f 

• V C 20 Ö s t e r r e i c h V C 20 
• 60 M o d u l p r o g r . auf K a s s e t t e ! ! 
• z u g ü n s t i g e m P r e i s s o w i e 200 
w e i t e r e Progr. z u verk. K. U N G E R 
O b . H a u p t s t r . 35, A-7162 T A D T E N 
P r o g r a m m - L i s t i n g s für I h r e n V C 20 
v o n K a s s . o. D i s k d r u c k e ich für e i n e 
G e b ü h r v o n 20 Pf pro D I N - A 4 - S e i t e 
( + R ü c k p o r t o ) . U d o G r ü n , K i r c h e n 
f e l d e r W e g 40, 5600 W u p p e r t a l 11 

V C 2 0 : P r o g r a m m t a u s c h u n d K a u f 
S u c h e auf K a s s e t t e + 3 2 K g u t e s 
F u ß b a l l s p i e l , F l u g s i m u l a t o r , F o r m e l 
I (Raider ) , Skat ( V C 20 = 2. + 3. Spie
ler). T e l . 0451/23237, a u c h a m T a g e 

• V C 20-Software - g r o ß e A u s w a h l * 
• T a u s c h u n d V e r k a u f . Info g r a t i s • 
• v o n M i c h a e l R o s e n k r a n z * 
• W u r s t e r Str. 13, 2800 B r e m e n 66 • 
• T e l . 0421/511228 (ab 18 Uhr) • 

• • • • C o m m o d o r e V C 20 • • • • 
• 280 S u p e r p r o g r a m m e superbi l l ig • 
• V e r k . 8/16 K-Progr. für 55 Pf. • 
• V e r k . a u c h 8 K-Ram + P r o g r . f ü r # 
• die Grundversion.Tel.06772/6498 • 

W e r hat Z a x x o n für d e n C o m m o d o r e 
V C 20! A n b i e t e r bitte m e l d e n bei J a n 
K r ü g e r , A u f d e m K a m m 6a, 5060 Ber
g i s c h G l a d b a c h 1, T e l . 02204/65376 

V e r k a u f e S o f t w . für V C 20! Z . B. 
D e f e n d e r , S e a w o l f , C r a z y K o n g e t c . 
100 Pr. s t e h e n z u r A u s w a h l ! I n f o 
g e g e n 90 Pf. J ö r g G e r i c k e , W i e d h o f 
15, 2220 St. M i c h a e l i s d o n n 

• V C 2 0 S u p e r a n g e b o t 
• 100 P g m ' s für die G r d v e r s . 
• mit A n l t g . auf 2 C C D M 4 9 , — 
• N N o d . V - S c h e c k . M. R u d o l p h 
• E l i s a b e t h s t r . 96,23 Kiel 14 

S u p e r s p i e l e T a u s c h + A b g a b e V C 
20, G V + 8 K + 16 K 
V e r k a u f e V C 20 + 8 K + 1 6 K Literatur, 
S c h a c h m o d u l , V H B 580 — D M . H. Rö
mer, E n t e n g . 16, 7129 P f a f f e n h o f e n 

COMMODORE 64 
A c h t u n g V C 64 Besi tzer!!! B i e t e 
S o f t w a r e ! Die b e s t e n S p i e l e ! Bi l 
l igst! N u r Disk! U m f a n g r e i c h e L i s t e 
g e g e n 1,30 D M . B-Soft, H o m b u r g e r 
Str. 35, 6365 R o s b a c h 

C o m m o d o r e 64 S u p e r p r o g r a m m e ! ! ! 
S p i e l e w i e Benj i 3-D P a c M a n bi l l ig. 
L i s t e g e g e n 1 D M in B r i e f m a r k e n . J . -
P. G r o e n e , A l l e n b e r g 12, 5788 W i n 
t e r b e r g 2, T e l . 02983/1464 

S u c h e u n d t a u s c h e A m a t e u r f u n k 
s o f t w a r e für C o m m o d o r e 64 
W i l f r i e d B e s t m a n n D L 8 H A V 
K i e l e r Str. 6, 2081 B i l s e n 
T e l . 04121/232393 o d e r 04106/2313 

• A # c b m 6 4 S u p e r s o f t w a r e 
A S p i t z e n p r o g r a m m e ! T a u s c h o d e r A 
• V e r k a u f g e g e n Mini-Unkos.-Beitr. • 
A L i s t e (80 Pf) • J ü r g e n W e h n e r • A 
• E i c h e n w e g 5 • 4722 E n n i g e r l o h • 

S U C H E S O F T W A R E — Spiele + 
N u t z p r ö g r a m m e . 
Bitte Ihr A n g e b o t an: 
U l r i c h Seck, S c h u l k i r c h w e g 16 
4300 E s s e n 1 

• * • * * • * C 6 4 * • • * • • • 
• T a u s c h e T o p - P r o g r a m m e für 
• C 64. L i s t e , nur g e g e n R ü c k -
• p o r t o , v o n : V . M a r h s , H e r d e r -
• S t r a ß e 6, 7100 H e i l b r o n n 

V C 64: 75 M a s c h . - G a m e s auf K a s s e t 
te f ü r 100 D M . K e i n S c h u n d , a l l e s 
O r i g i n a l . T e l . 030/6121312 

• • • C 6 4 S o f t w a r e t a u s c h • • • 
T a u s c h e C 6 4 - P r o g r a m m e auf D i s k 

o d e r K a s s e t t e . L i s t e a n : 
B. H a u p t t , H e i l s t e r w e g 6, 

2382 K r o p p , T e l . 04624/8728 

S u c h e S o f t w a r e aller Art mit deut
s c h e r A n l e i t u n g . C 64 U s e r z w e c k s 
A u s t a u s c h im R a u m N R - A K g e s u c h t . 
H e l m u t R o s e , W i l h e l m s t r . 7, 5419 
R a u b a c h , T e l . 02684/4881 

• • C o m m o d o r e 64 * E r f a h r u n g s - u n d 
• P r o g r a m m t a u s c h , A n r u f ab 17.00 

• (Kreis Herford) Liste an: H A R A L D 
• • • B L O E B A U M , S t r o t w e g 22,4983 
• K i r c h l e n g e r n 4, T e l . 05744/2371 

• * • Der C o m m o d o r e 64 C l u b * * • 
S u p e r p r o g r . v o n S i m o n ' s B a s i c b is 
F r o g g e r , T e x t o d . D a t e n v e r w . L i s t e 
bei P. S c h w a r z e , K a s s l e r s t r . 8, 3549 
B r e u n a , T e l . 05693/7007, 9-16 U h r 

• • V e r k a u f e C o m m o d o r e 64 * • 
n e u w . , i n c l . v i e l e n P r o g r a m m e n ; 
M. G a k s c h , T r e t t a c h s t r . 68 
8900 A u g s b u r g (tel. R ü c k r u f 
e r f o l g t s o f o r t ) 

X c b m 64 S o f t w a r e - a u c h T a u s c h X 
X 80 Z e i c h e n / Z e i l e auf d e m T V X 
X 1 3 6 - F a r b e n - T u r b o t a p e , a l l e s 20 X 
X D M . G ü n t e r G e n s l e r , 8732 M ü n - X 
X n e r s t a d t , S c h w i m m b a d w e g 5 X 

C 64 S o f t w a r e auf K a s s . o. D i s k 
Dt. Z e i c h e n s a t z f. C 64 20 D M 
V I C 1515/25 als S c h r e i b m . 30 D M 
T e x t v e r a r b e i t u n g 50 D M 
S c h u m a c h e r , A h o r n w e g 18, 53 B o n n 2 

V C 64 W e r t p a p i e r - , Z i n s e n u. M a t h e -
P r o g r a m m e D M 1 2 , — auf D i s k D M 
1 6 , — . V o r a u s k a s s e a. P o s t s c h e c k 
M ü n c h e n 113028-800 o d e r S c h e c k 
a n P e t e r F a b r i , L a n g w i e d 69, 8000 
M ü n c h e n 60 
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F U N D G R U B E 
* • S U P E R S O F T W A R E - P i t s t o p • • 
N u r 1A-Qual i tät , 20sei t iger K a t a l o g 
g e g e n 1,20 D M bei M. B r o x , R i n g - • 
str. 26,3579 F r i e l e n d o r f 5, T e l . * 
05684/7347 • • • S U P E R • • • • 

• C 6 4 « z . B.20 T O P G A M E S # C 6 4 « 
( G r a n d m a s t e r , P o o l , P a c , J a w , F r o g , 
S k r a m b l e , C a m e l s ...) ö S 500, D M 7 0 
• S t e f a n S c h ö p f , F o r c h a c h 8 • 
• • A-6166 F u l p m e s / Ö s t e r r e i c h 

• * • R e c o r d e r i n t e r f a c e f. V C 20/64 
c b m 234/8000 F e r t i g g e r ä t im G e h . m . 
a l l e n S t e c k e r n 3 9 , — D M , B a u s a t z 
2 7 , — D M . K l a u s O e l k e r , H o y e 1, 
2225 S c h a f s t e d t , T e l . 04805/380 

B i e t e c a . 150 S p i e l - u n d 50 A n w e n 
d e r p r o g r a m m e für d e n V C 64 a n (z. 
B. S i m o n ' s B a s i c , S c h a c h , F r o g g e r 
u s w . ) . G r a t i s l i s t e a n f o r d e r n b e i : 
P o s t l a g e r n d Nr. 012108 B, 1000 Ber
lin 12 

• • • • C O M M O D O R E 6 4 • • • • 
• T a u s c h od. g e g e n U n k o s t e n Info • 
• bei Urs Bertschy, E ichwaldstr . 9, • 
• CH-6300 Zug, T e l . 0041/42319509 • 

• • • • C O M M O D O R E 6 4 • • • • 
T o p - P r o g r a m m e , T a u s c h o d e r g e 
r i n g s t e U n k o s t e n b e t e i l i g u n g . I n f o s 
bei M i c h a e l L e u s c h n e r , E e n s t o c k 12, 
2000 H a m b u r g 71 

• * * • S U P E R S O F T W A R E • • • • 
• E i n e g a n z e D i s k e t t e r a n d v o l l • 
• mit S u p e r p r o g r a m m e n . L i s t e • 
• g e g e n R ü c k p . W . A r m b r u s t e r • 
• Dorfstr . 7, 7601 O h l s b a c h • 

• * * c b m 64 S O F T W A R E • • • 
N u r S p i t z e n p r o g r a m m e ! T a u s c h be
v o r z u g t , K a u f - V e r k a u f c a . 5 D M j e 
P r o g r a m m . M. B r e i i n g , W e l s c h e r 
H e i d e 2, 5060 Berg. G l a d b . 1 

• • C 64 — S U P E R A N G E B O T • • 
• • 1. D i s k e t t e P r o g r a m m e • * 
• • n a c h I h r e m W u n s c h • * 
* • 4 0 — D M ( S c h e c k ) • * 
• • A B S P R A C H E 0 2 1 73/78343 • * 

• • • • C o m m o d o r e 6 4 • • • • 
S u p e r - P r o g r a m m e — S u p e r - P r e i s e 
< 1 5 D M ! A u c h T a u s c h ! I n f o g e g e n 
• 80 Pf. bei S. K r ü c k e r , S t e t t i n e r • 
• • W e g 20, 5309 M e c k e n h e i m • • 

c b m 6 4 * S U P E R S O F T W A R E * c b m 
64 P r o g r a m m e j e d e r Art , z . B . F r o g g e r 
S c h a c h * Motor M a n i a ... k o s t e n l o 
s e L i s t e : K l a u s K a p p e r t , P o s t f a c h 
1208, 8980 O b e r s t d o r f • A u c h 
T a u s c h !!! 

C-64 R i e s i g e T o p - P r g . - S a m m l u n g 
( H o b b i t , S i m o n s , J u m p m a n , B e n j . , 
Pi lot, L o g o , F o r t h etc.) N P 4000.- f ü r 
300, auf D i s k bei M i c h a e l B ö r n e r , 
6719 W e i s e n h e i m , Im W i n k e l 8, T e l . 
06353/8625  

• • • • C O M M O D O R E 64 • • • • 
• Ü b e r 300 Prg. al ler Ar t . T a u s c h • 
• o d e r U n k o s t e n b e i t r a g . L i s t e g e - • 
• g e n F r . 1 , 6 0 i n B r i e f m . b e i D . W i n - • 
terberg, Altbachstr., CH-8305 Dietl ikon 

T a u s c h e 3 s e h r gut f l i e g e n d e M o 
d e l l f l u g z e u g e für E l e k t r o a n t r i e b ge
g e n F l o p p y d i s k - L a u f w e r k V C 1541 
o d e r D r u c k e r V C 1525: C. W i e s e , 
K i r c h s t r . 13, 2730 H e e s l i n g e n 

c b m 64 V e r k a u f e + T a u s c h e Prg. z u 
f a i r e n P r e i s e n u. 10 D M . Bei T a u s c h 
bit te T a u s c h l i s t e o d . A n f r a g e n a n R. 
H i d d e m a n n , 4600 D t m d 41, M ä r k e r 
G r u n d 7, T e l . 0231/486818 s c h i c k e n . 

• S p i t z e n p r o g r a m m e f ü r d e n C 64 • 
• Biete tol le P r o g r a m m e g e g e n * 
• g e b r a u c h t e W i k i n g a u t o s . R o l a n d • 
• K o c h , S c h w a n e n w e g 7,2308 P r e e t z 
• T e l . 04342/4325, a b 19 Uhr. • 

c b m 64 + V C 20 S p i t z e n - S o f t w a r e ! 
Biete to l le P r o g r a m m e g e g e n g e 
b r a u c h t e W I K I N G - A u t o s . R o l a n d 
K o c h , S c h w a n e n w e g 7, 2308 P r e e t z , 
T e l . 04342/4325 

N e u e s t e V C - 6 4 - S o f t w a r e ( g ü n s t i g 
a b z u g e b e n , Disk. o. K a s s . ) G C S B 
F r ö b e l w e g 7a, 2000 N o r d e r s t e d t , T e l . 
040/5224292 (17-18 Uhr) ( m ö g l . 
schr i f t l . ) . F a l l s L i s t e 1 D M b e i l e g e n 

• • • • • C o m m o d o r e 64mm**m 
• T a u s c h + K a u f L i s t e a n : • 
• V . T e r b e r , Rött ier R i n g 13 • 
• 7 8 8 9 G r e n z a c h - W y h l e n 1 • 

• * * * • • * • • * * * • * • • * 
• S u c h e g u t e 6 4 e r - S o f t w a r e f ü r • 
* s o z . - w i s s . Stat is t ik , ( ä h n l i c h * 
• S P S S ) s o w i e P r o g r a m m für w i s s . • 
• B i b l i o g r a p h i e n ( L i t e r a t u r d a t e i - * 
• V e r w a l t u n g ) . A n g e b o t e a n : * 
* Dr. R u d o l f E g g , B u d a p e s t e r Str. • 
• 16,8520 E r l a n g e n • 

C 64. S e h r g u t e S o f t w a r e a u f Disk./ 
K a s s e t t e . L i s t e g e g e n F r e i u m 
s c h l a g ! 
S z c z e p a n s k i K., S e m m e l w e i s s t r . 6, 
5090 L e v e r k u s e n 1 

S u p e r p r o g r a m m für C 64. S c h ü t z t 
D a t e i e n v o r »Scratch«, f o r m a t i e r t 
D i s k e t t e n , holt g e l ö s c h t e D a t e i e n 
z u r ü c k , l ö s c h t D i s k e t t e . D i s k e t t e D M 
5 0 , — . F r a n k Barte, N o r d s t r . 37, 3300 
B r a u n s c h w e i g 

c b m 64. 90 T o p - P r o g r a m m e g e g e n 
D M 5 0 , — U n k o s t e n b e t e i l i g u n g a. 
Kass./Diskette. Best, per V S o. bar 
a n M. G ü n s c h e , O d e n w a l d s t r . 13, 
6980 W e r t h e i m 2 ( Info D M 2,- in B f m . ) 

• VC64-Spie le + G e s c h . - P r o g r a m m e 
• • D a s N e u e s t e a u s d e n U S A • • 
• • ü b e r 4 0 0 P r o g r . a b D M 5 , — • • 
• • K o s t e n l o s e Info v o n M. Marx • • 
• S c h l e s i s c h e Str. 8,4939 S t e i n h e i m 

C 6 4 - A n w e n d e r c l u b M ü n c h e n , J u 
s t u s E r b , T h e r e s i e n h ö h e 6b, 8000 
M ü n c h e n 2, T e l . 089/5023659 

V U P - S o f t w a r e für c b m 64 
D a t e i - V e r w a l t u n g s - S y s t e m e , G a 
m e s , F i x i n g s . L i s t e 2 , — D M . 
H e i n e m a n n , T a l s t r . 18, 6057 D i e t z e n 
b a c h 1, T e l . 06074/32949 

• c b m 64: T a u s c h e n und V e r k a u f e n • 
• Programme. Liste g e g e n 80 Pf. • 
• Rp.(1 D M ) i n B r f m . b e i M + R.Lutz, • 
• T a n n w e i d s t r . 3 , C H - 8 1 3 3 E s s l i n g e n « 
• • G ü n s t i g e Preise und Rabatt!! • • 

Daten-Plot-Progr . z u r g r a p h i s c h e n 
D a r s t e l l u n g v e r s c h . M e ß w e r t e für 
C o m m . 64 s c h r i f t l . I n f o r m a t i o n e n u. 
Pre is : C l a u s R ö h r b o r n , J ä g e r s c h n e i 
s e 28, 6307 L i n d e n , T e l . 06403/61266 

T a u s c h e S o f t w a r e für V C 64 (c. 350 
P r o g r a m m e ) o d e r Z e i t a u f w a n d e n t 
s c h ä d i g u n g . S c h i c k t E u r e L i s t e n a n 
T h o m a s P r e u l , S t e i l s h o o p e r Str. 183, 
2000 H H 60, T e l . 040/6919454 

• • $ $ C o m m o d o r e 64 $$ • 
• T a u s c h e u n d v e r k a u f e 64er 
• Prg. H a b e die a l l e r n e u e s t e n . 
• L i s t e a n : * K a r s t e n B e t t e l s * 
• R a h e w i n k e l 46,2 H a m b u r g 74 

• S u c h e : V C 64 für c a . 300 D M • 
T A U S C H E V C 20 S O F T W A R E , L i s t e 
a n : A . F ieber , E i c h e n w e g 8 
8098 P f a f f i n g 
T e l . 08076/575 

V C 64, v e r k a u f e m e i n e g e s a m t e Soft 
w a r e für 150 D M , W e r t 10000 D M , 15 
D i s k e t t e n o d e r auf K a s s e t t e , T e l e f o n 
0208/840811 ab 19.00 U h r 

S u c h e für C o m m o d o r e 64 S p i e l e u. 
P r o g r a m m für A b n a h m e - D i ä t . 
A n g e b o t e a n : L. W a c k e r , 
5350 E u s k i r c h e n , M e m e l s t r . 3 

A B A C O M P 
W i e d e r n e u e Preis-Hits 
Sonderpreise solange Vorrat 
Bestellungen bitte nur schriftlich an: 
ABACOMP GmbH, Kransberger Weg 24. 6000 Frankfurt/M. 50 
Tel. Auskunft werktags 8.00-9.30 Uhr unter 0611/700308 
Ladenverkauf: werktags 14.00-18.00 Uhr, Ginnheimer Landstr. 1 

S p e i c h e r e r w e i t e r u n g 32/27 K B y t e 
für V C 20 D M 1 7 9 — 
d t o , 64 K B y t e D M 239 — 
C o m m o d o r e C 64 D M 6 8 5 , — 
Datasette C o m m o d o r e V C 1530 D M 130,— 
F l o p p y - D i s k - L a u f w e r k V C 1541 D M 6 9 5 , — 
10 Disketten Disky » m a g n e t i c c u m laude«, 
die Super-Diskette, 60 G r a d temperaturfest , 
d r e h m o m e n t g e p r ü f t D M 6 6 , — 
10 Disketten V e r b a t i m - V E R E X , 
b e s o n d e r s für A P P L E D M 5 6 , — 
10 Disketten B A S F q u a l i m e t r i c D M 5 5 , — 
10 Disketten »Perfect«, 1. Qual i tät m. 
I n n e n l o c h v e r s t ä r k u n g DM 4 7 , — 
Drucker S e i k o s h a G P 100VC = 
C o m m o d o r e V C 1525 D M 5 9 0 , — 
Drucker C o m m o d o r e V C 1526, 80 Z/sec, 
a u c h f. Einzelblatt D M 7 4 0 , — 
Drucker-Interface f. V C 20/C 64 an 
C e n t r o n i c s - S c h n i t t s t e l l e D M 180,— 
J o y s t i c k C o m p u t e k f. C o m m o d o r e / A t a r i D M 2 9 , — 
HIT! Track-Ball , kein m e c h a n i s c h e r 
A b n u t z u n g s e f f e k t m e h r D M 7 8 , — 

W i r h a b e n a u c h f ü r V C - 2 0 u n d C-64 
d i e b e s t e n D r u c k e r — d u r c h u n s e r : 

V C - E P S O N - I n t e r f a c e 

• a t m ° / a & ~ B /8123456789 : ; < = 

AA i i q % 2 § m w m m * U A AA aa t u n S M A I A I N S 
-*!-•—~I K u L V n i - F L i*XO* IM-': U l 
3 L I {§ fSäi {ftp |£2 jüH 85̂ . 
1 - ~ J *: k-F U - . H - H - T H I i r—~j» «" *. 

I R W m m F-JB I ANSPTZR^ 11 • mmF® W 
T e c h n i s c h e D a t e n : 

• E P S O N - D r u c k e r mit i h r e n v i e l e n M ö g l i c h k e i t e n k e n n e n S i e ! • 
D a s G ö r l i t z V C - E P S O N - I n t e r f a c e u n t e r s t ü t z t alle D r u c k f u n k t i o 
n e n u n d S t e u e r z e i c h e n • e n t h ä l t e i n e n Z 8 0 - M i k r o p r o z e s s o r • 
2 k - P u f f e r s p e i c h e r • I E C - A d r e s s e e i n s t e l l b a r • z w e i I E C - B u c h -
s e n ( w i e F l o p p y ) • d r u c k t alle C B M - G r a f i k z e i c h e n in m e h r e r e n 
B r e i t e n • V C - E P S O N - I n t e r f a c e : f ü r V C - 2 0 , C - 6 4 u n d alle 
E P S O N - D r u c k e r ! ! k e i n e M o d i f i k a t i o n d e s D r u c k e r s • 
d e f i n i e r b a r e r Z e i c h e n s a t z ( F X ) b l e i b t f r e i • L i e f e r u n g mit 
s e p a r a t e m D I N - V e r b i n d u n g s k a b e l • a u s f ü h r l i c h e B e d i e n u n g s 

a n l e i t u n g • 

8422 V C - E P S O N - I n t e r f a c e ( m i t K a b e l ) D M 336, -
E P S O N R X - 8 0 mit V C - I n t e r f a c e D M 1 4 1 4 , -
E P S O N R X - 8 0 F/T mit V C - I n t e r f a c e D M 1676, -
E P S O N F X - 8 0 mit V C - I n t e r f a c e D M 1 9 8 3 , -

P r e i s e i n k l . M w S t . , K a t a l o g 2/83 k o s t e n l o s . 

G Ö R L I T Z C O M P U T E R B A U - P o s t f . 852-5400 Koblenz - Tel. 0261-27500 
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ACHTUNG AUTOREN 
S I E 

S I E 

S I E 

W I R 

h a b e n ein g u t e s P r o g r a m m o d e r e in M a n u s k r i p t zu 
einem interessanten Buch geschrieben oder würden 
dies gerne tun 

würden das Ergebnis Ihrer Arbeit gerne in größeren 
Stückzahlen v e r m a r k t e t sehen 

suchen dafür den leistungsfähigen Verlag und Ver
t r i e b s p a r t n e r Ihres V e r t r a u e n s 

bes i tzen große E r f a h r u n g in der p r o f e s s i o n e l l e n 
V e r m a r k t u n g v o n S o f t w a r e u n d L i te ra tu r , n i c h t 
n u r in D e u t s c h l a n d , s o n d e r n a u c h w e l t w e i t 

h a b e n in d e n le tz ten 12 M o n a t e n m i t d e m Ver 
kauf von 200.000 Büchern u n d 50.000 P r o 
g r a m m e n unsere Leistungsfähigkeit u n t e r B e w e i s 
geste l l t 

s u c h e n w e i t e r e A u t o r e n , mi t d e n e n w i r g e m e i n 
s a m e Er fo lge e r r i n g e n können 

S I E u n d W I R s o l l t e n z u s a m m e n a r b e i t e n . 

B i t te , s e n d e n Sie e ine B e s c h r e i b u n g Ihres P r o 
g r a m m s o d e r Ihres B u c h p r o j e k t s an Dr. A c h i m 
B e c k e r c / o D A T A B E C K E R , o d e r f o r d e r n S ie e i n 
f a c h u n s e r e u n v e r b i n d l i c h e n „Informationen für 
A u t o r e n " an . 

IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 

DATA BECKER 
Merowmgerstraße 30 • 4000 Düsseldorf • Telefon (02 11) 31 0010 • im Hause AUTO BECKER 



F U N D G R U B E 
• • • • • • C 6 4 • • • • • • 
• W a s s e r b a u p r o g r a m m e 
Dipl.-Ing. O l a f Mül ler - W G 9- U n i v e r -
s i t ä t s s t r . 19, 4300 E s s e n 1, T e l . 
0201/231685  

? W e r v e r k a u f t mir C 6 4 - Z u b e h ö r ? 
Z . B . : D i s k e t t e n - L a u f w e r k , D r u c k e r . . . 
s o w i e : P a s c a l + div. S o f t w a r e - A n 
g e b o t e ; bitte an J . P ö h l e r , 6053 
O b e r t s h a u s e n , R o s e n s t r . 17, T e l . 
06104/72010  

S u c h e S o f t w a r e al ler Ar t für d e n C 64 
s o w i e K o n t a k t z u C-64-Usern a u c h 
T a u s c h u n d V e r k a u f . H a n n s G ü n 
ther , S c h u l t e ß D a m m 32, 2 H a m b u r g 
65, T e l . 040/5366818  

T a u s c h e S o f t w a r e für C 64. W e r hat 
I n t e r e s s e a m A n w e n d e r - C l u b i m 
R a u m B r e m e r h a v e n ? G ü n t e r S t r u c k , 
M e r c a t o r s t r . 21, 2850 B r e m e r h a v e n , 
T e l . 0471/85369 

• c b m - 6 4 - S o f t w a r e • • • 
A l l e D M 6 , — ; L i s t e D M 1,50; K l a u s 
S c h i l l e r , N e u e n b u r g e r s t r . 21, 1000 
B e r l i n 61 

T A B E L L I E R P A P I E R 
a l l e G r ö ß e n s o f o r t l ieferbar: T A B -
P r e i s l i s t e M F a n f o r d e r n . 
R A U S C H D R U C K G m b H , D-8900 A u g s 
b u r g , Pf. 102304, T e l . 0821/77091, T x 
53785 

* * c b m 64 und k e i n e n D r u c k e r ? * • 
- N i c h t s c h l i m m - * D r u c k e Ihr Prg. für 
30 Pfg./Blatt + P o r t o * K a s s . o d e r 
D i s k an M a n f r e d A u e r , A l p e n r o s e n 
w e g 17, 8972 S o n t h o f e n 

• c b m 6 4 X S o f t w a r e • 
* T a u s c h e Prg. a l ler A r t • 

A n d r e a s Mel len. S p i e k e r o o g e r s t r . 28 
2948 S c h o r t e n s . 1, T e l . 04461/80740 

S o f t w a r e für S c h a c h s p i e l e r 
P a r t i e n a r c h i v , E r ö f f n u n g s t r a i n i n g 
u s w . Info für 80 Pf. R ü c k p o r t o . V . 
S t ü r c k e n , Z e d e l i u s s t r . 20, 2940 W i l 
h e l m s h a v e n 

V C 6 4 * V e r k a u f * V C 6 4 * T a u s c h * 
J e d e s P r o g r a m m 6 D M • • D i s k e t t e n 
o d e r K a s s e t t e n * • L i s t e für 1.30 D M 
* * T h o m a s Dol i • * S e v e r i n s w a l l 
16-20••5000 K ö l n 1 * *  

M u s i k mit d e m C 64? M a s c h i n e n p r g . 
e r m ö g l . d a s d r e i s t i m m i g e S p i e l be
l iebiger M u s i k s t ü c k e ! Prgr. mit De
m o s t ü c k auf K a s s . nur ö S 300. A . 
S c h n e i d e r , A-9920 S i l l i a n 1 h 

• S u p e r c b m 64 S o f t w a r e 
• T a u s c h + V e r k a u f 
• L i s t e g e g e n F r e i u m s c h l a g 
• S. S c h r a m m , R e m b r a n d t s t r . 5 
• 6074 R ö d e r m a r k 

S u c h e : E r k l ä r u n g für B u s y - C a l c , 
k o m m e r z . P r o g r a m m e , P E T - S p e e d -
C o m p i l e r u n d S p i e l e (nur M S P . ) 
M i c h a e l Meister, A m H e l l w e g 8 B , 
3490 B a d Dr iburg 

S u c h e S o f t w a r e für C 64 S t a t i s t i k 
( R e f a - A r b e i t s s t u d i u m ) , E l e k t r o t e c h 
nik s o w i e M a t e r i a l w i r t s c h a f t . 
R i c h a r d G o t t s c h a l k j u n . 
G r e n z s t r . 3, 4154 T o e n i s v o r s t I 

S u c h e gut e r h a l t e n e n , g e b r a u c h t e n 
V C 64 bis 40Q D M . 
J . M o c z k o , Mart in-Luther-Str . 6, 2000 
H a m b u r g 11, T e l . : 040/371399, a b 
18.00 Uhr.  

V C 6 4 • W e g e n S y s t e m w e c h s e l • V C 64 
v e r k a u f e ich m e i n e k o m p l e t t e Soft
w a r e s a m m l u n g auf D i s k + K a s s . In
f o g e g e n D M 1,-. J . E r d m a n n , R o -
c h u s s t r . 187, 5300 B o n n 1 

R a u m N ü r n b e r g — S u c h e u n d t a u 
s c h e S p i e l p r o g r a m m e für C o m m o 
d o r e 64, 
T e l . 0911/460484, ab 14 U h r 

C 6 4 - S u p e r p r g . T a u s c h u. V e r k a u f . 
(Verk. j e d e s Prg. g e g e n g e r i n g e n 
Unk.-Beit rag) . W e n n m ö g l . T a u s c h l i 
s t e bei lg. Info bei : S O F T E X 64, P o s t 
f a c h 3440, 6300 Z u g 3/Schweiz 

S u c h e g ü n s t i g e 6 4 e r - S o f t w a r e - P r o -
g r a m m e , S p i e l e u n d H i l f s p r o g r a m 
m e — a u c h g ü n s t i g e r D r u c k e r g e 
s u c h t , g e b r a u c h t o d e r n e u — Her
bert M a y e r , N e i d e g g w e g 55, 7906 
B l a u s t e i n 

• C64. S u c h e T a u s c h p a r t n e r für • 
• C 6 4 - S o f t w a r e ! E g a l o b K a s s e t . • 
• o d e r D i s k e t t e . Mart in A m e l a n g , • 
• S c h l e i f m ü h l e n w e g 28,6082 • 
• M ö r f e l d e n , T e l . 06105/23481 • 

• V C 2 0 - S u p e r p r o g r a m m e • ( E x b a -
s ic , C h o p l i f t e r etc.) s e h r bi l l ig. I n f o 
g e g e n P o r t o ( a u c h T a u s c h ) . M. A m e 
lang, S c h l e i f m ü h e l n w e g 28, 6082 
M ö r f e l d e n 

c b m 64: J e d e Art v o n S o f t w a r e u.a. 
S p i e l e , User-Prg. u s w . d e m n ä c h s t : 
Z A X X O N , G r a t i s - I n f o r m a t i o n bei A.
S c h l a d i t z , P i l ln i tzer W e g 33A, 1000 
Ber l in 20 

C 6 4 * 300 P r o g r a m m e a u s a l l e n • 
B e r e i c h e n * ab D M 5 , — * K a t a - • 
log D M 3 , — i n B r i e f m a r k e n • * • 
T r e i c h e l , • M i t t e l b r u c h z e i l e * • 
105 • D-1000 Ber l in 51 • * * • 

c b m 64 S O F T W A R E v e r k a u f e 
g e s a m t e S o f t w a r e = 30 D i s k ( ü b e r 
400 Prg). D i s k s a u c h e i n z e l n a b z u . ; 
G r a t i s - I n f o : G. Schul ler/Untere K l a u s 
95/A-8970 S c h l a d m i n g 

• c b m 64 * 1 D i s k e t t e v o l l mit M C -
S p i e l e n ( F r o g g e r , P a c m a n u s w . ) 
4 0 , — D M in S c h e i n e n . A u f K a s s e t t e 
3 0 , — D M ; F r a n k S c h o l z , B e i m B r ü c k -
le 6, 7401 N e h r e n 

S u c h e Progr. für d e n c b m 64, b e s . 
S p i e l e , m a t h e m . e h e m . u n d p h y s . 
Progr., s u c h e a u c h gebr. F a r b m o n i 
tor u n d F l o p p y VC1541. M. O f f e r 
m a n n , J u n e s r o t s t r . 7 , 5020 F r e c h e n 4 

A n g e b o t D o n k e y - K o n g C a m e l 
S k r a m b l e Best auf K a s s e t t e z u s a m 
m e n 20 D M , a u c h T a u s c h a n d e r e r 
P r o g r a m m e auf A n f r a g e ; M. W a g n e r , 
R u e t t e n - S c h n e i d e r Str. 63, 4300 E s 
s e n 1 

• K a u f e — T a u s c h e — V e r k a u f e • 
c b m 6 4 - P r o g r a m m e auf D i s k e t t e 
A n g e b o t e / A n f r a g e n ( R ü c k p o r t o ) 
• G . Riha, In d e n U n t e r w i e s e n 20 • 
• 6239 Kr i f te l , Im V o r d e r t a u n u s • 

• * 6 4 F O R T H * f . C 6 4 . E i n e n e u e H 
• s c h n e l l e S p r a c h e , unterst . G r a p h . • 

• • u. S o u n d , V C 64. Info b. Dral-D. L u d a H 
• 8 0 0 0 M c h n 8 3 , S t a u d i n g e r s t r . 6 5 • 

• • * C O M M O D O R E V C 64 • 
• S u p e r p r o g r a m m e — Info g r a t i s • 
• 25 T o p - S p i e l e 2 0 , — D M ( S c h e i n ) • 
• auf D i s k e t t e oder K a s s e t t e • 
• Rutz , Post f . 7036, 5810 W i t t e n 7 • 

• • C 6 4 S y s t e m w e c h s e l S u p e r s p i e l e : 
25 Disk, ä 4 0 , — . F l ipper , J u m p m a n , 
L o d e r u n n e r u n d w e i t e r e S u p e r s o f t -
w a r e z u D i s c o u n t p r e i s e n . F. B u r g 
hardt, Saarst r . 29, 6360 F r i e d b e r g 

* * * * * * * * * * * * * * * * * 
S u c h e für m e i n e n c b m 64 e i n g u t e s 
S k a t p g m . mit Nul l + R a m s c h s p i e l e 
O . G r i e s s , W e i d e n b a u m s w e g 93A 

2050 H a m b u r g 80 

+ + + S u c h e J u g e n d l i c h e + + + + 
die mit mir P r o g r a m m e u n d E r f a h 
r u n g e n auf d e m C o m m o d o r e 64 a u s 
t a u s c h e n + + + D i e t m a r G ö r d e l + + 
K o n s u l - L o r e n t z e n Str. 9 + 2340 K a p 
p e l n 

D a s P r o g r a m m , 
d a s P r o g r a m m e s c h r e i b t 

Basic Bär 
P r o g r a m m g e n e r a t o r 

T H E LAST ONE 
J e t z t a u c h für d e n 
C O M M O D O R E 64 
P r o g r a m m d i s k e t t e / 
H a n d b . D M 425,00 
H a n d b u c h z u r 
I n f o r m a t i o n D M 20,00 

C O M M O D O R E 8032/8096 
P r o g r a m m d i s k e t t e / 
H a n d b . D M 1.378,60 
H a n d b u c h zur 
I n f o r m a t i o n D M 20,00 
P r e i s e inkl . M w S t . p l u s 
N a c h n a h m e 

Was ist ein Programmgenerator? 
E s ist ein i n t e l l i g e n t e s P r o 
g r a m m , d a s Ihre P r o g r a m m v o r 
s t e l l u n g in e i n w a n d f r e i e B a s i c -
P r o g r a m m e u m s e t z t . D e t a i l l i e r t e 
B a s i c - P r o g r a m m i e r k e n n t n i s s e 
s i n d v o n Ihrer S e i t e n icht er for
d e r l i c h . E i n a r b e i t u n g in w e n i g e r 
a ls 2 S t u n d e n 

W O R K S H O P ( K o s t e n b e i t r a g D M 
100,00) E i n w e i s u n g in d ie P r o 
g r a m m i e r t e c h n i k mit P r o g r a m m -
G e n e r a t o r e n für A N W E N D E R in: 
H a m b u r g — F r a n k f u r t — M ü n 
c h e n — Berl in — H e i d e l b e r g 

Basic Bär G m b H 
2409 S c h a r b e u t z , P o s t f a c h 53 

T e l . 04503/72937 

FUTTER 
f ü r d e n C64 
Ihr C o m p u t e r ist o h n e Pro
g r a m m e w i e ein A u t o o h n e 
B e n z i n . 

G u t e u n d p r e i s w e r t e Pro
g r a m m e für Ihren C64 bie
t e n wi r mit d e m S Y N T A X -
P r o g r a m m - K a s s e t t e n - M a -

g a z i n . 

J e d e n M o n a t e r s c h e i n t ei
ne K a s s e t t e mit 6 n e u e n , 
v i e l s e i t i g e n P r o g r a m m e n 
für Ihren C64. 

S Y N T A X - P r o g r a m m e auf 
K a s s e t t e n u n d D i s k e t t e n 
s i n d a u c h für die C o m m o 
d o r e C B M u n d V C 20 er
h ä l t l i c h . N u t z e n Sie Ihr G e 
rät v e r s t ä r k t d u r c h n e u e 
I d e e n . 

F o r d e r n Sie g l e i c h h e u t e 
n o c h unter A n g a b e I h r e s 
G e r ä t e t y p s k o s t e n l o s e In
f o r m a t i o n e n v o n 

Soft- u. H a r d w a r e G m b H 

P. B. 1609, 7550 R a s t a t t 
T e l . 0 72 22/3 42 96 

• N e u • 
• v o n S y b e x : * 
• C O M M O D O R E 6 4 * 

^ Leicht gemacht ^ 

•
Mit diesem Buch lernen Sie 

in w e n i g e n Stunden, wie Sie H B 
Ihren C O M M O D O R E 64 voll 

•
einsetzen können. Sie Jfe 

w e r d e n gründlich mit der 

•
Tastatur, d e m Bildschirm 

und den Diskettenlauf- ^/ß 
w e r k e n vertraut gemacht. 

•
Sie lernen, wie leicht es ist, ä t t k 

Ihr eigenes B A S I C - * V 

•
P r o g r a m m z u schreiben. 

Falls Sie das flB 

Programmieren a n d e r e n 
überlassen möchten, 

können Sie sofort mit der 
V Nutzung kommerziel ler 

Software beginnen. 
Alles w a s Sie w i s s e n 

m ü s s e n , um mit Ihrem 
Computer vertraut z u 

w e r d e n , wird Ihnen 
schrittweise und o h n e 

komplizierten Fachjargon 
erklärt. Auf diese W e i s e 
wird Ihnen die nützliche 

A n w e n d u n g Ihres 
COMMODORE 64 

leicht gemacht. 

J . K a s c m e r 
C O M M O D O R E 64 

L e i c h t g e m a c h t 
ca. 176 Seiten, illustr. 
Ref.-Nr. 3038(1984) 

D M 2 8 -

A u s d e m Inhalt : 
T e x t - und Infor

mationsverarbeitung 
D a s preiswerte 

Speichermedium: 
Kassetten 

Das schnelle 
Speichermedium: 

Disketten 
Erstellen und Bearbeiten 

v o n P r o g r a m m e n 

^ S y b e x - B ü c h e r s i n d erhäi t -
) l ieh bei I h r e m F a c h ä n d l e r . 

F r a g e n Sie d a n a c h ! 
^ V e r l a g s a u s l i e f e r u n g : 

Österre ich: F a c h b u c h - C e n t e r 
E R B , Amerlingstr. 1, 1061 W i e n 
S c h w e i z : Versandbuchhandlung 

Thal i A G , Industriestr. 2, 
6285 Hitzkirch 

Direktbestellungen beim Ver lag 
g e g e n V e r r e c h n u n g s s c h e c k 

( + D M 2,50 Versandkostenantei l ) 
F o r d e r n Sie e i n 

G e s a m t - B u c h - V e r z e i c h n i s a n . 

S Y B E X 

SYBEX-VERLAGSH 
A b t . C J 2 8 4 P o s t f a c h 3 0 0 9 6 1 

4 0 0 0 D Ü S S E L D O R F 3 0 
T e l . 0 2 1 1 - 6 2 6 4 4 1 , T e l e x : 8 5 8 8 1 6 3 

Ausgabe 4/April 1984 m^/101 



Der INIERFACE AGE 

r.-- _ i Cr *~ I s- A für den Commodore 64 
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
ist e i n professionelles M u s i k - S y n t h e 
s izer -System, das es I h n e n er laubt , 
al le Sound-Möglichkeiten des C o m 
m o d o r e 6 4 in v o l l e m U m f a n g aus 
zunu tzen . Sie können fert ige M u s i k 
stücke absp ie len o d e r n e u e K o m p o 
s i t i onen e n t w e r f e n . D ie N o t e n s a m t 
al ler Zusatzzeichen w e r d e n in 
graf isch he rvo r ragender W e i s e in 
a l len Detai ls m i t der Eingabe o d e r 

d e m Spie lablauf auf d e m Bi ldsch i rm 
angezeigt . A l l e Möglichkeiten, d ie es 
in d e r M u s i k gibt , b ie te t I h n e n 
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
in d re i S t i m m e n . Preis: D M 9 8 - ! ! ! ! 

A u s l i e f e r u n g EXTENDED SYNTHESI 
ZER SYSTEM für C o m m o d o r e 6 4 
u n d F l o p p y 1541 inklusive ausführ
l i c h e m d e u t s c h e n H a n d b u c h m i t ca. 
5 0 Seiten. 

BASIC-COMPILER 
• M a c h t Ihre P r o g r a m m e wesent l i ch schneller. 
• K o m p a t i b e l zu EXBASIC LEVEL II, S I M O N ' S BASIC u n d S O F T M O D U L E N . A 
• Ausführliche 40-seit ige D o k u m e n t a t i o n . Jm 
• Für C o m m o d o r e 6 4 / 1 5 4 1 : D M 2 9 8 - inkl . M w S t . 
• Für C B M 8 0 3 2 m i t 8 0 5 0 / 8 2 5 0 : D M 6 9 8 - inkl . M w S t . 

INIERFACE AGE Ver lag G m b H 
V o h b u r g e r Str. 1, 8 0 0 0 München 21 
Tel. (0 89) 5 8 0 6 7 02 , Telex 5 213 4 8 9 i a v m d 

Ausführliche Gra t i s in fo rmat ionen auf An f rage . 

Die neue Programmserie von SM 

"Ckaufcpreis 
für Commodore 64. 

S/II/SM 64 
D a s i n d e x - s e q u e n t i e l l e D a t e i v e r w a l t u n g s m o d u l S M - I S M 6 4 , 

i n t e g r i e r t i n I h r B a s i c - P r o g r a m m , e r ö f f n e t v ö l l i g n e u e M ö g l i c h 
k e i t e n d e s D a t e n z u g r i f f s . B i s z u 4 0 S c h l ü s s e l , D a t e n - S ä t z e 

v a r i a b l e r L ä n g e u n d 1 0 I S M - D a t e i e n i m g l e i c h z e i t i g e n Z u g r i f f 
e r f ü l l e n j e d e n Z u g r i f f s w u n s c h . „ 

Denn gutes Werkzeug ist Gold wert, 
auch bei Software. 

S M S O F T W A R E A G , S c h e r b a u m s t r . 3 3 , 8 0 0 0 M ü n c h e n 8 3 . 

F U N D G R U B E 

• D I R S O R T br ingt O r d n u n g in Ihre • 
• P r o g r a m m s a m m l u n g — alpha- • 
• b e t i s c h g e o r d n e t e L is te der Di- • 
• r e c t o r y i n h a l t e aller e i n g e l e s e n e n • 
• D i s k e t t e n in w e n i g e n S e k u n d e n • 
• mit A u s g a b e auf D r u c k e r oder • 
• B i l d s c h i r m — auf D i s k D M 1 5 , — • 
• C 64, P F 819, CH-8021 Z ü r i c h • 

S u c h e P g m e . für C 64! A u c h g e g e n 
U n k o s t e n b e t e i l i g u n g ! A u ß e r d e m s u 
c h e i c h Mitgl ieder zur G r u n d , e i n e s 
C 64-Clubs A n s b a c h . R. G e y e r , S u d e 
t e n d e u t s c h e Str. 13a, 8800 A n s b a c h 

• • • C o m m o d o r e 6 4 S o f t w a r e • • • 
• T a u s c h o d e r U n k o s t e n b e t e i l i g u n g 
• B i l l i g e r u n d s c h n e l l e r geht's n i c h t 
• m e h r . In fo v o n B e r n h a r d H o f f m a n n 
• A m H a r r a s 6, 8000 M ü n c h e n 70 

• • c b m 64 S o f t w a r e • • z u N i e d 
r i g s t p r e i s e n a b z u g e b e n (z .B. 
S i m o n ' s B a s i c D M 15, J u m p m a n D M 
12, u s w . ) , P ier re W e i m e r s k i r c h , 74 
K o h l e n b e r g , L-1870 L u x e m b u r g • 
I n f o g e g e n D M 1 • 

S u c h e , t a u s c h e P r o g r a m m e für C 64 
a u f K a s s e t t e o d e r L i s t i n g . W o g i b t 
e s d e n b i l l i g s t e n D r u c k e r ? P e t e r 
M o s c h k o , O b e r e B u r a c h s t r . 25, 7980 
R a v e n s b u r g 

T a u s c h e P r o g r a m m e für c b m 64 
o d e r g e g e n U n k o s t e n b e t e i l i g u n g . 
T e l . 06421/44185, ab 17 Uhr 

• • R o u l e t t e * * D a s b e s o n d e r e 
P r o g r a m m , tol le G r a f i k + S o u n d 
D i s k e t t e o d e r K a s s e t t e 4 0 , — D M 
I n f o g e g e n R ü c k p o r t o . E. M e y e r , 
P f a f f e n m a u e r 31, 6000 F r a n k f u r t 60 

* * • • * • H O T W A R E • * • • • • 
64er S u p e r s o f t w a r e ! Z . B. D o n k e y 
K o n g , Soccer . . . ! S c h o n a b 5 , — D M ! 
I n f o g e g e n F r e i u m s c h l a g bei : L a r s 
G r ü n e , 48 B i e l e f e l d 15, B r u c h w e g 18 

• • c b m 64 H a u s h a l t s p r o g r a m m * • 
11 K o n t e n , c a . 1000 B u c h u n g e n p M . 
a u c h o h n e F l o p p y k o m f o r t a b e l D M 
2 0 , — . I n f o g g . D M 0,80. F. H o r n u n g 
S e e w i e s e n 1, 7410 R e u t l i n g e n 28 

1 3 0 1 1 9 8 4 1 3 0 1 1 9 8 4 1 9 8 5 / 1 9 8 5 1 9 8 
3198219811980 = ? K a u f e D r u c k e r 
p r o g r a m m mit bel iebig v i e l e n N a c h 
k o m m a s t e l l e n . A . W o r d e l l , H e l e n e -
M a y e r - R i n g 14/1808, 8000 M ü n c h e n 
40, D i s k 

• • V C 64 S u p e r a n g e b o t 
• 30 Pgm's auf C C D M 4 5 , — • 
• N N o d . V - S c h e c k . M . R u d o l p h , • 
• E l i s a b e t h s t r . 9 6 , 2 3 K i e l 14 • 

• • • C 6 4 E P R O M P L A T I N E • • • 
d o p p e l s . u. v e r z . E p o x y d h a r z , 8K. 
E p r o m 2532 o. 2564, $8000-$9FFF. 
30 D M T e l . 02331/51807 

• • V C 20/C 64 R E S E T - T A S T E R * • 
• S t e c k e r g e h ä u s x e , k e i n E i n b a u ! • 
• D M 1 0 , — , i n c l . P o r t o u. V e r p a c k . • 
• T e l . 02331/51807, a b 19 U h r * 
• • • • * • • • • • • * * * * * * 

S o r g f ä l t i g g e t e s t e t e B e i s p i e l - P r o 
g r a m m e z u m C o m m o d o r e 64. Be
s c h r e i b u n g , L i s t i n g , K a s s e t t e b z w . 
D i s k e t t e . 8 P r o g r a m m e : 15 D M . M. 
H e y n , G H B 0 2 1 0 0 3 , 7743 F u r t w a n g e n 

G e s u c h t : R e n u m b e r - R o u t i n e mit 
G o s u b , G o t o - Ä n d e r u n g . W e r hat 
E r f a h r u n g mit P r a c t i c a l c u n d C a l c 
R e s u l t u n d ä h n l . P r o g r a m m e n . M. 
H e y n , GHB021003, 7743 F u r t w a n g e n 

O p t i m i e r t e s B a s i c auf d e m V C 64, 
e i n K u r s a n der V H S F u r t w a n g e n . 
A u c h S i e k ö n n e n die b e g l e i t e n d e n 
U n t e r l a g e n e r h a l t e n . Info v o n M. 
H e y n , GHB021003, 7743 F u r t w a n g e n 

c b m 64 P r o g r a m m e 06421/44185, a b 
17 U h r 

S u p e r - A n g e b o t , r i e s i g e P r o g r a m m 
s a m m l u n g , N P über 4 0 0 0 , — , f a s t a l 
les, w a s e s für d e n C 64 gibt D M 
3 0 0 , — . H.-J . S c h e i d t , Kar l -Gayer-Str . 
2,6719 W e i s e n h e i m , T e l . 06353/8673 

• • • • • • • C 6 4 • • • • • • 
• H a b e 25 Disk, vol l m. P r g m . 
• T a u s c h o. V e r k a u f , L i s t e a n : 
• I. Mol i tor , H e c k e n s t r . 29 
• • • • 5010 B e r g h e i m 11 

V C 64: E i n m a l i g e s A n g e b o t . U b e r 
300 P r o g r a m m e a u s al len B e r e i c h e n 
für nur 100, — D M . W e r n icht z u 
grei f t , ist s e l b e r s c h u l d ! ! T e l . (030) 
6121312  

• C o m m o d o r e 64 • V C 20 * 
D i e w i r k l i c h i n t e r e s s a n t e n P g m . bie
tet I h n e n : T e l . 0221/432457 

• T E X T 8 0 - T e x t v e r a r b e i t u n g 
• für 80 Z e i c h e n (Disk D M 1 5 , — ) 
• V I D E O 6 4 - V i d e o t h e k v e r w a l t u n g 
• ( D i s k 1 0 , — ) o d e r Info ( 1 — ) 
• C 64 P F 819, CH-8021 Z ü r i c h 

J o y s t i c k f. V C 20, CBM-64, A t a r i D M 
29,50; Q u i c k s h o t 49,50 D M , Prg. für 
cbm-64 a b 2 . — D M ( a u c h T a u s c h ) . 
L i s t e g e g e n R ü c k p o r t e . G . M a n t w i l l , 
D o r f s t r . 47, 2251 W o b b e n b ü l l , T e l . 
04846/1570  

• c b m 64 S u p e r - S o f t w a r e V C 20 • 
• s p o t t b i l l i g , Info g e g e n F r e i u m - • 
• s c h l a g . T a u s c h e r w ü n s c h t . • 
• H o r s t B u h l , N e u e G a s s e 42 • 
• c b m 64 872 S c h w e i n f u r t V C 20 • 

K a s s e t t e n C 20 = 2 x 10 M i n . mit 
B o x u. n e u t r a l e n A u f k l e b e r n im 10er 
P a c k . D M 2 3 , — . N u r V o r k a s s e 
P s c h k . E s s e n 185355-431 o d e r V -
S c h e c k . F. P. Doerr , 6251 B u r g — 
B a l d u i n s t e i n 

• T o p - S o f t w a r e V C 64. N e u e s t e u. * 
• a k t u e l l s t e P r o g r a m m e z u g u t e n • 
• P r e i s e n ; mit M e n g e n s t a f f e l u n g • 
• K . S c h ü n e m a n n , 4 6 0 0 D o r t m u n d * 
• 41, M a r k e r G r u n d 7 , 0 2 3 1 / 4 8 6 8 1 8 * 

• • • C o m m o d o r e 64 • 
P r o g r a m m a u s t a u s c h auf D i s k . L i s t e 
g e g e n F r e i u m s c h l a g . A r t u r E n g e l s • 
G r i e s b e r g e r s t r . 64, T e l . 02174/62272 
5093 B u r s c h e i d ( R a u m Köln) 

T a u s c h p a r t n e r / i n für C 64 P r o g r a m 
m e (nur D i s k e t t e n t a u s c h ) g e s u c h t . 
• • • A n f r a g e n unter T e l . Nr. 
(07123) 7513, A p p . 18 ( tagsüber) , auf 
W u n s c h e r f o l g t R ü c k r u f ! 

• • • V C 64 P r o g r a m m t a u s c h • • • 
• S u c h e z u v e r l ä s s i g e n T a u s c h p a r t - • 
• ner für l ä n g e r e n Z e i t r a u m • 350 • 
• P r . v o r h . H L i s t e a n : T h o m a s Dol i • 
• S e v e r i n s w a l l 16-20 • 5000 K ö l n 1 • 

• • • • • • • C 6 4 • • • • • • • 
• E r s t e l l e Prg. n a c h W u n s c h • 
• A n f r a g e n bitte a n : • 
• I. Mol i tor , H e c k e n s t r . 29 • 
• • • • 5010 B e r g h e i m 11 • • • • 

S u p e r s o f t w a r e t a u s c h t P r e u l , S t e i l s 
h o o p e r Str. 183, 2 H a m b u r g 60. 040/ 
6919454. E v t l . a u c h Z e i t a u f w a n d s 
e n t s c h ä d i g u n g ! S c h i c k t E u r e L i s t e n 
u n d W ü n s c h e a n m i c h ! ! ! 

• • • V C 64 P r o g r a m m v e r k a u f • • • 
• J e d e s P r o g r a m m unter 6 D M /350 • 
• Progr. v o r h a n d e n / evt l . K a s s e t t e • 
• L i s t e g e g . 1,30 D M : T h o m a s Doli • 
• S e v e r i n s w a l l 16-20 • 5000 K ö l n 1 • 

H a b e C 6 4 — B i n N e u l i n g im R a u m 
B a s e l , s u c h e G l e i c h g e s i n n t e n o d e r 
C l u b . W e r v e r k a u f t D r u c k e r für c b m 
64. F r i t z W a n n e r , F r a u m a t t s t r . 39, 
CH-4410 L i e s t a l , T e l . 061/945429 
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FUNDGRUBE 
C 64 S P I T Z E N S O F T W A R E A U F D I S K 
a b z u g e b e n ; P E T S P E E D - C o m p i l e r 55-; 
A u s t r o - C o m p . 50-; 9 Spie le D o n k y 
K o n g 3D-Froger u. v. m. i n s g e s a m t 59.-
F. Brall , W o l l w e b e r 9, 643 H e r s f e l d 

T ä g l i c h n e u e S p i t z e n p r o g r a m m -
s t o p - L i s t e a n f o r d e r n -stop- 1 D M in 
B r i e f m a r k e n (für U n k o s t e n ) -s top- H . 
K o s f e l d e r , A d e l g u n d e n w e g 65, 4300 
E s s e n 1 

S c h ü l e r s u c h t bi l l ige V C 1541! T a u 
s c h e a u c h C 64 P G M . : L i s t e a n : V o l 
ker M ü c k e , Im H a g 32, 5180 
E s c h w e i l e r , T e l . 02403/4230 

C 64 A n w e n d e r c l u b M ü n c h e n , J u 
s t u s E r b , T h e r e s i e n h ö h e 6b, 8000 
M ü n c h e n 2, T e l . 089/5023659 

• V C 64 S o f t w a r e für hel le K ö p f e • 
• S u p e r b i l l i g o d e r a u c h T a u s c h • 
• T o p - A u s w a h l w i e z. B. J u m p - • 
• m a n , S i m o n ' s - B a s i c , F u ß b a l l , • 
• S o c c e r u s w . T e l . 0471/37151 • 

c b m 64 S u p e r s o f t w a r e - S u p e r p r e i s -
V e r k a u f e g e g e n U n k o s t e n b e i t r a g L i 
s t e 32 S g e g e n 1,60 B r i e f m . bei G . 
K r a s c h e w s k i , L o n g b e n t o n s t r . 60, 
S u p e r - 4353 O e r - E r k e n s c h w i c k - S u p e r 
* • • • • • • * • • • • • * • • • 

C o m m o d o r e 64 S o f t w a r e bis 5 , — D M 
S c h r e i b e n Sie u n s : 64er User's, T u -
c h o l s k y s t r . 112, 8500 N ü r n b e r g 
• 1,90 in B r i e f m a r k e n b e i l e g e n • 

• T a u s c h e C 64 S o f t w a r e ! L i s t e < 
• bit te a n : C. E i s h o l z , F r i e l i n g - < 
• h a u s e n e r Str. 42, 5063 O v e r a t h < 

• V e r k a u f e V o k a b e l - u. Über- • 
• s e t z u n g s - P r o g r a m m ( K a s s e t t e ) • 
• für nur 15 D M ( S c h e c k / S c h e i n ) • 
• B e z u g über: J . M a r t i n , © 
• A c h a l m s t r . 3,7310 P l o c h i n g e n • 

C O M M O D O R E 64 
S u c h e P r o g r a m m e für V C 64. L i s t e o. 
A n g e b o t e a n : Ralf S i e b e r t , F a l k e n 
w e g 1, 3253 H e s s - O l d e n d o r f 2 

A C H T U N G ! c b m 6 4 - S O F T W A R E 
g e g e n U n k o s t e n b e i t r a g o d e r 
T a u s c h . L i s t e g e g e n R ü c k p o r t o (80 
Pf.) v o n : S v e n E m m e r i c h , A g n e s - M i e -
g e l s t r . 34, 4030 R a t i n g e n 8 

D a s ist der H a m m e r ! Die b e s t e n 
Prg's a u s aller W e l t für c b m 64 u n d 
V C 20, s u p e r b i l l i g . P o w e r s o f t , P o s t 
l a g e r k a r t e Nr. 098858A, P o s t l a g e r n d 
23 Kiel 1; T a u s c h e a u c h ! ! ! 

S u c h e g ü n s t i g e T a s t a t u r für c b m 64 
(evt l . d e f e k t e n V C 20 o d e r 64). H a n s 
S c h m i d t , T e l . 06381/3216, a b 18 U h r 
06381/8202 

C 64: Die A l t e r n a t i v e z u r F l o p p y ! 
F a s t t a p e m a c h t D a t a s e t t e 10 m a l 
s c h n e l l e r . A u c h A u t o s t a r t . N u r 20 
D M . K e i n Error. Info 80 Pf. R. H e i n 
r i c h , Bertastr . 20, 4650 G e l s e n k . 

S u c h e c b m 64 + F l o p p y ( M o n i t o r ) 
g ü n s t i g ( a u c h S o f t w a r e ) . 
B. S t o p p , W i t t i n g e r Str. 101 
31 C e l l e . A n g e b o t e bit te s c h r i f t l i c h 
mit T e l . Nr. 

• V C 64 S p i t z e n p r o g r a m m e w e r d e n • 
• g e s u c h t + g e t a u s c h t . S o f o r t i g e • 
• R ü c k a n t w o r t bei E i n s e n d u n g v o n • 
• T a u s c h l i s t e n an Robert D a h l e n , • 
• E x i n e r Str. 3a, 1000 Berl in 47 • 

• • * * • S O F T W A R E * * * * * 
• V e r k . m e i n e g e s a m t e n V C 6 4 P r g . • 
• f ü r n u r 1 2 0 D M . S t e f a n H a n s m a n n * 
• Ri t terbüschel 6,673 S p e y e r d o r f • 
• • • • • 06327/4423 • * * * * 

S u c h e g e b r a u c h t e n , n e u w e r t i g e n V C 
64 mit D a t a s e t t e , L i g h t p e n , T V - A n -
s c h l . + S o f t w a r e . P r e i s a n g e b o t e x 
R a u m M ü n c h e n an T e l . 089/8418375 

• V C 64 • V C 20 • Die n e u e s t e n 
S p i e l e und P r o g r a m m e ! D i s k e t t e n -
u n d K a s s e t t e n v e r s a n d . In fo g r a t i s 
bei R a i n e r Müller, T e l . 0511/612130, 
R e i m e r w e g 8, 3004 I s e r n h a g e n 

V C 64 S p i t z e n p r o g r a m m e günst ig! 
Spiele, Datenverarbeitung, K e y b o a r d . 
Über 100 P r o g r a m m e in M a s c h i n e n 
sprache. Volker Maack, Breitergang 7, 
2 H a m b u r g 36, T e l . 040/343816 

Superspie lesammlung D M 49,50 
H u n g r y - H o r a c e D M 24,50 
Lücker H. E isenbach 37, 627 Idstein 

C 64-User w ü n s c h t Er fahrungs- u. Soft
w a r e - A u s t a u s c h ! A n g e b o t e über H a r d -
u. Software (keine Spiele) a n : H a r r y W . 
Hertz, Pf. 2664, 675 Kaiser lautern 

• • • c b m 64 + F l o p p y 1541 • • • 
D i s k e t t e n s o r t i e r p r g . L i e s t a l le P r o g . 
v o n D i s k e in u. d r u c k t a l p h . s o r t . L i 
s t e : A u s f ü h r . Info: B e r n h a r d W i n k l e r , 
5 K ö l n 91, G i e ß e n e r Str. 42 

c b m • • V C 64 * * S u p e r s o f t w a r e 
z u S u p e r p r e i s e n über 500 Prg. a b 1 
D M , m a x . 5 D M . U m f a n g r e i c h e L i s t e 
a n f o r d e r n ! ( R ü c k u m s c h l a g ! ) Bei 
B e r n h a r d W i n k l e r , 5 K ö l n 91, G i e ß e 
ner Str. 42 

VERSCHIEDENES 
V C 64/VC 20-Resettaster. E i n b a u o h 
n e L ö t a r b e i t e n ( e i n f a c h e i n s t e c k e n ) 
D M 1 0 , — . M a s c h i n e n p r o g r a m m für 
V C 64/VC 20. R e H e t - P r o g r a m m e , d i e 
d u r c h N E W o d e r R e s e t n i c h t m e h r 
l a u f e n D M 1 0 , — . 
T e l . 02333/80202, n. 17.00 U h r 

T a u s c h e : S p i e l e , Dienst- u. A n w . -
S o f t w a r e , s o w i e S i m o n ' s B a s i c , a u f 
D i s k . 
L i s t e a n : G . R a m e i l , L a n n e r m e c k e 37 
5940 L e n n e s t a d t 16 

T a u s c h e 1:2 u n d verk. ü b e r 600!! 
Prgr. S p i e l e (200) < 15 D M U s e r < 20 
D M . Bit te L i s t e g e g e n F r e i u m s c h l . 
A r n o Beier, K ö n i g s t e i n e r s t r . 104, 
4320 H a t t i n g e n , T e l . 02324/80530 

• * * • V C 20 S o f t w a r e • • • • 
• • T a u s c h u. V e r k a u f 1 D M * • 
• • • • • • I n f o b e i : • • • • • • 
M. R e u l , S c h e f f e l s t r . 32a, 5 K ö l n 41 • 
• S u p e r - P r g . a u c h für + 16 K B y t e • 

• M H K - C L U B : Die r i c h t i g e A d r e s - • 
• s e für al le die S p i t z e n p r o g r . • 
• s u c h e n . G a m e s u n d Ut i l i t ies . • 
• M H K - C l u b : M . Maier, O s n a b r ü k - H 
• ker Str. 5,8070 I n g o l s t a d t • 

S u c h e g u t e S o f t w a r e al ler A r t (Spie
le, G r a f i k , G e s c h ä f t s p r o . , T e x t v e r a r 
b e i t u n g ) . G ü n t h e r Seidler , T ö l z e r Str. 
14, 1000 Ber l in 33, T e l . 030/8231793 

Q U A L I T Ä T S D I S K E T T E N mit G a r a n t i e 
für O E M ' s u n d K l e i n h ä n d l e r 

5!/4" ss/sd ab D M 3,44 
ds/sd a b D M 3,63 

mit V e r s t . - R i n g z u 10 S t c k . v e r p . 
A D I S G m b H , B a h n h o f s t r . 47 

8057 E c h i n g , T e l . 089/3191205 

E P R O M - P l a t i n e 4 x 4 K B ( 8 0 0 0 - F F F F ) 
D M 69 • S t e c k p l a t z e r w . 4 f a c h D M 
128 • E p s o n - D r u c k e r i n t e r f . , c b m -
G r a f i k D M 298 * E p r o m m e r b is 32 
K B D M 298 • H a r t g e , F o h l e n w e i d e 
16, 6836 O f t e r s h e i m , T e l . 
06202/52675 

50 B a s i c - M a t h e m a t i k - P r o g r a m m e 
für S c h u l e , Beruf u n d F r e i z e i t pro
g r a m m i e r b a r auf a l l e n M i k r o - u. T a 
s c h e n c o m p u t e r n 20 D M . N N o. V K . 
M a r t i n K u n d e , Post f , 2432 L e n s a h n 

DARAUF HABEN 
ALLE GEWARTET!!! 

STAUB-ABDECK-HAUBE 
***** 

A U S W E I C H - P V C 
PASSEND FÜR 

ANTI-DUST ***** 
VC20/C64 a 9 6 

V E R S A N D P E R N N + P O R T O r^sj\ *• 1 

P O S T K A R T E A N V I N C L V E R R 
W S - W E R B E T E A M F Ü R F L O P P Y 
L I S T E R D A M M 5-7, 3 H A N N O V E R 1 D M 23,50 

VC 
p 

V ö l z k e C o m p u t e r 
P e r i p h e r i e VC 

p 

In fo EU 
g e g e n 

R ü c k p o r t o 

E p r o m - P r o g r a m m e r V128 f ü r VC-20, C-64 u. EX-64 
für E p r o m s 2508/16/32 u.2758/16/32/64/128. Pro
fessionelle A u s f ü h r u n g mit k o m f o r t a b l e r T r e i b e r -
S o f t w a r e a u f Kassette: D M 265,-
U N I M E N T - C 6 4 - B e f e h l s e r w e i t e r u n g : über 50 zus. 
Befehle u. F u n k t i o n e n f ü r Assembler , Centronics-
Interface, G r a p h i k - , Sprite-, Sound- und Disket
t e n - A n w e n d u n g ; mit B e i s p i e l p r o g r a m m e n u n d 
a u s f ü h r l i c h e r B e d i e n u n g s - A n l e i t u n g . 
Kassette: D M 99,-
D i s k e t t e z u z g l . D M 8,-
U N I M E N T - S t e c k m o d u l D M 199,-
W e i t e r e s aus u n s e r e m P r o g r a m m : 

- E p r o m k a r t e n f ü r VC-20 u n d C-64 
- S p e i c h e r k a r t e f. VC-20 mit 32 KByte R A M 

u n d S t e c k p l a t z f ü r 16 K B y t e E p r o m 
H a g e n V ö l z k e , A h o r n a l l e e 4, 8023 Pullach 

T e l . 089 / 793 4534 H ä n d l e r a n f r . e r w ü n s c h t ! 

Drucker von für Ihren Commodore (cbm + C 64) 
D a t e n t e c h n i k 

mit d e m k o s t e n l o s e n A n s c h l u ß - T i p u n d der b e s t e n B e r a t u n g 

Olympia Typenraddrucker ESW 102, ESW 103*, ESW 3000 
e l e c t r o n i c c o m p a c t 2 für c b m , V C + C 64) 

Mannesmann-Tally Matrixdrucker MT 180 C 
H a r d - u n d s o f t w a r e - k o m p a t i b e l z u C o m m o d o r e - D r u c k e r n . 

* b a u g l e i c h c b m 8 0 2 6 B 

W i r s e t z e n se l bst C o m m o d o r e e i n . 

W i r l iefern s o f o r t a b L a g e r , a u c h a l l e s Z u b e h ö r . 
W i r h a b e n g ü n s t i g e P r e i s e , a u c h für W i e d e r v e r k ä u f e r . 
W i r s i n d a u c h n a c h d e m K a u f für S ie d a . 
F r a g e n Sie uns, Sie e r h a l t e n k o s t e n l o s e I n f o r m a t i o n e n . 

(ttt) -Datentechnik Ziegler KG. 
T e l e m a n n s t r . 18, 7250 L e o n b e r g , T e l . (07152) 6305 

S u p e r D i s k D r i v e * 
*80% schneller 

für Commodore 64/VC 20 
Spart Minuten beim Laden und Speichern. 
Voll kompatibel mit allen Commodore-Programmen. 
Und außerdem: 
Koala Pad für A P P L E • A T A R I • C O M M O D O R E • IBM. 
Und w i e immer die n e u e s t e n Spiele! 
G r a t i s p r e i s l i s t e u n d I n f o s a n f o r d e r n . 

C/m vVu/f > R - A l v e r d e s • 7602 O b e r k i r c h 
JUlLJlllUU ^ (0 78 02) 37 07 • S c h w a r z w a l d s t r a ß e 8a 
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Richten Sie Ihre Bestellungen in der Schweiz an: 
MaiMTechnik A G « 1 4 ® 042/223155 55 COMPUTER 
G. O. H a m a n n 
Lerne BASIC mit dem 
Volkscomputer VC 20 

B e s t e l l n u m m e r C O 3 3 9 

E i n e p r o g r a m m i e r t e U n t e r 
w e i s u n g 
In 2 4 K a p i t e l n a u f c a . 4 5 0 
S e i t e n w e r d e n E l e m e n t e 
e i n e s C o m p u t e r s y s t e m s , 
d i e P h a s e n d e r P r o g r a m m 
e r s t e l l u n g , d i e G r u n d l a g e n 
d e r P r o g r a m m i e r s p r a c h e 
B a s i c , P r o g r a m m b e f e h l e 
u n d S y s t e m k o m m a n d o s , 
F a r b e u n d G r a f i k , M u s i k 
u n d G e r ä u s c h e , S p r ü n g e 
u n d V e r z w e i g u n g e n , 
S c h l e i f e n b i l d u n g , U n t e r 
p r o g r a m m t e c h n i k , v o r -
u n d s e l b s t d e f i n i e r t e F u n k 
t i o n e n s o w i e D a t e i b e f e h l e 

D M 2 9 , 8 0 ( S f r . 2 7 , 5 0 ) 

N o r b e r t T r e i t z 
Besser Programmieren mit dem VC 20 

B e s t e l l n u m m e r H A 5 5 3 

1 9 8 3 , 1 8 6 S e i t e n 
A u s d e m I n h a l t : E i n g a b e n 
m i t I n p u t , G e t , P e e k , P a d d 
l e s u n d J o y s t i c k • E d i t i e r 
t r i c k s f ü r F a u l e n z e r • 
u . v . a . m . 
W e n n S i e e i n e n V C 2 0 h a 
b e n o d e r k a u f e n w o l l e n , 
i s t d i e s e s B u c h e i n e 
l e i c h t v e r s t ä n d l i c h e u n d 
p r e i s w e r t e E r g ä n z u n g z u m 
V C - 2 0 - H a n d b u c h . E s e n t 
h ä l t k e i n e l a n g e n P r o 
g r a m m e z u m E i n t i p p e n , 
s o n d e r n n u r k u r z e B e i s p i e 
le z u m K e n n e n l e r n e n d e r 
T r i c k s . 

D M 1 8 , 3 0 ( S f r . 1 7 , 1 0 ) 

^ K.-H. H e ß 
Basic-Programme 
für CBM/VC 20-Computer 

B e s t e l l n u m m e r M T 5 0 1 

1 9 8 3 , 1 5 0 S e i t e n 
D i e v e r s c h i e d e n e n A u f g a 
b e n s t e l l u n g e n w e r d e n a n 
a l y s i e r t , a l l g e m e i n g ü l t i g e 
L ö s u n g s w e g e e r a r b e i t e t 
u n d i n C B M - B a s i c k o n v e r 
t i e r t . A l l e P r o g r a m m e s i n d 
a u s f ü h r l i c h d o k u m e n t i e r t 
u n d a n w e n d b a r f ü r d i e S e 
r i e n C B M 2 0 0 0 , 3 0 0 0 , 4 0 0 0 
u n d 8 0 0 0 . E i n i g e P r o g r a m 
m e l a u f e n a u c h a u f V C 2 0 
u n d a n d e r e n b a s i c p r o 
g r a m m i e r b a r e n R e c h n e r n , 
w o b e i e t w a i g e P r o g r a m m 
a n p a s s u n g e n n ä h e r b e 
s c h r i e b e n s i n d . 

D M 3 2 , - ( S f r . 2 9 , 5 0 ) 

1. H e g e n b a r t h / M . S c h ä f e r 

Das VC-20 Buch 
N E U 

PAS 

BUCH 
EM* .JMFIIWWVIE W O T . t e 

1 9 8 3 , 351 S e i t e n 
D i e s e s B u c h i s t e i n e 
S a m m l u n g v o n g u t e r k l ä r 
t e n , P r o g r a m m e n . E s z e i g t 
a n v i e l e n B e i s p i e l e n , d a ß 
d e r V C - 2 0 l ä n g s t n i c h t n u r 
a l s S p i e l c o m p u t e r , s o n 
d e r n a u c h f ü r n ü t z l i c h e 
u n d k o m m e r z i e l l e A n w e n 
d u n g e n i m k l e i n e r e n R a h 
m e n g u t e i n s e t z b a r i s t . 
D i e i m B u c h b e s c h r i e b e 
n e n P r o g r a m m e s i n d a u c h 
a u f K a s s e t t e u n d D i s k e t t e 
e r h ä l t l i c h . 

B e s t e l l n u m m e r M T 5 1 6 ( B u c h ) D M 4 9 , — ( S f r . 4 5 , 1 0 ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 581 ( K a s s e t t e ) D M 1 9 , 9 0 ( S f r . 1 9 , 9 0 ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 5 8 2 ( D i s k e t t e ) D M 2 9 , 9 0 ( S f r . 2 9 , 9 0 ) 

H 

D 
B 

t 
H. L. S c h n e i d e r N E U 
Das Commodore 64-Buch ~ — 
Bd. 1: Ein Leitfaden für den Erstanwender 

D a s — 
Commodore 

1 9 8 4 , 2 7 0 S e i t e n 
D a s v o r l i e g e n d e B u c h s o l l 
e i n e U n t e r s t ü t z u n g f ü r d e n 
E r s t a n w e n d e r s e i n . A l l e 
M ö g l i c h k e i t e n d e s C o m 
m o d o r e 6 4 w e r d e n v o n B e 
g i n n a n e r k l ä r t . Z u r E i n f ü h 
r u n g w e r d e n e i n i g e P r o 
g r a m m e b e s c h r i e b e n , d i e 
i n d i e s e r F o r m a u c h a u f 
a n d e r e n R e c h n e r n l a u f e n . 
E r s t n a c h d i e s e r G r u n d l a 
g e w i r d a u f d i e s p e z i e l l e n 
E i g e n s c h a f t e n d e s C o m 
m o d o r e 6 4 e i n g e g a n g e n . 

B e s t e l l n u m m e r M T 591 ( B u c h ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 5 9 2 
( B e i s p i e l e a u f D i s k e t t e ) 

D M 4 8 , — ( S f r . 4 4 , 2 0 ) 

D M 5 8 , - ( S f r . 5 8 , — ) 

P. R ä d s c h 
Programme und Tips für VC-20 

^ 
N E U 

1 9 8 3 , 1 5 2 S e i t e n 
A n h a n d v o n n ü t z l i c h e n 
u n d u n t e r h a l t s a m e n P r o 
g r a m m e n k ö n n e n S i e m i t 
d i e s e m B u c h d i e p h a n t a 
s t i s c h e n u n d s e l t e n g e 
n u t z t e n M ö g l i c h k e i t e n I h 
r e s V C - 2 0 n u n v o l l a u s n ü t 
z e n . D e t a i l l i e r t e B e i s p i e l e 
z e i g e n , w i e S i e d e n B e 
f e h l s w o r t s c h a t z I h r e s 
H o m e - C o m p u t e r s d u r c h 
e i n f a c h e R o u t i n e n v e r b e s 
s e r n k ö n n e n . N e b e n S p i e l 
p r o g r a m m e n f i n d e n S i e 
u . a . a u c h P r o g r a m m e f ü r 
T e x t v e r a r b e i t u n g , R e c h 

n u n g s s c h r e i b u n g u n d L a g e r v e r w a l t u n g . 

B e s t e l l n u m m e r M T 5 1 3 D M 3 8 , — ( S f r . 3 5 , - ) 

• 

N E U 
H. L S c h n e i d e r 

Das Commodore 64-Buch 
Bd. 2: Basic-Spiele 

N E U 

1 9 8 4 , 181 S e i t e n 
U m P r o g r a m m i e r e n s p i e 
l e n d z u l e r n e n , s i n d in d i e 
s e m B u c h e i n i g e S p i e l e z u 
s a m m e n g e f a ß t : D e n k s p i e 
l e , W i r t s c h a f t s s p i e l e , 
G l ü c k s s p i e l e u n d K a r t e n 
s p i e l e . S p i e l e , n i c h t n u r 
z u m A b t i p p e n , s o n d e r n 
z u m s e l b s t E r g ä n z e n , u n d 
Ä n d e r n . A l l e P r o g r a m m e 
s i n d in d e r v o r l i e g e n d e n 
V e r s i o n l a u f f ä h i g , j e d o c h 
w u r d e n in j e d e m K a p i t e l 
A n l e i t u n g e n z u m Ä n d e r n 
g e g e b e n . 

B e s t e l l n u m m e r M T 5 9 3 ( B u c h ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 5 9 4 
( B e i s p i e l e a u f D i s k e t t e ) 

D M 3 8 , - ( S f r . 3 5 , — ) 

D M 5 8 , — ( S f r . 5 8 , - ) 

C. L o r e n z N E U 

Beherrschen Sie Ihren Commodore 64 
1 9 8 3 , 1 2 5 S e i t e n 
D e r C o m m o d o r e 6 4 i s t 
v o m K o n z e p t h e r g e s e h e n 
e i n s e h r l e i s t u n g s f ä h i g e s 
C o m p u t e r s y s t e m . W a r u m , 
d a s w e r d e n S i e b a l d s e l b s t 
v e r s t e h e n , s p ä t e s t e n s j e 
d o c h , w e n n S i e s i c h e i n g e 
h e n d e r m i t d e m C - 6 4 b e 
s c h ä f t i g t h a b e n . D i e d a z u 
n o t w e n d i g e n I d e e n , H i n 
w e i s e u n d A n r e g u n g e n 
g i b t I h n e n d i e s e s B u c h . 
N e b e n v i e l e n T i p s u n d 
T r i c k s f i n d e n S i e a u c h V e r 
g l e i c h e u n d ^ H i n w e i s e a u f 
d e n P E T / C B M u n d V C - 2 0 . 

D i e s s o l l e s I h n e n e r m ö g l i c h e n , P r o g r a m m e a u s d e m 
R i e s e n v o r r a t v o n C B M - S o f t w a r e z u s c h ö p f e n , u n d 
d i e s e a n I h r e n C - 6 4 a n z u p a s s e n . 
B e s t e l l n u m m e r H O 5 3 3 D M 1 9 , 8 0 ( S f r . 1 8 , 5 0 ) 

^ H . L S c h n e i d e r / W . E b e r l 
Das Commodore 64-Buch 
Bd. 3: Ein Leitfaden für Fortgeschrittene 

1 9 8 4 , 2 0 6 S e i t e n 
D i e s e s B u c h is t d i e l o g i 
s c h e F o r t f ü h r u n g d e r i n 
B a n d 1 b e s p r o c h e n e n T h e 
m e n . 
E i n i g e s z u m e h r f a r b i g e n 
S p r i t e s u n d M u l t i - C o l o r -
G r a f i k . Z u m A s s e m b l e r 
w i r d d e r D i s a s s e m b l e r v o r 
g e s t e l l t . W i e d e r v i e l e B a 
s i c - E r w e i t e r u n g e n , b e s o n 
d e r s z u d e n S p r i t e s ( S p r i 
t e s b e w e g e n ) u n d d e r 
h o c h a u f l ö s e n d e n G r a f i k . 

B e s t e l l n u m m e r M T 5 9 5 ( B u c h ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 5 9 6 
( B e i s p i e l e a u f D i s k e t t e ) 

D M 3 8 , - ( S f r . 3 5 , - ) 

D M 5 8 , — ( S f r . 5 8 , — ) 

T o m Rugg/Phil F e l d m a n 

Mehr als 32 BASIC-Programme 
für den Commodore 64 

N E U 

1 9 8 4 , 2 7 9 S e i t e n 
D i e in d i e s e m B u c h e n t h a l 
t e n e n P r o g r a m m e w u r d e n 
s p e z i e l l f ü r d e n C o m m o d o 
re 6 4 e r s t e l l t . S i e u m f a s 
s e n p r a k t i s c h e A n w e n d u n 
g e n , L e h r - / L e r n h i l f e n , g r a 
f i s c h e D a r s t e l l u n g e n v e r 
s c h i e d e n s t e r A r t , m a t h e 
m a t i s c h e A u f g a b e n u n d 
n i c h t z u l e t z t a u c h e i n i g e 
i n t e r e s s a n t e S p i e l e . I n j e 
d e m K a p i t e l w e r d e n 
Z w e c k u n d A n w e n d u n g e i 
n e s P r o g r a m m s e r k l ä r t , i m 
A n s c h l u ß d a r a n f o l g e n e i n 
B e i s p i e l u n d d a s k o m p l e t -

P r o g r a m m l i 
B e s t e l l n u m m e r M T 6 1 3 ( B u c h ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 6 1 4 
( B e i s p i e l e a u f D i s k e t t e ) 

D M 4 9 , — ( S f r . 4 5 , 1 0 ) 

D M 4 8 , — ( S f r . 4 8 , — ) 

Computerspiele und 
Wissenswertes — Commodore 64 

N E U 

1 9 8 4 , 1 5 6 S e i t e n 
D i e s e s B u c h w e n d e t s i c h 
a n a l l e d i e j e n i g e n , d i e e i n e 
S a m m l u n g v o n i n t e r e s s a n 
t e n u n d n ü t z l i c h e n M a 
s c h i n e n p r o g r a m m e n s u 
c h e n . D e r L e s e r s o l l t e b e 
r e i t s e t w a s E r f a h r u n g i m 
U m g a n g m i t R e c h n e r n u n d 
m i t d e r P r o g r a m m i e r u n g in 
M a s c h i n e n s p r a c h e m i t 
b r i n g e n . 
B e h a n d e l t w e r d e n a l l e 
P r o b l e m k r e i s e , d i e i m M i t 
t e l p u n k t d e s I n t e r e s s e s 
s t e h e n . 

B e s t e l l n u m m e r M T 6 0 1 ( B u c h ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 6 0 2 
( B e i s p i e l e a u f D i s k e t t e ) 

D M 2 9 , 8 0 ( S f r . 2 7 , 5 0 ) 

D M 3 8 , - ( S f r . 3 8 , - ) 

F r a n z E n d e 

Das große Spielebuch 
N E U 

Commodore 64 

i l l B 

z u m L e b e n e r w e c k t . 
B e s t e l l n u m m e r M T 6 0 3 ( B u c h ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 6 0 4 
( B e i s p i e l e a u f D i s k e t t e ) 

1 9 8 4 , 1 4 1 S e i t e n 
D a s B u c h s o l l I h n e n z e i 
g e n , w e l c h e M ö g l i c h k e i t e n 
i n d e r K o m b i n a t i o n v o n 
R e c h n e r u m g e b u n g u n d 
S o f t w a r e s t e c k e n . D e r e r 
s t e T e i l e n t h ä l t f e r t i g e P r o 
g r a m m e , d i e s o f o r t n a c h 
d e m E i n t i p p e n l a u f f ä h i g 
s i n d . 
D e r z w e i t e T e i l d e s B u c h e s 
w e n d e t s i c h a n d i e L e s e r , 
d i e e t w a s m e h r ü b e r d i e 
P r o g r a m m i e r t e c h n i k e r 
f a h r e n w o l l e n , m i t d e r m a n 
d i e i n t e r e s s a n t e A u s s t a t 
t u n g d e s C o m m o d o r e 6 4 

D M 2 9 , 8 0 ( S f r . 2 7 , 5 0 ) 

D M 3 8 , - ( S f r . 3 8 , - ) 

Die angegebenen Preise sind die Ladenpreise. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte auf Seite 141. 
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G ü n t e r O. H a m a n n 
Lerne Basic mit dem Commodore 
64/VC 20 

N E U 

R e c h n e r z u e r s t e l l e n . 

B e s t e l l n u m m e r B V 6 5 2 

1 9 8 4 , 5 1 2 S e i t e n 
D e r C o m m o d o r e 6 4 u n d 
d e r V C 2 0 h a b e n i n e r h e b l i 
c h e m M a ß e d a z u b e i g e t r a 
g e n , d a ß s i c h h e u t e a u c h 
d e r » N o r m a l v e r b r a u c h e r « 
e i n e n C o m p u t e r l e i s t e n 
k a n n . D a s B u c h b e 
s c h r e i b t d i e P r o g r a m m i e r 
s p r a c h e d i e s e r b e i d e n 
R e c h n e r . N a c h d e m D u r c h 
a r b e i t e n a l l e r L e k t i o n e n 
w i r d d e r L e s e r i n d e r L a g e 
s e i n , s e l b s t ä n d i g B a s i c -
P r o g r a m m e f ü r d e n ' C o m 
m o d o r e 6 4 , d e n V C 2 0 u n d 
d i e ü b r i g e n C o m m o d o r e -

D M 3 2 , 8 0 ( S f r . 3 0 , 2 0 ) 

H a n s R i e d l / F r a n z Q u i n k e N E U 
Commodore 64 

— 1 9 8 3 , 1 6 0 S e l t e n 
K a u m a u f d e m M a r k t , er 
o b e r t s i c h d e r M i k r o c o m 
p u t e r » C o m m o d o r e 6 4 « i m 
S t u r m d i e A n w e n d u n g s b e 
r e i c h e A r b e i t s p l a t z , U n t e r 
r i c h t u n d F r e i z e i t . 
M i t d e m C o m m o d o r e 6 4 
l ä ß t s i c h e i n e M e n g e m a 
c h e n . D o c h w e l c h e M ö g 
l i c h k e i t e n I h n e n a l s A n 
w e n d e r i n s g e s a m t z u r V e r 
f ü g u n g s t e h e n , e r f a h r e n 
S i e i n d i e s e m n e u e n H a n d 
b u c h : » C o m m o d o r e 6 4 , D a 
t e n , T e x t , G r a f i k , F a r b e , 
M u s i k « . A n e r k a n n t e F a c h 

l e u t e s c h r e i b e n h i e r ü b e r a l l e s , w a s S i e ü b e r d e n 
C o m m o d o r e 6 4 w i s s e n m ü s s e n . 

C. L o r e n z N E U 
64 Programme für den Commodore 64 

1 9 8 3 , 2 1 5 S e i t e n 
D i e h i e r b e s c h r i e b e n e n 6 4 
P r o g r a m m e b i e t e n I h n e n 

I I a l l e s , w a s S i e s i c h v o n e i -
i f f l l l # & ^ | I n e r s o l c h e n P r o g r a m m -
I '^ESäi.lllllll S a m m l u n g e r w a r t e n . V i e l e 

n ü t z l i c h e P r o g r a m m e f ü r s 
B ü r o u n d v i e l e f ü r d i e F r e i 
z e i t . E b e n s o is t e i n e Z u 
s a m m e n s t e l l u n g v o n M o 
d u l e n e n t h a l t e n , d i e S i e 
f ü r I h r e e i g e n e n P r o g r a m 
m e g u t v e r w e n d e n u n d 
d o r t e i n b a u e n k ö n n e n . D a 
z u g e h ö r e n z . B . E i n g a b e 
m a s k e , R a n d , g r a f i s c h e 
D a r s t e l l u n g e n u s w . F ü r 

S c h ü l e r s o l l e n d i e M a t h e m a t i k p r o g r a m m e e i n e H i l f e 
s e i n . 

B e s t e l l n u m m e r K l 6 1 7 D M 2 9 , 9 0 ( S f r . 2 7 , 5 0 ) B e s t e l l n u m m e r H O 5 6 0 D M 3 9 , - ( S f r . 3 5 , 9 0 ) 

N E U ^ 
Programmieren mit dem CBM 

1 9 8 3 , 1 3 8 S e i t e n 
D e r G r o ß t e i l d i e s e s B u 
c h e s b e s t e h t a u s e i n e r 
u m f a n g r e i c h e n B A S I C -
P r o g r a m m s a m m l u n g . H i e r 
f i n d e n S i e e i n e b u n t e P a 
l e t t e v o m B l a c k - J a c k - S p i e l 
ü b e r A u f t r a g s a b w i c k l u n g 
b i s h i n z u m H e i l k r ä u t e r 
p r o g r a m m . 
E i n e i n t e r e s s a n t e u n d 
l e i c h t v e r s t ä n d l i c h e E i n 
f ü h r u n g in d i e P r o g r a m 
m i e r u n g in 6 5 0 2 - M a s c h i -
n e n s p r a c h e s c h l i e ß t s i c h 
a n . B e i s p i e l e u n d e i n p a a r 
T r i c k s m a c h e n d a s E x p e r i 

m e n t i e r e n m i t I h r e m C B M z u e i n e m V e r g n ü g e n . 

B e s t e l l n u m m e r H O 571 D M 2 9 , 8 0 ( S f r . 2 7 , 5 0 ) 

CBM-Computer-Handbuch 

1 9 8 1 , 5 2 8 S e i t e n 
D i e s e s B u c h b e s c h r e i b t a l 
l e C B M - C o m p u t e r : D e n ur
s p r ü n g l i c h e n C B M 2 0 0 1 
P e r s o n a l E l e c t r o n i c T r a n s 
a c t o r , m i t d e m C B M b e 
r ü h m t w u r d e , u n d d i e d a 
n a c h e i n g e f ü h r t e n S e r i e n 
C B M 3 0 0 1 , C B M 4 0 0 1 u n d , 
a l s l e t z t e s M o d e l l , d e n 
C B M m i t e i n e m 8 0 s p a l t i -
g e n B i l d s c h i r m . S e l b s t 
w e n n S i e n i e a n e i n e m 
C o m p u t e r g e s e s s e n u n d 
p r o g r a m m i e r t h a b e n , w i r d 
S i e d i e s e s B u c h b e f ä h i 
g e n , e i g e n e B a s i c - P r o 

g r a m m e f ü r I h r e n C B M - C o m p u t e r z u s c h r e i b e n . 
B e s t e l l n u m m e r P W 3 1 8 D M 5 9 , — ( S f r . 5 4 , 3 0 ) 

^ Programmieren von Mikrocomputern 5 
Lehr- und Übungsbuch für die Rech-
nerserien CBM 4001 und CBM 8001 

g r a m m d e m o n s t r i e r t . 
B e s t e l l n u m m e r V V 3 4 6 

1 9 8 3 , 1 1 9 S e i t e n 
D i e R e c h n e r d e r S e r i e n 
C B M 4 0 0 1 u n d C B M 8 0 0 1 
k ö n n e n in C B M - B a s i c p r o 
g r a m m i e r t w e r d e n , e i n e r 
B a s i c - V a r i a n t e m i t v e r 
s c h i e d e n e n h e r s t e l l e r s p e 
z i f i s c h e n B e s o n d e r h e i t e n . 
D i e s e r B a n d e n t h ä l t e i n e 
u m f a s s e n d e E i n f ü h r u n g in 
C B M - B a s i c , o h n e d a ß P r o 
g r a m m i e r k e n n t n i s s e v o r 
a u s g e s e t z t w e r d e n . N e b e n 
d e r V e r m i t t l u n g d e r S p r a 
c h e w i r d a n v e r s c h i e d e n e n 
B e i s p i e l e n d e r W e g v o n 
d e r e r s t e n L ö s u n g s i d e e 
b i s z u m f e r t i g e n P r o -

D M 2 9 , 8 0 ( S f r . 2 7 , 5 0 ) 

W . M a a ß Software-Schnellkurse Multiplan, CP/M, CP/M-86, MailMerge, 
dBASE II, SuperCalc, WordStar, MS-DOS 

1 9 8 4 , 8 5 S e i t e n 
W a s m a n v o n 
C P / M u n b e d i n g t 
k e n n e n l e r n e n 
m u ß • D i e w i c h 
t i g s t e n B e f e h l e 
d e s 8 - B i t -
S t a n d a r d - B e -
t r i e b s s y s t e m s 
u n d i h r e H a n d 
h a b u n g • D i e 
w i c h t i g s t e n B e 
f e h l e f ü r d e n t ä g -

c h e n U m g a n g . 

B e s t . N r . M T 6 0 5 
D M 3 7 , - ( S f r . 3 4 , - ) 

1 9 8 4 , 1 0 4 S e i t e n 
A l l e n o t w e n d i g e n 
I n f o r m a t i o n e n f ü r 
e i n e s c h n e l l e 
E i n a r b e i t u n g 
S e r i e n b r i e f e m i t 
W o r d S t a r u n d 
M a i l M e r g e i m N u 
e r s t e l l t . 

B e s t . N r . M T 6 0 6 
D M 3 7 , - ( S f r . 3 4 , ) 

1 9 8 4 , 1 1 0 S e i t e n 
D a s D a t e n b a n k 
s y s t e m f ü r M i k r o 
c o m p u t e r k u r z u n d 
b ü n d i g e r k l ä r t • 
E i n e p r a k t i s c h e 
K u r z b e s c h r e i b u n g 
f ü r E i l i g e . 

B e s t . N r . M T 6 0 7 
D M 3 7 , — ( S f r . 3 4 , — ) 

1 9 8 4 , 1 2 8 S e i t e n 
A l l e M ö g l i c h 
k e i t e n v o n S u p e r 
C a l c 2 in K u r z 
f o r m • E i n K u r z 
ü b e r b l i c k ü b e r 
a l l e S u p e r C a l c -
K o m m a n d o s . 

B e s t . N r . M T 6 0 8 
D M 3 7 , - ( S f r . 3 4 , - ) 

Ein Lern- und Nactoddagewetfc 

1 9 8 4 , 8 8 S e i t e n 
W a s m a n f ü r d e n 
U m g a n g m i t 
W o r d S t a r w i s s e n 
m u ß • A l l e s 
W i s s e n s w e r t e in 
K u r z f o r m • W o r d -
S t a r k u r z u n d 
k n a p p e r k l ä r t . 

1 9 8 4 , 111 S e i t e n 
D e r s c h n e l l e E i n 
s t i e g i n M u l t i 
p l a n • A l l e 
B e f e h l e u n d d i e 
w i c h t i g s t e n m a 
t h e m a t i s c h e n 
F u n k t i o n e n • 
T i p s f ü r d e n 
p r a k t i s c h e n E i n 
s a t z . 

1 9 8 4 , 9 3 S e i t e n 
D e r t ä g l i c h e U m 
g a n g m i t d e m 
B e t r i e b s s y s t e m • 
W i e m a n D a t e i e n 
a n l e g t , k o p i e r t , 
s i c h e r t , l ö s c h t . 

1 9 8 4 , 8 8 S e i t e n 
M S - D O S f ü r d e n 
A l l t a g • D i e 
H a n d h a b u n g v o n 
D a t e i e n b e i D i s 
k e t t e n u n d F e s t 
p l a t t e n • F ü r 
D O S 2 . 0 a l s M S -
u n d P C - V e r s i o n . 

B e s t . N r . M T 6 0 9 
D M 3 7 , - ( S f r . 3 4 , - ) 

B e s t . N r . M T 6 1 0 
D M 3 7 , - ( S f r . 3 4 , - ) 

B e s t . N r . M T 6 1 5 
D M 3 7 , - ( S f r . 3 4 , - ) 

B e s t . N r . M T 6 5 1 
D M 3 7 , - ( S f r . 3 4 , ) 
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H.P. B l o m e y e r - B a r t e n s t e i n 
Personal Computer — 
das intelligente Werkzeug für jedermann 

1 9 8 3 , 3 5 2 S e i t e n 
D i e s e s B u c h i s t d e r N a c h 
f o l g e r d e s S t a n d a r d w e r k s 
» P e r s o n a l C o m p u t e r — 
K o m p a k t r e c h n e r i m E i n 
s a t z « . E s f a ß t d e n a k t u e l 
l e n S t a n d d e r P e r s o n a l 
C o m p u t e r - T e c h n i k z u s a m 
m e n : W a s i s t u n d k a n n e i n 
P e r s o n a l C o m p u t e r • E i n 
s a t z g e b i e t e • A u f b a u u n d 
F u n k t i o n s w e i s e v o n P e r 
s o n a l C o m p u t e r - S y s t e m e n 
• Z e n t r a l e i n h e i t • T a s t a t u r 
u n d B i l d s c h i r m • M a s s e n 
s p e i c h e r • S c h n i t t s t e l l e n • 
H a r d w a r e - E r w e i t e r u n g e n • 

M e h r b e n u t z e r - S y s t e m e • N e t z w e r k e • B e t r i e b s s y s t e 
m e • P r o g r a m m i e r s p r a c h e n i m V e r g l e i c h • S o f t w a r e 
w o h e r • A u s w a h l k r i t e r i e n • B l i c k in d i e Z u k u n f t 
B e s t e l l n u m m e r M T 5 0 8 D M 5 3 , — ( S f r . 4 8 , 8 0 ) 

Dr. 

Plai 
mit 

z 

Dr. P. A l b r e c h t 
Planen und kalkulieren 
mit MULTIPLAN® 

E i n e E i n f ü h r u n g i n d a s A r 
b e i t e n m i t M U L T I P L A N ® 
u n t e r C P / M - 8 0 - u n d M S -
D O S - B e t r i e b s s y s t e m e n 
1 9 8 2 , 2 2 5 S e i t e n 
E i n e s d e r n e u e s t e n , l e i 
s t u n g s f ä h i g s t e n s o w i e 
g l e i c h z e i t i g f ü r d e n B e n u t 
z e r k o m f o r t a b e l s t e n K a l 
k u l a t i o n s p r o g r a m m e i s t 
d a s in d i e s e m B u c h v o r g e 
s t e l l t e M U L T I P L A N . 
N a c h e i n e r E i n f ü h r u n g 
w e r d e n a n h a n d v o n B e i 
s p i e l e n d i e B e f e h l e u n d 
F u n k t i o n e n v o n M U L T I -

_ _ . P L A N b e s c h r i e b e n , u n d 
z w a r in d e r R e i h e n f o l g e , w i e s i e d e r A r b e i t i n d e r P r a 
x i s e n t s p r e c h e n . 

B e s t e l l n u m m e r M T 5 0 2 D M 5 8 , — ( S f r . 5 3 , 4 0 ) 

R« 

Ui 

I 

R e b e c c a T h o m a s / J e a n Y a t e s 
Unix-Anwenderhandbuch 

1 9 8 3 , c a . 5 0 0 S e i t e n 
U N I X h a t s i c h b e r e i t s i n 
g r o ß e m M a ß e s o b e w ä h r t , 
d a ß d i e F a c h w e l t d a r i n 
d a s B e t r i e b s s y s t e m d e r 
Z u k u n f t s i e h t . D i e s e s 
B u c h is t d e r r i c h t i g e L e i t 
f a d e n d a z u . E s v e r m i t t e l t 
C o m p u t e r - N e u l i n g e n w i e 
a u c h b e r e i t s F o r t g e s c h r i t 
t e n e n a l l e K e n n t n i s s e z u m 
e r f o l g r e i c h e n A r b e i t e n m i t 
d i e s e m B e t r i e b s s y s t e m . 
D a s W e r k i s t s o p r a x i s n a h 
e r s t e l l t , d a ß d e r L e s e r b e 
r e i t s n a c h k u r z e r Z e i t d i e 
A r b e i t m i t s e i n e m C o m p u 

t e r a u f n e h m e n k a n n . D e r r i c h t i g e E i n s t i e g i n d a s B e 
t r i e b s s y s t e m U N I X . 

® 042/223155 

Personal Computer Lexikon 

COMPUTER 

PERSONAL COMPUTER 

s i c h e i n R e g i s t e r e n g l i s c h - d e u t s c h . 

1 9 8 2 , 1 3 6 S e i t e n , R e g i s t e r : 
e n g l i s c h - d e u t s c h 
D i e s e s L e x i k o n w u r d e e n t 
w i c k e l t , u m d i e W e l t d e r 
P e r s o n a l C o m p u t e r t r a n s 
p a r e n t e r z u m a c h e n . E s 
e n t h ä l t d i e ü b e r 1 0 0 0 
w i c h t i g s t e n H a r d - u n d S o f t 
w a r e - B e g r i f f e d e s » P e r s o 
n a l C o m p u t i n g « u n d v e r 
w a n d t e r G e b i e t e . A l l e B e 
g r i f f e w e r d e n a u f d e u t s c h 
e r k l ä r t . Z u s ä t z l i c h w i r d d i e 
e n g l i s c h e Ü b e r s e t z u n g 
d e s d e u t s c h e n S u c h b e 
g r i f f e s a n g e g e b e n . W i c h 
t i g : I m A n h a n g b e f i n d e t 

B e s t e l l n u m m e r M T 3 9 0 D M 1 9 , 8 0 ( S f r . 1 8 , 5 0 ) 

R.E. W i l l i a m s 

MULTIPLAN richtig eingesetzt 
A l l e T r i c k s d e r T a b e l l e n 
k a l k u l a t i o n e r k l ä r t a n 1 0 
p r a x i s n a h e n B e i s p i e l e n 
1 9 8 3 , 2 1 1 S e i t e n 
E i n Ü b u n g s b u c h m i t B e i 
s p i e l e n f ü r A n w e n d e r d e s 

C o m p u t e r - P r o g r a m m s 
M u l t i p l a n u n d s o l c h e , d i e 
e s w e r d e n w o l l e n . W e n n 
S i e d i e Ü b u n g e n S c h r i t t 
f ü r S c h r i t t d u r c h g e h e n 
u n d a u s p r o b i e r e n , w e r d e n 
S i e s e h r s c h n e l l in d e r L a 
g e s e i n , d i e V i e l z a h l d e r 

A n w e n d u n g s m ö g l i c h k e i 
t e n v o n M u l t i p l a n z u e r k e n 
n e n u n d z u b e h e r r s c h e n . 

B e s t e l l n u m m e r M T 5 0 7 ( B u c h ) D M 5 8 , — ( S f r . 5 3 , 4 0 ) 
B e s t e l l n u m m e r M T 6 2 3 B e i s p i e l e a u f D i s k e t t e 
(5'/4", I B M - P C m i t M S - D O S 2 . 0 ) D M 4 8 , — ( S f r . 4 8 , — ) 

® 

N E U ^ Diet r ich S e n f t i e b e n 
Programmieren mit Logo 

1 9 8 3 , 3 5 2 S e i t e n 
L o g o i s t d i e n e u e P r o g r a m 
m i e r s p r a c h e f ü r P e r s o n a l 
C o m p u t e r i m A u s b i l d u n g s 
u n d F r e i z e i t b e r e i c h . I n 
V e r b i n d u n g m i t d e r T u r t l e -
g r a f i k w e r d e n n e u e I d e e n 
z u m m a t h e m a t i s c h - n a t u r 
w i s s e n s c h a f t l i c h e n U n t e r 
r i c h t m i t K i n d e r n v e r w i r k 
l i c h t . L o g o i s t j e d o c h k e i 
n e s i m p l e K i n d e r s p r a c h e , 
s o n d e r n w i r d s o g a r e i n e m 
I n f o r m a t i k u n t e r r i c h t m i t 
h ö c h s t e n A n s p r ü c h e n g e 
r e c h t . E s i s t e i n f u n k t i o n s - 
o r i e n t i e r t e s P r o g r a m m i e 

r e n u n d u n t e r s t ü t z t d a m i t i n i d e a l e r F o r m d a s T o p -
d o w n - o d e r B o t t o m - u p - P r i n z i p . 

Programmieren 
mit Logo 

D. A . B r a i n 

Basic-Dialekte im Vergleich 
N E U 

B e s t e l l n u m m e r M T 5 6 4 

1 9 8 4 , 1 0 5 S e i t e n 
W i e m a n A p p l e - , C o m m o 
d o r e - u n d T R S - 8 0 - P r o g r a m -
m e u n t e r e i n a n d e r k o n v e r 
t i e r t . T r o t z i h r e r u n t e r 
s c h i e d l i c h e n S c h r e i b w e i 
s e l ö s t d e r g r ö ß t e T e i l d e r 
B e f e h l e d i e g l e i c h e n o d e r 
ä h n l i c h e F u n k t i o n e n a u s . 
D a s E r g e b n i s d e r U n t e r s u 
c h u n g e n e i n i g e r v e r s c h i e 
d e n e r B a s i c - D i a l e k t e l i e g t 
i n d i e s e m B u c h v o r . E s s o l l 
d e m L e s e r h e l f e n , P r o 
g r a m m e a u f a n d e r e P r o 
g r a m m d i a l e k t e z u ü b e r t r a 
g e n . 

D M 3 2 , - ( S f r . 2 9 , 5 0 ) 

J . J . P u r d u m 

BASIC-80 und CP/M 
1 9 8 3 , 2 9 6 S e i t e n 
E s is t d i e A b s i c h t d i e s e s 
B u c h e s , d e m L e s e r z u z e i 
g e n , w i e M i k r o c o m p u t e r in 
B a s i c p r o g r a m m i e r t w e r 
d e n . D e r U n t e r s c h i e d z u 
v i e l e n a n d e r e n L e h r b ü 
c h e r n is t v o r a l l e m in z w e i 
P u n k t e n z u s e h e n : 
1 . D a s B u c h o r i e n t i e r t s i c h 
a n e i n e m b e s t i m m t e n B a 
s i c - D i a l e k t : D i e s e r l a u b t 
d i e e i n g e h e n d e r e B e h a n d 
l u n g v o n s p e z i e l l e n E i g e n 
s c h a f t e n . 
2 . D a s B u c h g e h t v o n e i 
n e m s p e z i e l l e n B e t r i e b s 

s y s t e m a u s : C P / M . D i e s w i r d in d e r s o n s t i g e n L i t e r a 
t u r m e i s t v ö l l i g v e r n a c h l ä s s i g t . 
B e s t e l l n u m m e r M T 5 2 5 D M 4 8 , — ( S f r . 4 4 , 2 0 ) 

N E U H e r b e r t S t e i n 
Logo — Grafik, 

N E U 
Sprache, Mathematik 

B e s t e l l n u m m e r P W 5 5 5 D M 7 9 , — ( S f r . 7 2 , 7 0 ) B e s t e l l n u m m e r V O 5 5 6 D M 3 0 , — ( S f r . 2 7 , 7 0 ) 

1 9 8 4 , 2 5 7 S e i t e n 
L o g o l ä ß t s i c h n i c h t m i t 
d e n ü b l i c h e n M a ß s t ä b e n 
m e s s e n . D i e P r o g r a m m i e r 
s p r a c h e b e i n h a l t e t e i n e r 
s e i t s d i e E i n f a c h h e i t d e s 
w e i t v e r b r e i t e t e n B a s i c , 
z e i g t a n d e r e r s e i t s a b e r 
g l e i c h z e i t i g ü b e r e i n 
P a s c a l - ä h n l i c h e s P r o z e 
d u r k o n z e p t M ö g l i c h k e i t e n 
a u f , d i e e i n e V e r w e n d u n g 
a l s L e r n - u n d L e h r s p r a c h e 
s i n n v o l l e r s c h e i n e n l a s 
s e n . 
M i t L o g o k ö n n e n in k ü r z e -

_ s t e r Z e i t g r u n d l e g e n d e 
T h e o r i e n d e r G e o m e t r i e a n a l l g e m e i n b i l d e n d e n S c h u 
l e n o d e r m a t h e m a t i s c h e P r o b l e m s t e l l u n g e n a n U n i 
v e r s i t ä t e n d a r g e s t e l l t w e r d e n . 
B e s t e l l n u m m e r M T 6 4 8 D M 4 2 , — ( S f r . 3 8 , 6 0 ) 

W . P e s t 
Hardware-Auswahl 
leicht gemacht 

N E U P. E w a l d 

3 . v ö l l i g ü b e r a r b e i t e t e u n d 
a k t u a l i s i e r t e A u s g a b e 
1 9 8 4 / 8 5 , c a . 4 0 0 S e i t e n 
D i e w i c h t i g s t e n D a t e n v o n 
ü b e r 2 0 0 P e r s o n a l C o m p u 
t e r - S y s t e m e n . M i t a k t u e l 
l e n M a r k t ü b e r s i c h t e n f ü r 
P e r s o n a l C o m p u t e r s o w i e 
d i e w i c h t i g s t e n P e r i p h e r i e 
g e r ä t e , m i t e i n f ü h r e n d e n 
A r t i k e l n z u d e n v e r s c h i e 
d e n e n G e r ä t e t y p e n , B e 
g r i f f s e r l ä u t e r u n g e n , A u s 
w a h l k r i t e r i e n ( C h e c k l i 
s t e n ) , T r e n d b e r i c h t e n u n d 
B e z u g s q u e l l e n w i l l d a s 
v o r l i e g e n d e B u c h s o w o h l 

d e m C o m p u t e r - E i n s t e i g e r a l s a u c h d e m » P r o f i « b e i 
d e r H a r d w a r e - A u s w a h l e i n e H i l f e s t e l l u n g g e b e n . 
B e s t e l l n u m m e r M T 3 5 0 D M 5 8 , — ( S f r . 5 3 , 4 0 ) 

Software-Auswahl leicht gemacht 
1 9 8 3 , 4 2 3 S e i t e n , 2 0 0 0 P r o 
g r a m m b e s c h r e i b u n g e n 
D i e s e s B u c h g i b t A u s k u n f t 
ü b e r S y s t e m s o f t w a r e , 
b r a n c h e n n e u t r a l e A n w e n 
d u n g s s o f t w a r e , b r a n c h e n 
o r i e n t i e r t e A n w e n d u n g s 
s o f t w a r e u n d t e c h n i s c h 
w i s s e n s c h a f t l i c h e S o f t 
w a r e i n F o r m v o n K u r z b e 
s c h r e i b u n g e n d e r e i n z e l 
n e n S o f t w a r e p a k e t e . M e h r 
a l s 2 0 0 0 P r o g r a m m b e 
s c h r e i b u n g e n a u s a l l e n 
A n w e n d u n g s b e r e i c h e n f ü r 
P e r s o n a l C o m p u t e r . 

D M 5 8 , — ( S f r . 5 3 , 4 0 ) 

Software richtig eingekauft 

B e s t e l l n u m m e r M T 3 4 0 B e s t e l l n u m m e r M T 5 0 5 

1 9 8 3 , 1 4 4 S e i t e n 
I n f o r m a t i o n e n , T i p s , A u s 
w a h l m e t h o d e n u n d V o r g e 
h e n s w e i s e n f ü r a l l e , d i e 
s i c h S u c h e , A n a l y s e , L e a 
s i n g o d e r K a u f d e r r i c h t i 
g e n S o f t w a r e e r l e i c h t e r n 
m ö c h t e n . 
A u s d e m I n h a l t : A u f d e r 
S u c h e n a c h S o f t w a r e • D i e 
e n g e r e W a h l • B e g i n n d e r 
E n t s c h e i d u n g — V e r t r a g s 
v e r h a n d l u n g e n • D i e e n d 
g ü l t i g e E n t s c h e i d u n g 
S t i c h w o r t v e r z e i c h n i s u . a . 

D M 3 4 , - ( S f r . 3 1 , 3 0 ) 

Die angegebenen Preise sind die Ladenpreise. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte auf Seite 141. 
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C h . L a n g f e l d e r 

BASIC ohne Probleme 
Band 1: Unterweisung 

G l o s s a r , e i n S t i c h w o r t r e g i s t e r u s w . 

E i n e E i n f ü h r u n g i n B A S I C 
m i t C B M - R e c h n e r n ( C B M 
8 0 3 2 ) 
1 9 8 3 , 2 2 6 S e i t e n 
In 1 2 K a p i t e l n w i r d d e r L e 
s e r S c h r i t t f ü r S c h r i t t m i t 
d e r P r o g r a m m i e r s p r a c h e 
B A S I C , d e m C B M - R e c h n e r 
u n d s e i n e r B e d i e n u n g ver 
t r a u t g e m a c h t . J e d e s K a 
p i t e l s c h l i e ß t m i t Ü b u n g e n 
u n d A u f g a b e n a b — a l s 
K o n t r o l l e f ü r d e n j e w e i l i 
g e n W i s s e n s s t a n d . I m A n 
h a n g b e f i n d e n s i c h d a n n 
u n t e r a n d e r e m d i e L ö s u n 
g e n d e r A u f g a b e n , e i n 

^ C h . L a n g f e l d e r 

BASIC ohne Probleme 
Band 2: Übungen 

IJE3S1 

BAND2: ÜBUNGEN 

B e s t e l l n u m m e r M T 4 8 0 D M 3 6 , — ( S f r . 3 3 , 1 0 ) 

1 9 8 2 , 1 1 9 S e i t e n 
D i e s e s B u c h e n t h ä l t 2 0 
a u s g e w ä h l t e R o u t i n e n 
u n d P r o g r a m m e z u m Ü b e n 
a l l g e m e i n e r P r o g r a m m i e r 
t e c h n i k e n a u f C B M - R e c h 
n e r n ( C B M 8 0 3 2 ) . 
D i e P r o g r a m m e s i n d in 
s e c h s R u b r i k e n u n t e r t e i l t : 
d r e i a l l g e m e i n e R o u t i n e n , 
f ü n f a l l g e m e i n e P r o g r a m 
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B e s t e l l n u m m e r M T 4 9 0 D M 2 6 , — ( S f r . 2 4 , 1 0 ) 

H.L. S c h n e i d e r 
BASIC ohne Probleme Band 3: 
Programmentwicklung und Datenverwaltung 

1 9 8 3 , 2 5 6 S e i t e n 
S i n n d i e s e s B u c h e s i s t d i e 
D a r l e g u n g v o n g r u n d l e 
g e n d e n E i g e n s c h a f t e n d e r 
D a t e n v e r w a l t u n g m i t t e l s 
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E r k l ä r u n g e i n i g e r w i c h t i 
g e r A l g o r i t h m e n . V o l l s t ä n 
d i g k e i t u n d O p t i m a l i t ä t 
s o l l e n u n d k ö n n e n in d i e 
s e m R a h m e n n i c h t g e g e 
b e n s e i n , j e d o c h s o l l t e j e 
d e r n a c h d e r L e k t ü r e in d e r 
L a g e s e i n , s e i n e D a t e n v e r 
w a l t u n g s p r o b l e m e a n 
h a n d d e r a u f g e z e i g t e n B e i 
s p i e l e in a n a l o g e r W e i s e 

l ö s e n z u k ö n n e n . V o r a n g e s t e l l t w i r d n o c h e i n K a p i t e l 
ü b e r a l l g e m e i n e P r o g r a m m i e r t e c h n i k e n . 
B e s t e l l n u m m e r M T 5 0 0 D M 4 4 , — ( S f r . 4 0 , 5 0 ) 

H.L. S c h n e i d e r 

Basic ohne Probleme 
Band 4: Allgemeine Dateiverwaltung 

1 9 8 3 , 4 2 8 S e i t e n 
D a s v o r l i e g e n d e B u c h f a ß t 
d i e m e i s t e n d e r i n » B a s i c 
o h n e P r o b l e m e « B a n d 3 
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n ö t i g t w i r d : d i e D a t e i v e r 
w a l t u n g . 
A l l e P r o g r a m m e w e r d e n 
a u s f ü h r l i c h b e s c h r i e b e n . 
I m G e g e n s a t z z u S t a n 

d a r d - D a t e i v e r w a l t u n g e n 
k ö n n e n S i e a u f g r u n d d e r 

a u s f ü h r l i c h e n D o k u m e n t a t i o n I h r e D a t e i v e r w a l t u n g 
i m m e r I h r e n W ü n s c h e n a n p a s s e n . 
B e s t e l l n u m m e r M T 5 1 4 D M 5 3 , — ( S f r . 4 8 , 8 0 ) 

B. Pol 

Wie man in BASIC programmiert 
E i n f ü h r u n g T e c h n i k e n 
F a l l s t u d i e n 
1 9 8 1 , 3 6 7 S e i t e n 
I m e r s t e n K a p i t e l w i r d d e r 
L e s e r a n d i e G r u n d l a g e n 
d e s P r o g r a m m i e r e n s m i t 
B a s i c h e r a n g e f ü h r t . I m 
z w e i t e n w e r d e n d i e w i c h 
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m a c h t d e n L ö w e n a n t e i l 
a u s : H i e r s o l l a l s F a l l s t u 
d i e e i n ( s e h r ) e i n f a c h e s L a 
g e r v e r w a l t u n g s p r o g r a m m 

e r s t e l l t u n d d a r a n d i e b i s 
d a h i n e r w o r b e n e n E r k e n n t -

Wie man in BASIC 
programmiert 

n i s s e v e r t i e f t u n d e r w e i t e r t w e r d e n . 

S. W i t t i g 
BASIC-Brevier 

B e s t e l l n u m m e r V O 3 7 6 D M 3 0 , - ( S f r . 2 7 , 7 0 ) 
B e s t e l l n u m m e r H H 3 4 9 

4. e r w e i t e r t e A u f l a g e 1 9 8 3 
B i s h e r g a b e s k e i n B A S I C -
L e h r b u c h , d a s a l l e B e s o n 
d e r h e i t e n d e r m o d e r n e n 
M i k r o c o m p u t e r u n d i h r e r 
B A S I C - V e r s i o n e n b e r ü c k 
s i c h t i g t . Z i e l d i e s e s B u 
c h e s is t e s , d e n L e s e r s o 
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B A S I C - B r e v i e r 
S y s t e m a t i s c h e A u f g a b e n 
s a m m l u n g 

D M 2 9 , 8 0 ( S f r . 2 7 , 5 0 ) 

Spielekassetten v o n Markt & T e c h n i k 

T i t e l B e s t . N r . Pre is D M 

C o m m o d o r e 64 
S p i e l e k a s s e t t e : T e x t v e r a r b e i t u n g / B i l d e r 
S p i e l e k a s s e t t e : S p r i t e - G e n e r a t o r / P r i v a t e A u s g a b e n / S t e r n e n j ä g e r 
S p i e l e k a s s e t t e : Z a u b e r s c h l o ß 
S p i e l e k a s s e t t e : M o n o p o l / C a v e r n in m o u n t a i n s 

VC-20 
S p i e l e k a s s e t t e : A d r e ß v e r w a l t u n g / B o x k a m p f 
S p i e l e k a s s e t t e : W u r m s p i e l / R e g e n b o g e n / U f o - J a g d 
S p i e l e k a s s e t t e : P o k e r / S c h n e l l e H a r d c o p y 

C B 001 
C B 002 
C B 003 
C B 004 

V C 001 
V C 002 
V C 004 

29.90 
29.90 
29.90 
29.90 

19.90 
24.50 
19.90 



Tips & Tricks C64 

u ui e n n Sie selbst 

Tips unü Trices _ u n d p 0 ^ e s geimiu 
e m l g e u n b ^ 
diese zu veronemw 

Umgang mit Floppy/Drucker: 
Der Drucker VC 1515 ist eigentlich nur für den VC 20 

gedacht. Will man ihn für den C64 benutzen, so funktio
niert dies nicht ohne weiteres. Dazu benötigt man zwei 
spezielle POKE-Befehle: 

Vor dem Ansprechen des Druckers muß man POKE 
53265,11 und nach Beendigung des Druckvorgangs PO
KE 33265,27 eingeben. Nachteilig ist allerdings, daß wäh
rend des Druckens die Schrift auf dem Bildschirm ver
schwindet. 

Das gleiche Problem ergibt sich beim Gebrauch der 
Floppy VC 1540 zusammen mit dem C 64. Auch hier 
braucht man die beiden POKE-Befehle. Allerdings müs
sen sie anders gehandhäbt weiden: Man gibt, wenn man 
laden will, folgendes im Direktmodus ein: 
POKE 53265, ll:POKE 53266,21:LO AD "NAME" ,8 
(bzw.8,1) 

So, und nun lädt der C 64 auch von der Floppy VC1540. 
Joystickabfrage: 

Auch die Joystickabfrage ist beim C 64 nicht ganz ein
fach. Dabei hilft folgendes Hilfsprogramm: 
10 POKE 56322,224 
20 JO = PEEK(56320) 
30 IF QO AND 1) = 0 THENPRINT'OBEN" 

IF GO AND 2) = 0 THENPRINT'UNTEN" 
IF GO AND 4) = 0 THENPRINT1'LINKS1' 

^ — * M D 8)=-n THENPRINT'RECHTS" 

40 
50 
60 
70 

IF G O AND 2) = 0 I ' H t i N r I U . . 
IF G O AND 4) = 0 THENPRINT'LINKS" 

) IF G O AND 8) = 0 THENPRINT"RECHTS" 
J IF G O AND 16) = 0 THENPRINT "FEUER" 
Dieses Programm gilt für eine Joystickabfrage am Con-

trolport 2. 

Die Funktion FRE(X): 
Um bei der Abfrage PRINT FRE(X) die richtige Ausga

b e zu erhalten, muß man folgendes noch hinzufügen: 
PRINT FRE(X) + 65538. Nun gibt der Oomputer die tatsächlichen freien Bytes 

aus. 

Listschutz 
Wenn man ein Programm hat, welches irgendeinen 

Listschutz hat, so will der Benutzer doch versuchen, die
ses Programm zu »knacken«. Wenn zum Beispiel die 
Commodore-Taste ausgeschaltet wurde, so kann man 

beim C 64 — anders als beim VC 20 — die Control-Taste 
benutzen, zum Beispiel: 
OTRL + "N" = Kleinschrift 
OTRL + "M" = RETURN 
CTRL + "S" = HOME 
OTRL + ";" = Cursor rechts 
OTRL + " = " = Cursor blinkt 
CTRL + "Q" = Oursor unten 
OTRL + "T" = Cursor links 

Reset-Auslöser: 
SYS 64738 bewirkt beim C 64 einen System-Reset, 

Einige Peeks und Pokes 
?ST oder ?PEEK(144) :Statusabfrage 
POKE 207,X [ 1 < = X < =255]: 

Bestimmung der Schnelligkeit der Blinkphase des Cur

sors. 

PRINT PEEK(214): gibt die Zeile an, in der der Cursor ge

rade ist. 
PRINT PEEK(202): 
gibt die Spalte an, in der der Cursor im Augenblick ist. 
POKE 214.X [1< = X < =23]: 
versetzt den Cursor an die Zeile x 
PRINT PEEK(647): gibt die Farbe unter dem Oursor an. 
POKE 647.X: Farbenwechsel unter dem Cursor. 
PRINT PEEK(215): gibt die letzte gedrückte Taste im Oha-
racterwert aus 

PRINT PEEK(213): gibt die Länge der momentanen Zeile 

auf dem Bildschirm an. 
•» Trr 

auf dem J Ö I I U Ö W . . -

Rund um den OUTPUT: 
PRINT PEEK (183): Ausgabe der Länge des Filenamens. 
PRINT PEEK (184): Ausgabe der laufenden Filenummer. 
PRINT PEEK (185): gibt die laufende Sekundäradresse 
an. 

PRINT PEEK (186): gibt die laufende Primäradresse an. 

Do^kg u n c i Pokes 

PRINT PEhK i 
Weitere nützliche Peeks und Pokes 
POKE 652.X [1<=X<=255]: 
verzögert die Repeat-Funktion 

SYS 65499: Der Systembefehl bewirkt, daß TI$ auf 0 ge

setzt wird. 

PRINT PEEK (36870): Ausgabe der Lichtgriffel Horizontal-

Position. 
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C64 Tips & Tricks 

C,4 
Mm 

PRINT PEEK (36871): Ausgabe der Lichtgriffel Vertikal-

Position. 

0 POKE l99,l:PRlNT nVolker Muecke": Diese Zeile be

wirkt, daß die PRINT-An Weisung den Text in vers aus

gibt. 
0 POKE 199,0:PRlNT nV olker Muecke": dagegen gibt 
den Text wieder normal aus. 
PRINTPEEK(IO) oder PEEK 
(147): Ist dieser Wert = 0, so wurde als letzter Device-
Befehl ein LOAD eingegeben, wenn der Wert = 1 ist 
wurde VERIFY eingegeben. 

lrde v j i u y x x -

Zeistöiungsbeielüe 
Code-Wörter sind — gegen Unbefugte — sehr nützlich. 

Allerdings muß auch bei Falsch-Eingabe die geeignete 
Reaktion vom Computer aus folgen. 

Hier ein Beispiel: 10 INPUT "Code-Wort" ??";A$ 20 IF A$="Völkei Muecke''THENPRINT'Vrogramm 
zugänglich !":END 

30 POKE 776,1 
Erklärung: In Zeile 10 wird der Anwender gebeten, 

das Code-Wort einzugeben. Ist die Überprüfung richtig, 
so kann er mit dem Programm arbeiten. Stimmt die Ein
gabe nicht mit dem Code-Wort überein, so wird das Pro
gramm in Zeile 30 zerstört. 

Nun könnte man natürlich das Programm einfach aufli
sten und nachsehen, welches das richtige Code-Wort ist. 
Das heißt, man müßte versuchen, das Code-Wort und 
den Zerstörungsbefehl »unsichtbar« zu machen, so daß 
— Koim Auflisten nicht mehr zu sehen ist. Dazu hilft fol-

>rn welches in das bestehende 

Nun k u u x ^ sten und nachsehen, weicn^o 
Das heißt, man müßte versuchen, das Coae-w^, . 
den Zerstörungsbefehl »unsichtbar« zu machen, so daß 
er beim Auflisten nicht mehr zu sehen ist. Dazu hilft fol
gendes Zusatzprogramm, welches in das bestehende 
Programm eingefügt wird: 

60000 H = 44:h = 43:X = PEEK(H)*266 + PEEK(L):INPUT 
'1 Zeilennummer:"; Z 

60020 Y = PEEK(X + l)*2$6 + PEEK(X) 
60030 IF PEEK (X + 3)*2S6 + PEEK(X + 2) = Z THEN 

POKE X + 4,0:PRINT "OK-OK":END 
60040 IF PEEK (X+ 1)*256 + PEEK(X) = 0 TUEN 

PRINT'Zeile nicht gefunden !":END 
60050X = Y: GOTO 60020 
Bevor man dieses Unterprogramm nun starten kann, 

muß man folgendes machen: Man setzt nach der Zeilen
nummer der Zeile, die verschwinden soll, fünf ' + '-Zei
chen 

In unserem Fall wäre das: 

20 + + + + +IF A$="Volker Muecke"....und so weiter 

und 
30 + + + + +POKE 776,1 

So, nun startet man das Unterprogramm mit RUN 
60000. Dieses Programm macht alles nach den ge
wünschten Zeilennummem unsichtbar, so daß da steht: 
20 
30 
obwohl das Programm noch korrekt läuft. 

Hier noch einige Zerstörungsbefehle und ihre Auswir
kungen: 
POKE 116,1: 
dieser Befehl bewirkt, daß das ganze Programm mit un
definierbaren Zeichen vollgeschrieben wird. 
POKE 111,1: 
Hier wird kein Befehl mehr ausgeführt. Der Cursor 
springt jeweils in die Ecke links oben. 
POKE 770,0: 
Das ist auch ein sehr schöner Zerstörungsbefehl. Er be
wirkt, daß eine READY-Ausgabe unendlich oft erfolgt. 
Will man nun das Programm laufen lassen, besteht keine 
weitere Möglichkeit mehr, als den Computer auszuschal
ten. 

Hat man aber nach einiger Zeit sein eigenes Code-
Wort vergessen, so besteht auch noch eine Möglichkeit, 
dieses Code-Wort zu finden, indem man die unsichtba
ren Zeilen eben wieder sichtbar machen muß. Dies ge
schieht mit folgender Routine, die an das eigentliche Pro
gramm angehängt wird: 
60000 AN = PEEK(43) + PEEKm)*2S6 
60010 P = PEEK(AN) + 236*PEEK(AN+l) 
60020 IF P = 0 THEN PRINT 'Tertig\n:END 
60030 IF PEEK (P-^-4) THEN 60060 
60040 POKE P-^4,32:POKE P + 3,32:POKE P-^6,32:PO-

KEP + l,32:POKEP + 8,32 
60050 P = PEEK(P) + 2S6*PEEK(P + l):GOTO 60020 

Selbstverständlich soll man nach jeder »Operation« 
den Codierer beziehungsweise Decodierer aus dem 
Hauptprogramm nehmen, damit niemand dies dazu aus
nutzen könnte, das Programm zu »knacken«. Viel Spaß beim Decodieren! In der nächsten Ausgabe gibt es weitere PEEK und 
POKES. 
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Strubs C 64-Kurs 

I n der ersten Folge wollen 
zunächst beschreiben, was solch 
ein Precompiler (= Vorüberset

zer) eigentlich macht und dessen 
Methode mit der Arbeitsweise von 
Interpretern auf der einen und 
Compilern auf der anderen Seite 
vergleichen. Anschließend wird 
dann das Programm »Strubs« kurz 
vorgestellt. Weitere Teile werden 
die Grundlagen der strukturierten 
Programmierung und die prakti
sche Entwicklung von eigenen Pro
grammen mit Hilfe von Strubs be
handeln. Zu guter Letzt ist noch ein 
Teil vorgesehen, in welchem ge
nauer auf den Aufbau des Pro
gramms, auf Änderungs- und Er
weiterungsmöglichkeiten einge
gangen wird. Das Programm 
Strubs wurde ursprünglich zu einer 
Zeit entwickelt, als Begriffe wie 
Forth oder Pascal noch Fremdwor
te für den C 64 waren. Der Zweck 
war die Entwicklung von Program
men übersichtlicher, effizienter und 
bequemer zu gestalten. 

Strubs bietet neue 
Basicbefehle 

Auf der einen Seite ermöglicht es 
Strubs, auf sanftem Weg, das heißt 
im (Rahmen des gewohnten Basic 
(aber ohne auf unübersichtliche 
Klimmzüge innerhalb des Commo
dore Basic angewiesen zu sein), al
so ohne gleich eine neue Program
miersprache lernen zu müssen, mit 
der Technik strukturierter Pro
grammierung vertraut zu werden. 
Auf der anderen Seite ermöglicht 
es Strubs, sich mit der Arbeit mit 
Compilern vertraut zu werden. 

Schließlich bietet die Form des 
Precompilers noch erhebliche Ge
schwindigkeitsvorteile gegenüber 
vergleichbaren Interpretererwei
terungen. Um diese letzten beiden 
Punkte zu verstehen, ist es ange
bracht, auf die unterschiedlichen 
Arbeitsweisen von Interpretern 
und Compilern einzugehen. 

Bekanntlich versteht der eigentli
che Computer, das heißt hier der 
Mikroprozessor, nur die sogenann
te Maschinensprache. Da diese 
aber extrem problemfern und un-

Strubs — 
ein Precompiler für 

Basic-Programme 
In dieser und den folgenden Ausgaben des 64'er 

wollen wir Ihnen ein Programm für den Commodore 
64 und VC 20 mit dem Namen »Strubs« — das 
steht für »strukturiertes Basic« — vorstellen. Es 
handelt sich bei dem Programm um einen soge

nannten Precompiler, ein Programm, welches Pro
grammtexte mit gewissen zusätzlichen Befehlen in 

normale, auf jedem Commodore 64 oder VC 20 ab
lauffähigen Basic-Programm übersetzt. 

übersichtlich ist, hat man verschie
dene höhere Programmierspra
chen erfunden, um dem Program
mierer seine Arbeit zu erleichtern. 
Damit aber ein in einer solchen 
Sprache geschriebenes Programm 
vom Computer verarbeitet werden 
kann, muß zunächst eine Übertra
gung in die Maschinensprache des 
Computers stattfinden. Dabei wird 
diese Übertragung wiederum von 
Programmen vorgenommen und 
zwar von Compilern oder von Inter
pretern. Diese beiden Programm
arten unterscheiden sich grundle
gend in ihrer Arbeitsweise. 

Ein Interpreter besteht im we
sentlichen aus einer Reihe von in 
Maschinensprache geschriebenen 
Unterprogrammen, einer Tabelle 
welche die erlaubten Befehle und 
die Adresse des zu jedem Befehl 
gehörenden Unterprogramms ent
hält, schließlich der Variablenver
waltung sowie der sogenannten In
terpreterschleife. 

Diese Schleife geht den Pro
grammtext Schritt für Schritt durch. 
Zu jedem Befehl sucht sie in der Ta
belle die zugehörige Unterpro
grammadresse, ruft dieses Unter
programm auf, holt den nächsten 
Befehl und so weiter, bis das Pro
grammende erreicht ist. Man sieht 
also, daß ein großer Teil der Arbeit 
eines Interpreters im Suchen be
steht: Suchen in der Befehlstabelle, 
Suchen in der Variablentabelle 
und nicht zuletzt Suchen nach 
Sprungzielen im, zu interpretieren
den, Programm. 

Diese ewige Sucherei führt nun 
dazu, daß Programme nur relativ 
langsam abgearbeitet werden. Ei

ne Interpretererweiterung (wie et
wa Siemens Basic) stellt nun einfach 
zusätzliche Befehlsroutinen zur Ver
fügung und erweitert die Befehlsta
belle um die neuen Befehle und 
Adressen. Durch diese Erweite
rung der Befehlstabellen wird jetzt 
aber leider auch der Zeitaufwand 
für das Suchen größer, so daß die 
Programme noch langsamer als 
bisher schon ablaufen. Simons Ba
sic demonstriert dies sehr anschau
lich. Ein Beispiel für eine Interpre
tererweiterung werden wir weiter 
unten besprechen. 

Nehmen wir zur Illustration der 
Arbeitsweise eines Interpreters ei
ne Programmzeile wie die folgen
de: 
FOR I = 0 to 999: PRINT I: NEXT 

Der Interpreter muß hier 1000-
mal die Befehlstabellen nach dem 
Befehl PRINT und lOOOmal die Va
riablentabelle nach der Variablen I 
durchsuchen. 

Compiler kontra 
Interpreter 

Völlig anders arbeitet der Com
piler: Er übersetzt ein Programm, 
das in einer Sprache geschrieben 
ist, welche nur der Programmierer 
versteht — dieses Programm nennt 
man Quellprogramm — in ein äqui
valentes Programm — das Objekt
programm —, das (meist nur noch) 
die Maschine versteht. Diese bei
den Begriffe — Quellprogramm 
und Objektprogramm — sollten wir 
uns gut merken; sie werden noch 
öfter auftauchen. 

Der größte Teil der Sucharbeit 
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kann nun ein für allemal bei der 
Übersetzung vom Compiler gelei
stet werden. Die benötigten Adres
sen der Befehlsroutinen, der Varia
blen und der Sprungziele sind für 
immer fest in das Objektprogramm 
eingebaut. Dadurch können compi-
lierte Programme oft bis zu zehn-
oder mehrmal schneller sein als 
entsprechende Interpreterpro
gramme. 

Diesem beträchtlichen Gewinn 
an Geschwindigkeit steht aller
dings ein nicht minder bedeuten-

gewisse Mischformen wie zum Bei
spiel bei der Sprache Forth sind 
hier interessant. 

Strubs — eine Mischung 
von Interpreter und  

Compiler  
Um nun aber auf das Programm 

Strubs zurückzukommen: Auch hier 
haben wir es in gewisser Hinsicht 
mit einer Mischform zu tun. Das 

Zei jer 

1 f 

Zeiger 

Zeilennr. Programmtext 

Zeilennr. Programmtext 

Zeiger 

i — t — 
Zeilennr. Programmtext 

0 0 

Bild 1. Aufbau eines Basic-Programms im Speicher 

der Verlust an Bequemlichkeit ge
genüber. Zum einen erfordert 
selbst die geringste Programmän
derung eine vollständige Neuüber
setzung des Programms. Dies allein 
kann bei umfangreichen Program
men erhebliche Zeit beanspru
chen, zumal häufig auch noch di
verse Zwischenschritte erforder
lich sind, auf die wir hier nicht nä
her eingehen wollen. Zum anderen 
stellt das von einem einfachen 
Compiler erzeugte Objektpro
gramm für den Programmierer 
meist einen großen schwarzen Ka
sten dar, in den hineinzusehen ihm 
verwehrt bleibt. Er kann das Pro
gramm in der Regel nicht einfach 
unterbrechen, um sich bestimmte 
Variablenwerte anzusehen oder 
Variablen bestimmte Testwerte zu
weisen, um damit dann einen kriti
schen Programmteil ausführen zu 
lassen, mal eben eine Zeile ändern 
und was der Annehmlichkeiten 
beim Programmtest mit einem In
terpreter mehr sind. Bessere Com
piler bieten zwar eine Reihe von 
Optionen und Hilfsprogrammen für 
die Fehlersuche und das Pro
grammtesten an, jedoch bleibt 
auch hier, verglichen mit einem In
terpreter, diese Arbeit reichlich 
unbequem. Ideal ist es sicherlich, 
äquivalente Interpreter und Compi
ler zur Verfügung zu haben. Auch 

selbst nicht lauffähige Quellpro
gramm, welches der Programmie
rer unter Benutzung der neuen Be
fehle erstellt, wird von Strubs nicht 
in Maschinensprache übersetzt, 
sondern in ein normales Basic-Pro
gramm, das dann wie bisher inter
pretiert wird. Dabei werden Pro

weiter zu übersetzen. Besonders 
hilfreich ist es, daß einander ent
sprechende Programmzeilen im 
Quellprogramm und im Objektpro
gramm gleiche Zeilennummern be
sitzen, so daß der Programmierer 
sich ohne Schwierigkeiten im Ob
jektraum zurechtfinden kann. Ge
genüber der Methode, den Basic-
Interpreter zu erweitern, bietet die
ses Verfahren Geschwindigkeits
vorteile: Diese ergeben sich einer
seits aus der Tatsache, daß alle 
Kommentare und Leerzeichen ge
löscht werden können, anderer
seits wird wie beim Compiler ein 
Teil der Sucharbeit während der 
Übersetzung erledigt. Dadurch 
werden zum Teil erst neue Anwei
sungen ermöglicht, deren Realisie
rung im Rahmen einer Interprete
rerweiterung zu aufwendig wäre. 

Schon durch die Suche nach 
Sprungzielen wirkt der Basic-Inter
preter langsam genug: Bei jedem 

Vifer sucht, der findet: 
aber wann? 

Sprung wird das Programm von 
Anfang an durchsucht, bis die ent
sprechende Zeilennummer gefun
den ist. Deshalb empfiehlt es sich 
auch, häufig aufgerufene Unterpro
gramme möglichst an den Pro
grammanfang zu setzen, da sie 
dann schneller gefunden werden. 

Daß sich die Suchzeit überhaupt 
in erträglichen Grenzen hält, liegt 

normaler Zustand: 

Programmtextbereich Variablenbereich 

bei Strubs: 
Prograrnrntextbereich 

E D I T - B E R E I C H 

j S T R U B S 
1 Programm 
1 1 

zu bearbeitendes 
Programm 

Variablen
bereich 

1 

Bild 2. Aufteilung des Arbeitsspeichers 

grammteile, die keine Erweiterun
gen enthalten, mehr oder weniger 
unverändert übernommen. Dieses 
von Strubs erzeugte Objektpro
gramm kann nun wie jedes andere 
Basic-Programm — auch mit Hilfe 
von Toolkits — gelistet, ausgetestet 
und sogar geändert werden. 
Schließlich ist es dann noch mög
lich, dieses Objektprogramm mit 
Hilfe eines Basic-Compilers, wie 
zum Beispiel dem Austro Compiler, 

nun daran, daß der Programmtext 
selbst nicht durchsucht werden 
muß. Vielmehr braucht der Inter
preter nur entlang der Kette aus 
Zeilennummern und Zeigern zur 
nächsten Zeile zu suchen, bis die 
gewünschte Zeilennummer gefun
den ist (Bild 1). Sollte nun der Inter
preter aber bei nicht erfüllter Be
dingung in einer IF-Anweisung das 
zugehörige ELSE suchen, bei nicht 
erfüllter Eingangsbedingung einer 
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FOR-Schleife das zugehörige NEXT 
oder zu einem WHILE das END-
WHILE, dann müßte der gesamte 
Programmtext selbst durchsucht 
werden. 

Interpreter durchlaufen 
jede Schleife mindestens 

einmal 
Deshalb arbeiten die Basic-Inter

preter im allgemeinen so, daß sol
che Blöcke — wie die FOR-Schleife 
—- mindestens einmal durchlaufen 
werden. Deshalb muß bei solchen 
Interpretern — sofern sie über
haupt ein ELSE kennen — dieses in 
der gleichen Programmzeile wie 
das zugehörige IF stehen. Deshalb 
kennt zum Beispiel Simons Basic 
die REPEAT-UNTIL-Anweisung, 
die immer mindestens einmal 
durchlaufen wird, nicht aber die 
WHILE-Anweisung. Ein Precompi
ler aber kann bei der Übersetzung 
den Abschlußbefehlen eines 
Blockes — wie ELSE oder END-
WHILE — ihre Zeilennummern zu
ordnen, so daß beim Programmlauf 
nicht mehr der Programmtext 
selbst, sondern nur die Kette der 
Zeilennummern durchsucht wer
den muß. 

Vorübersetzung nicht nur 
beim Precompier 

Die Methode der Vorüberset
zung zur Erhöhung der Laufge
schwindigkeit benutzt im übrigen 
auch der Basic-Interpreter des 
Commodore 64. Und zwar findet 
sich die Übersetzungsfunktion im 
Editor: Sofort bei der Eingabe einer 
Zeile werden die Basic-Befehle, die 
aus mehreren Zeichen bestehen, in 
nur 1 Byte lange Zeichen, die soge
nannten TOKENS, übersetzt. Eine 
Liste dieser Tokens findet sich zum 
Beispiel im Programmierhandbuch 
zum VC 20. Diese Vorübersetzung 
bringt zwar einen schönen Gewinn 
an Geschwindigkeit, hat allerdings 
den Nachteil, daß Programmtexte 
nicht mehr mit komfortableren Edi
tor- beziehungsweise Textprogram
men erstellt werden können. Für 
uns ist jedoch vor allen Dingen 
wichtig, daß diese TOKENS be
rücksichtigt werden müssen, falls 
der Befehlsvorrat von Strubs erwei
tert werden soll, oder falls Pro
gramme für Interpretererweiterun
gen wie Simons Basic bearbeitet 
werden sollen. Aber auf diesen 

Punkt werden wir ein anderes Mal 
ausführlicher eingehen. 

Wenn wir mit Strubs arbeiten, ha
ben wir es — wie bei jedem Compi
ler — mit (mindestens) drei Pro
grammen zu tun: Dem Überset
zungsprogramm, dem Quellcode 
(Quellprogramm) und dem lauffähi
gen Objektprogramm. Diese Pro
gramme müssen sich nun irgend
wie den zur Verfügung stehenden 
Speicherplatz teilen. Daß das Über
setzungsprogramm, um arbeiten zu 
können, im Hauptspeicher stehen 
muß, versteht sich von selbst. 

Eine Möglichkeit wäre nun, daß 
das Übersetzungsprogramm das 
Quellprogramm von der Diskette 
einliest, und gleichzeitig das er
zeugte Objektprogramm auf Dis
kette schreibt. Der Compiler zu Si
mons Basic arbeitet zum Beispiel 
nach dieser Methode. Da ein Com
piler jedoch einen Programmtext in 

Dieses Verfahren hat allerdings 
den Nachteil, daß Programme im
mer nur zusammen mit dem Compi
ler abgespeichert und editiert wer
den können. Insbesondere ist es 
damit nicht möglich, Quellprogram
me aus fertigen Bausteinen (Modu
len) zusammenzusetzen. 

Strubs geht andere 
Wfege 

Aus diesem Grund wurde für 
Strubs ein anderer Weg gewählt: 
Entsprechend Bild 2 wurde der 
Speicher des Commodore 64 in 
drei Bereiche aufgeteilt. Am An
fang des Arbeitsspeichers steht 
das Programm Strubs (Pointer in 
Zelle 43/44). Der Edit-Bereich für 
Quellprogramme beginnt bei 

ERWEITERUNG: 
02C0 207300 JSR 0073 ; Charget, nächstes Zeichen holen 
02C3 08 PHP ; Status retten 
02C4 C921 CMP _ 2 1 ; »!«, neuer Befehl? 
02C6 F004 BEQ 02CC 
02C8 28 PLP ; nein, dann Status wiederherstellen 
02C9 4CE7A7 JMP A7E7 ; und normalen Befehl ausführen 
02CC 28 PLP 
02CD A908 LDA __08 ; Erweiterungsroutine: 
02CF 852C STA 2C ; entspricht Poke 44,8: RUN 
02D1 A98A LDA _ 8 A ; RUN-TOKEN 
02D3 4CE7A7 JMP A7E7 ; Befehl ausführen 

INIT: 
02EE A9C0 LDA _ C 0 ; Erweiterung, Low Byte 
02F0 8D0803 STA 0308 
02F3 A902 LDA __02 ; Erweiterung, High Byte 
02F5 8D0903 STA 0309 
02F8 60 RTS 

Bild 3. Interpretererweiterung 

der Regel mindestens zweimal 
durchliest — man spricht in diesem 
Fall von 2-Pass-Compilern —, ist es 
günstiger, wenn das Quellpro
gramm sich ebenfalls im Haupt
speicher befindet. Diesen Weg ge
hen zum Beispiel Pascal 64 und 
Strubs. Um nun den zur Verfügung 
stehenden Platz aufzuteilen, benutzt 
zum Beispiel Pascal 64 eine sehr 
einfache und wirksame Methode: 
Der Compiler ist selbst in Basic ge
schrieben und enthält eine unsicht
bare Zeile mit der Zeilennummer 0, 
die ihrerseits einen Sprung zum 
Übersetzungsprogramm enthält. 
Ein Pascalprogramm wird nun ein
fach mit den Zeilennummern zwi
schen 1 und 9999 in das Compiler
programm eingefügt. 

(Wert der Variablen EA). Daran an
schließend befindet sich der (ge
meinsame) Variablenbereich (Poin
ter in Zelle 45/46). Um nun vom 
Edit-Bereich aus bequem in den an
deren Speicherbereich umschalten 
und die Übersetzung starten zu 
können, benutzt Strubs selbst eine 
kleine Interpretererweiterung, die, 
wie versprochen, kurz vorgestellt 
werden soll. 

Die Eingabe von »!« bewirkt nun 
dasselbe wie die Befehlsfolge »PO-
KE 44,8: RUN«. Das entsprechende 
Assemblerlisting findet sich in Bild 
3. Das kleine Programm »Erweite
rung« holt zunächst den nächsten 
Befehl. Dann muß für die Routine 
»Befehl ausführen« der Status geret
tet werden, da die CHARGET-Rou-
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tine damit wichtige Informationen 
übermittelt. (Dies ist wichtig und 
wurde in dem unten erwähnten 
Buch übersehen.) Nachdem vergli
chen wurde, ob ein neuer Befehl 
vorliegt, wird dann entsprechend 
zum normalen Programmverlauf 
oder zur Erweiterungsroutine ver
zweigt. Für eigene Versuche mit In
terpretererweiterungen können an 
dieser Stelle beliebige Maschinen
programme (gegebenenfalls mit 
weiteren Decodierungen) gesetzt 
werden. Nur sollte zum Abschluß 
— anders als hier, wo ein Basic-Be
fehl aufgerufen wird — ein Sprung 
zur Interpreterroutine 2 A7E4 erfol
gen, wo dann der nächste Befehl 
bearbeitet wird. Um nun die Erwei
terung in den Basic-Interpreter ein
zubinden, benötigen wir dann nur 
noch eine kurze Initialisierungsrou
tine, die den Zeiger in 2 0308 auf 
den Anfang der Erweiterung setzt. 

Wer selbst solche Erweiterungen 
entwickeln möchte, findet weitere 
Informationen und viele Anregun
gen in dem Buch »64 Intern« von Da
ta Becker. Für weitergehend Inter
essierte empfiehlt sich die gut ver
ständliche Einführung »Compiler
bau« von N. Wirth, Teubner, Stutt
gart 1981. 

Strubs stellt sich vor 
Abschließend wollen wir nun das 

Programm Strubs kurz vorstellen. 
Am Anfang der Programmentwick
lung standen folgende Vorstellun
gen, die durch das Programm er
füllt werden sollten: 
1. Unabhängigkeit von Zeilennum
mern 
2. Unterstützung strukturierter Pro
grammierung 
3. Unterstützung modularer Pro
grammentwicklung 
4. Erweiterung der Dokumenta
tionsfähigkeit des Programmtextes. 
Dabei sollte das Programm 
5. einfache Handhabung gewähr
leisten und 
6. effiziente Fehlersuche ermögli
chen. 

Die Unabhängigkeit von Zeilen
nummern wird erreicht durch die 
Verwendung beliebig langer La
bels oder relativer Sprünge anstel
le von Zeilennummern. 

Die wichtigsten Kontrollstruktu
ren höherer Programmiersprachen 
werden von Strubs zur Verfügung 
gestellt: 
IF - THEN - FI 
IF - THEN - ELSE - FI 
WHILE - EWHILE 

REPEAT - UNTIL 
LOOP - EXIT (beliebig oft) -
ELOOP 
CASEOF - OF (beliebig oft) - EL
SE (optional) — ECASE 

Durch die Unabhängigkeit von 
Zeilennummern und eine EXTERN-
DECLARATION wird das Anlegen 
einer Modulbibliothek — sowohl 
auf Quellprogramm- als auch auf 
Objektprogrammebene — unter
stützt. 

Mit Strubs werden Sie 
ein vielseitiges Werkzeug 

in Händen halten 
Der Dokumentationsfähigkeit des 

Programmtextes dienen neben den 
bereits erwähnten Marken und 
Kontrollstrukturen ein Tabulator 
und Kommentare an beliebiger 
Stelle auch innerhalb einer Zeile, ja 
selbst innerhalb eines Variablenna
mens (zum Beispiel A'US'G'ABE'o/o 
= AG%). 

Programmtexte können wie ge
wohnt mit dem normalen Basic-Edi
tor geschrieben werden. 

Schließlich werden wir zur Illu
stration der Erweiterung des Be
fehlssatzes von Strubs noch eine 
MAKRO-Funktion implementieren. 
Von besonderer Bedeutung ist, daß 
das Programm von Anfang an unter 
dem Aspekt möglichst einfacher 
Erweiterbarkeit konzipiert wurde. 
Damit konnte das Programm im 
Bootstrapping-Verfahren entwik-
kelt werden, so daß es jetzt selbst 
sowohl als Quellprogramm als 
auch als Objektprogramm vorliegt. 
Wem es Spaß macht, der mag 
Strubs einfach auch als ein generel
les Übersetzungsprogramm zur 
Aufbereitung von Programmtexten 
auffassen und seine gegenwärtigen 
Features als Beispiel möglicher Im
plementationen. In der nächsten 
Ausgabe werden wir das komplet
te Objektprogramm von Strubs ab
drucken . (Matthias Törk) 
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Haben Sie schon einmal ei
nen Ball länger als ein 
paar Minuten auf derselben 

Stelle liegen sehen? Ich noch nicht, 
denn der nächste Vorbeikommer 
kickt ihn — irgendwohin. Sie doch 
auch, oder? Dasselbe Phänomen 
können Sie überall dort beobach
ten, wo ein Heimcomputer steht. 
Eingeschaltet oder nicht — jeder, 
der vorbeikommt, drückt auf eine 
Taste. Und wenn das Ding gar rea
giert — mit einem Buchstaben auf 
dem Bildschirm — dann bleibt 
selbst die Oma stehen und tippt 
nochmal und nochmal. 

Die Tasten wirken auf 
die Menschen wie das 

Licht auf die Motten 
Wenn vom VC 20 oder Commo

dore 64 die Rede ist, kommt diesel
be sehr rasch auf die Tastatur. Ihre 
Schreibmaschinen-Qualität und die 
klaren Steuer- und Funktionstasten 
heben sie aus der Schar der Kon
kurrenten heraus. Sie ist sehr be
nutzerfreundlich, besonders für 
Anfänger, während der ersten 
Tast(en)versuche. 

Aber rasch wird offensichtlich, 
daß die Tasten auch ihre Geheim
nisse haben, und zwar frühestens, 
wenn die vier Funktionstasten kei
ne Reaktionen, zumindest keine 
sichtbaren, hervorrufen und späte
stens bei dem Versuch, in einem 
Programmablauf bestimmte Ta
stenfunktionen ausführen zu lassen, 
wie zum Beispiel »Cursor Down« 
oder »Bildschirm löschen«. 

Ich will Ihnen deshalb in diesem 
Aufsatz die Grundlagen der Tasta
turabfrage, das Geheimnis der 
Funktionstasten, die CHR$-Anhäng-
sel von PRINT-Befehlen, die myste
riösen »negativen« Zeichen in An
führungsstrichen und gleichzeitig 
gedrückte Tasten erklären und mit 
Kochrezepten ausschmücken. 

Übrigens: das hier Gesagte gilt 
sowohl für den VC 20 als auch für 
den Commodore 64. Nur die Pro-
grammbeispiele nicht, die sind auf 
den kleinen VC 20 zugeschnitten. 
Die 64er mögen mir das verzeihen. 
Ich scheue mich aber, Kochrezepte 
abzugeben, die ich nicht selbst aus
probiert habe. Und ich habe leider 
(noch) keinen C 64. Falls Unter
schiede bei den Adressen auftre
ten, gebe ich den Wert für den C 64 
in Klammern an. 

Als allererstes möchte ich folgen
de Behauptung aufstellen: 

Dem Computer sind alle 
Tasten gleich 

Und er behandelt sie auch alle 
gleich. 60 mal in jeder Sekunde un
terbricht der Computer was er 
auch immer gerade ausführt, merkt 
sich, wobei und wo er gerade un
terbrochen hat, und schaut nach, 
ob eine der Tasten gedrückt wor
den ist. 

Keine Regel ohne Ausnahme, 
auch beim Computern nicht: Die 
RESTORE-Taste und die SHIFT-
LOCK-Taste fallen völlig aus dem 

Bild 1. Die »elektrische« Anordnung der Tasten 

Rahmen und haben mit den kom
menden Erklärungen nichts zu tun. 
Ich werde sie deshalb auch nicht 
mehr erwähnen. Der Vollständig
keit halber sei hier nur kurz gesagt, 
daß die RESTORE-Taste den Com
puter bei jeglicher Arbeit unter
bricht und ihn mit READY und blin
kendem Cursor in den Anfangszu
stand zurücksetzt. Die SHIFT-
LOCK-Taste ist (wie bei der 
Schreibmaschine) eine mechani
sche Arretierung der SHIFT-Taste. 

Es bleiben uns immerhin 64 Ta
sten, die vom Computer während 
seiner Verschnaufpause inspiziert 
werden. Die Funktionstasten sind 
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H + 
E 

CRSR 
R T N H 

r -

ro 
m 
w 1— 
ro 
T — 

O 
53 

EH 
03 
H 
O 
W 

R E G I S T E R No 3 7 1 5 2 ( 5 6 3 2 0 ) 

1 1 1 1 & 1 B i t 7 6 5 4 ; 

Bild 2. Die Tasten-Matrix mit ihren Registern 

immer dabei! Diese Inspektion — 
Tastaturabfrage genannt — wollen' 
wir uns näher anschauen. 

Der Computer erhält nicht, wie es 
eigentlich logisch wäre, von jeder 
gedrückten Taste ein spezielles 
Code-Signal. Das wäre für einen 

2 1 0 
Homecomputer zu aufwendig und 
zu teuer. Das Betriebssystem des 
Computers veranstaltet vielmehr 
eine Befragung seines Tastenvol
kes, nach dessen Stimmenabgabe 
er dann entscheidet, welche Taste 
nun eigentlich gedrückt worden ist. 

Schauen Sie sich bitte das Bild 1 
genauer an. Es zeigt Ihnen die 64 

Tasten in einer 8 x 8-Matrix. Diese 
Anordnung entspricht der elektri
schen Verbindung der Tasten. Die 
Abfrage selbst ist sehr einfach. Der 
Computer ruft alle senkrechten 
Spalten einzeln auf, indem er die 
Zahl, die an der jeweiligen Spalte in 
Bild 1 steht, in eine spezielle Spei
cherzelle hineinschiebt. Beim VC 
20 ist das 37152, beim Commodore 
64 die 56320. 

Falls die gedrückte Taste in die
ser Spalte liegt, meldet sie sich und 
die Zahl der waagrechten Zeile 
wird in die Adresse 37153 (56321) 
geschrieben. Wenn überhaupt kei
ne Taste gedrückt war, erscheint in 
37153 (56321) eine 255. 

Theorie und Praxis: Eine 
untrennbare Einheit 

10 IF Sie jetzt fragen, warum die 
Zahlen so willkürlich und außer
dem paarweise gleich sind, 
THEN lesen Sie weiter: 
GOTO nächsten Absatz. 
20 REM ein bißchen Theorie würde 
nicht schaden: GOTO übernäch
sten Absatz. 

Die Zahlen sind natürlich nicht 
willkürlich gewählt. Es sind viel
mehr die Dezimalwerte von Dual
zahlen, die beim Anwählen einer 
Spalte beziehungsweise durch 
Drücken einer Taste in den schon 
genannten Speicherzellen 37152 
(56320) und 37153 (56321) entstehen. 
Bild 2 zeigt den Zusammenhang. 

Am Rande der Matrix sehen Sie 
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jetzt nicht die Zahlen, sondern die 
beiden Speicherzellen, im folgen
den »Register« genannt, und ihre 
bitweise Verbindung mit Spalten 
und Zeilen der Tasten. Prinzipiell 
gilt, daß diejenige Spalte ange
wählt ist, an deren Stelle eine »Null« 
im Register 37152 (56320) steht. Das 
ergibt im Register eine Dualzahl, 
die entsprechend der Bit-Numerie
rung zu lesen ist. Eine gedrückte 
Taste ihrerseits erzeugt eine Null 
im Register 37153 (56321) an der 
Stelle, wo ihre Zeile angeschlossen 
ist. Ich habe in Bild 2 ein Beispiel 
(Taste mit dem Zeichen »/«) einge
zeichnet, und wenn Sie die Dual
zahlen kennen, werden Sie beim 
Vergleich mit den Zahlen in Bild 1 
die Ubereinstimmung erkennen. 

Wie bitte? Sie sagen, daß es aber 
doch möglich sein müßte, weit 
mehr als die in Bild 1 gezeigten 
acht Zahlen im Register 37153 
(56321) zu erzeugen, indem man 
mehr als eine Taste gleichzeitig 
drückt? Richtig gesehen, das geht 
in der Tat, und das wollen wir uns 
auch gleich einmal ansehen. Dazu 
brauchen wir ein Kochrezept. Ich 
schlage vor, das Rezept — und 
auch die noch folgenden — gleich 
auszuprobieren. Nehmen Sie die
sen Artikel und verfolgen Sie die 
weiteren Zeilen meiner Beschrei
bung abwechselnd lesend und ein
tippend. 

Die Abfrage der Tastatur 
wird auf dem Bildschirm 

dargestellt 
Als erstes wollen wir, so wie der 

Computer es macht, eine Spalte an
wählen, zum Beispiel wie in Bild 2, 
die vierte von rechts. Das ergibt 
die Dualzahl 11110111, in dezimal 
die Zahl 247. 
100 POKE 37152,247 
200 PRINT PEEK(37152), 

PEEK (37153) 
300 GOTO 100 

Zeile 200 druckt uns sowohl den 
von uns gePOKEten (verzeihen Sie 
mir das schreckliche Computer
deutsch) Wert 247 als auch den in 
Register 37153 (56321) stehenden 
Wert aus, der dort erscheint, so
bald wir eine Taste in der Spalte 
247 drücken. Der Rücksprung in 
Zeile 300 erzeugt auf dem Bild
schirm zwei senkrechte, durchlau
fende Zahlenstreifen. 

Nach RUN läuft rechts die Zahl 
255 (dual = lauter 1er, das heißt 
keine Taste gedrückt). Drücken Sie 
nun die »/«-Taste, und es erscheint 

die 191. Die X-Taste erzeugt 251, 
die links angeordnete SHIFT-Taste 
eine 253. Die rechte SHIFT-Taste 
dagegen zeigt keine Reaktion — ist 
auch klar, denn sie liegt ja in einer 
anderen Spalte. 

Aber es ist interessant, sich zu 
merken, daß bei der Tastaturabfra
ge die beiden SHIFT-Tasten völlig 
eigenständig behandelt werden, im 
Gegensatz zu Ihrer Funktion. Sie se
hen, ich habe recht gehabt: Alle 
Tasten sind gleich. 

Sie können auch die RUN-STOP-
Taste drücken, aber bitte nur ganz, 
ganz kurz antippen, denn das Pro
gramm bleibt natürlich entspre
chend ihrer ungeSHIFTeten Funk
tion sofort stehen. Wenn das Betäti
gen der Taste aber kurz genug 
war, dann steht als letzte Zahl die 
254 da. 

Gleichzeitige Abfrage 
von zwei Tasten 

Jetzt kommt das große Experi
ment. Nach neuem RUN drücken 
Sie »Cursor down« und »/« gleich
zeitig — es erscheint 63. Der Blick 
auf Bild 2 zeigt uns für beide Tasten 
das Bitmuster 00111111 und das ist 
63. Es geht also. Probieren Sie ru
hig alle Kombinationen aus. Wenn 
Sie Zeit und die Gelenkigkeit eines 
Konzertpianisten haben, können 
Sie alle Zahlen bis 254 erzeugen, 
auch die Null. Dazu sind alle acht 
Tasten gleichzeitig zu drücken. 

Erwähnenswert ist, daß jetzt das 
Programm nicht stehen bleibt, ob
wohl die STOP-Taste gedrückt ist. 
Aber die SHIFT-Taste ist auch ge
drückt, und das ist laut Handbuch 
die LOAD-RUN-Funktion, die jetzt 
nicht zum Tragen kommt. 

Sie wollen sicher endlich auch 
einmal die Funktionstasten zur Gel
tung bringen. Dazu müssen wir 
aber eine andere Spalte anwählen. 
Ändern Sie bitte die Zeile 100 ab: 
100 POKE 37152, 239 

In der Spalte 239 liegt die f-1-Ta
ste. Nach RUN passiert aber was 
Komisches: Trotz des POKEns von 
239 läuft links wieder die 247, ge
nauso wie vorhin. Und außerdem 
reagieren die Tasten der Spalte 239 
nicht, nur die der Spalte 247. 

Was passiert da? Es liegt daran, 
daß nur beim Eintippen eines Pro
gramms die Tastaturabfrage genau 
so funktioniert wie beschrieben. 
Wenn aber ein Programm abläuft, 
dann ist der Computer nur an der 
STOP-Taste interessiert und 
schiebt deshalb immer wieder eine 
247 in das Register 37152 (56320). 
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Eine Ausnahme gibt es auch hier: 
INPUT-und GET-Befehle fragen 
auch die anderen Tasten ab. 

Diese erzwungene Vorfahrt der 
Spalte 247 können wir durch unsere 
Zeile 100 nicht ändern, denn wir 
sind ja nach RUN in einem Pro
grammablauf. Die einzige Möglich
keit, andere Spalten POKEn zu kön
nen, ergibt sich für uns durch Pro
grammierung in Maschinenspra
che. Aber darauf will ich jetzt nicht 
eingehen, sondern erst am Schluß 
des Aufsatzes. 

Wir haben also bei unserem Ver
such, das Ergebnis der Befragung 
schon bei der Stimmenabgabe — 
sozusagen im Wahllokal — auszu
kundschaften, Pech gehabt. Das 
macht aber nichts, denn irgend
wann wird ja ein Wahlergebnis offi
ziell bekanntgegeben. Bei der Ta
staturabfrage ist das auch so. Vor
her aber wollen wir wenigstens aus 
dem Teilergebnis, das wir ausspio
niert haben, Kapital schlagen und 
die mehrfache Tastenabfrage der 
Spalte 247~an einem klaren Beispiel 
demonstrieren. 

Programmsteuerung 
mit zwei unabhängigen  

Tasten  
Das Programm soll auf dem Bild

schirm in den Spalten 6 und 15 zwei 
senkrechte Bänder mit Sternen 
darstellen, deren Farbe mit der »X«-
Taste und der »/«-Taste unabhängig 
voneinander, auch gleichzeitig, 
verändert werden kann. 
100 PRINT CHR$(147) 

Diese Zeile löscht den Bild
schirm. Diese Methode (ASCII-Co
de) kennen Sie sicher aus dem Pro
gr ammier-Handbuch. Ich werde 
sie aber noch genau behandeln. 
110BS = PEEK(648)*256 
120 FS = 4*(PEEK(36866) 
AND 128) + 37888 

Zeile 110 und 120 machen das 
Programm unabhängig von Spei
chererweiterungen. BS und FS sind 
Variable für die Anfangsadressen 
des Bildschirm- beziehungsweise 
des Farbspeichers. 
130F = 2:G = 2 

Das ist die Anfangsfarbe »rot« für 
beide Sternreihen. 
200 FORZ = 0TO 22 

Mit Z werden die 23 Zeilen abge
zählt. 
300 POKE BS + 5 + Z*22,42 
310 POKE FS + 5 + Z*22,F 

Keine Angst, ich mute Ihnen kei
ne höhere Mathematik zu. Ab Zeile 
300 wird der Bildschirm-Code (42) 

für den Stern (auch das behandle 
ich später noch) in Spalte 6 (BS + 5) 
für jede Zeile (Z*22) untereinander 
gePOKEd, dazu die Farbe F in den 
gleichen Platz des Farbspeichers. 
Dasselbe gilt in Zeile 400 und 410 
für die Spalte 15. 
400 POKE BS+15 + Z*22,42 
410 POKE FS+15 + Z*22,G 
500 AA - PEEK(37153) 
510 IF AA=191 OR AA=187 

THEN F = F + 1 
520 IF AA = 251 OR AA=187 

THEN G = G +1 
Ab Zeile 500 werden die »X«-Ta-

ste (191) und die »/«-Taste (251) ab
gefragt. Wenn eine davon ge
drückt ist, wird die Farbzahl F be
ziehungsweise G um 1 erhöht. Die 
OR-Funktion, mit welcher der Wert 
187 abgefragt wird, erlaubt ein 
gleichzeitiges Drücken beider Ta
sten, und es werden sowohl F als 
auch G erhöht. 

Um die Farben zwischen 2 (rot) 
und 7 (gelb) zu begrenzen, verwen
den wir: 
600 IF F = 8 THEN F = 2 
6 1 0 I F G = 8 T H E N G = 2 

Zum Schluß wird der Zeilenzäh
ler Z weitergesetzt. Wenn er 22 
(das heißt die 23. Zeile) erreicht hat, 
springt das Programm an den An
fang zurück. 
700 NEXT Z 
800 GOTO 200 

Nun geben Sie RUN ein. Wenn 
Sie eine der Tasten zu lange, das 
heißt länger als einen Z-Zyklus, 
drücken, springt die Farbe weiter. 
Um das etwas zu erleichtern, kön
nen Sie noch eine Verzögerung ein
bauen: 
220 FOR T = 1 TO 50: NEXT T 

Ich gebe ja zu, das ist kein gewal
tiges Programm. Aber es zeigt Ih
nen wenigstens, wie auch in Basic 
eine mehrfache Tastenabfrage 
möglich ist. 
100 PRINT CHR$(147) 
110BS = PEEK(648)*256 
120 FS = 4*(PEEK(36866) 
AND 128) + 37888 
130F = 2:G = 2 
200 FORZ = 0 T O 22 
220 FOR T = 1 TO 50: NEXT T 
300 POKE BS + 5 + Z*22,42 
310 POKE FS + 5 + Z*22,F 
400 POKE BS+15 + Z*22,42 
410 POKE FS+15 + Z*22,G 
500 AA = PEEK(37153) 
510 IF AA=191 OR AA=187 

THEN F = F + 1 
520 IF AA = 251 OR AA=187 

THEN G = G +1 
600 IF F = 8 THEN F = 2 
6 1 0 I F G = 8 T H E N G = 2 
700 NEXT Z 
800 GOTO 200 

Weiter geht's, und zwar mit dem 
schon erwähnten Bekanntgeben 
des Wahlergebnisses. In anderen 
Worten: Wie wertet der Computer 
die Tastenabfrage über die Regi
ster 37152 (56320) und 37153 (56321) 
weiter aus? 

Sobald der Computer merkt, daß 
eine Taste gedrückt ist, nimmt er 
die beiden Zahlen, die in den Regi
stern 37152 (56320) und 37153 
(56321) stehen, und wandelt sie in 
eine Code-Zahl um, die er in der 
Speicherzelle 203 ablegt. Die Co
de-Zahl steht auch in der Speicher
zelle 197. Mit dem Grund für diese 
Verdopplung muß ich mich aber 
erst noch beschäftigen. 

Wir bleiben bei Adresse 203. 
Wie bei der Abfrage der Tastatur-
Matrix wollen wir uns den Inhalt 
dieser Speicherzelle ansehen. Lö
schen Sie bitte das alte Programm 
und geben Sie ein: 
100 PRINT PEEK(203) 
200 GOTO 100 

Nach RUN sehen wir wieder das 
laufende Zahlenband, jetzt aber mit 
64. Das ist die Code-Zahl für »keine 
Taste gedrückt«. Die »/«-Taste er
gibt jetzt 30, die X-Taste 26 und so 
weiter. Und endlich ist es soweit! 
Die Funktionstasten reagieren und 
geben ihre Code-Zahl preis. 

Die Funktionstasten 
reagieren doch! 

Probieren Sie alle Tasten durch 
und schreiben Sie die Code-Zahlen 
auf die Tasten von Bild 1 oder 2. 
Jetzt sehen Sie auch die Gesetzmä
ßigkeit, nach der der Computer die 
Spalten- und Zeilenzahl der Regi
ster ummodelt. Schreiben Sie sich 
am besten eine komplette Liste der 
Code-Zahlen für die weitere Ver
wendung. Die RUN-STOP-Taste 
läßt sich hier leichter als beim er
sten Mal überlisten, natürlich nur 
mit gleichzeitigem SHIFT. 

A propos »gleichzeitig«! Wieder
holen Sie das Experiment von vor
hin. Hier erleiden wir unseren zwei
ten Fehlschlag: Mehrfachtasten ge
ben keinen Sinn, denn die Umco-
dierung verwehrt es uns. Wie gut, 
daß wir die Methode der Matrix-
Abfrage haben, auch wenn sie in 
voller Eleganz nur in Maschinen
sprache möglich ist. Doch wie ge
sagt, davon später. 

Zurück zu den einzelnen Tasten. 
In der Liste der Code-Zahlen feh
len die Tasten RESTORE, SHIFT, 
C = , CTRL. Sie haben das nicht be
merkt? Dann haben Sie auch noch 
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nicht die von mir vorgeschlagene 
Liste gemacht! 

Um auch diese Zahlen auf den 
Bildschirm zu bringen, ergänzen 
Sie bitte die Zeile 100 in: 
100 PRINT PEEK (203), PEEK 

(653) 
200 GOTO 100 

Jetzt sehen Sie zwei Zahlenreihen 
laufen. Zu der bekannten Reihe ist 
auf der zweiten Hälfte des Bild
schirms (bedingt durch das Komma 
zwischen den PEEKs) eine 0-Reihe 
gekommen. Drücken Sie jetzt die 
SHIFT-Taste: Rechts läuft eine 1 — 
die Code-Zahl dieser Taste. 

Die Steuertasten haben 
ihre Code-Zahl in der 

Speicherzelle 653 

Die C = -Taste erzeugt eine 2, die 
CTRL-Taste eine 4 (und die natür
lich ganz langsam). Drücken Sie 
mal SHIFT und C = gleichzeitig. 
Siehe da, bei der Speicherzelle 653 
und ihren Steuertasten gibt das ei
nen Sinn. Die Tabelle aller Kombi
nationen sieht so aus: 
keine Taste 0 
SHIFT 1 
C = 2 
SHIFT u . C = 3 
CTRL 4 
SHIFT u.CTRL 5 
CTRLu. C = 6 
alle 3 Tasten 7 

Während wir das ausprobiert ha
ben, läuft links unbeirrt die 64. Und 
in der Tat, durch das Aufspalten 
und Abspeichern der Code-Zahlen 
in zwei getrennte Speicherzellen 
können wir beide Tastenarten, 
nämlich Zeichentasten und Steuer
tasten, unabhängig voneinander 
und/oder gleichzeitig abfragen: 

Das nutzen wir zum Beispiel bei 
den Funktionstasten aus. Jede von 
ihnen hat ihre eigene Code-Zahl in 
Adresse 203. Aber das gäbe uns 
nur vier Möglichkeiten, entspre
chend der Aufschrift die ungera
den f-Zahlen. Um auch f-2 bis f-8 zu 
erhalten, kombinieren wir die vier 
Zahlen in 203 einfach mit SHIFT-Ta
ste gedrückt oder nicht (1 oder 0 in 
653). 

Aber Sie sehen schon, wie will
kürlich das ist, denn wir könnten f-6 
auch definieren als Kombination 
von der dritten Funktionstaste und 
CTRL (also 55 und 4). 

Überhaupt, wir sind gar nicht auf 
acht Funktionstasten beschränkt, 
wie es uns durch den Ausdruck 
eingeredet wird. Die vier Funk

tionstasten ergeben zusammen mit 
den acht Kombinationen der Steu
ertasten 32 mögliche Funktionen. 
Natürlich gilt das für alle Tasten 
der Tastatur. Der Computer selbst 
nutzt allerdings nur wenige Kombi
nationen aus. SHIFT und C = (3) 
schaltet alle Buchstaben in Groß-/ 

Eine »Heimorgel« ganz 
besonderer Art 

Kleinschrift um, die CTRL-Taste mit 
den Zahlentasten erzeugt die Vor
dergrund-Farben. Sie haben also 
viel Raum für phantasievolle Abfra
gekombinationen. Die Abfrage 
selbst und ihre Verwendung in ei
nem Programm will ich abschlie
ßend mit den Funktionstasten de
monstrieren. 

Wie man mit dem VC 20 Töne er
zeugt, wissen Sie. In Zeile 10 defi
nieren wir das Sopranregister und 
geben ihm den Namen Z, in Zeile 
20 schalten wir die Lautstärke ein. 
Lautstärke des Fernsehers nicht 
vergessen! 
10 Z = 36876 
20 POKE 36878,10 

Ab Zeile 40 bis 110 wird jede ein
zelne Kombination der Code-Zah
len von Funktions- und Steuertasten 
abgefragt. Sobald sie auftritt, wird 
ein entsprechender Ton der Tonlei
ter gePOKEd. 

30 A= PEEK(203): B = 
PEEK(653) 

40 IF A = 39 AND B = 0THEN 
POKE Z.131 

50 IF A = 47 AND B = 0THEN 
POKE Z.145 

60 IF A = 55 AND B = 0THEN 
POKE Z.157 

70 IF A = 63 AND B = 0THEN 
POKE Z.162 

80 IF A=39 AND B = 1 THEN 
POKE Z.172 

90 IF A = 47 AND B = 2 THEN 
POKE Z.181 

100 IF A = 55 AND B = 4 THEN 
POKE Z.189 

110 IF A = 63 AND B = 7 THEN 
POKE Z.193 

Ein Rücksprung in die Zeile 30 
verleiht dem Ton auch die Dauer. 
120 GOTO 30 

Damit ein Ton aber nur solange 
klingt, wie eine Tastenkombination 
gedrückt ist, schieben wir noch Zei

le 35 ein, die das Sopranregister 
auf 0 (Stille) setzt, sobald »keine Ta
ste« gedrückt ist. 

35 IF A = 64 AND B = 0 THEN 
POKE Z,0 

Jetzt will ich Ihnen natürlich noch 
die von mir gewählten Tastenkom
binationen verraten, damit Sie ge
zielt »Alle meine Entchen« spielen 
können. Es gilt der Reihe nach: 
Zeile 40 : f-1 
Zeile 50 : f-3 
Zeile 60 : f-5 
Zeile 70 : f-7 
Zeile 80 : f-1 u. SHIFT 
Zeile 90 : f-3 u. C = 
Zeile 100 : f-5 u. CTRL 
Zeile 110 : f-7 u. CTRLu. C = u. 

SHIFT 
Ich gebe zu, daß diese Tasten

auswahl nicht gerade eine beque
me Klaviatur ergibt. 

Ihrem Ehrgeiz ist es überlassen, 
eine Orgel zu programmieren, die 
zwar immer noch einstimmig ist, 
aber eine »normale« Klaviatur hat 
und auch den vollen Tonumfang 
des VC 20 ausnutzt. Stellen Sie ein
fach die Code-Zahlen der Zeichen
tasten so zusammen, daß eine Ta
stenreihe die »weißen« Tasten, die 
darüberliegende Reihe die 
»schwarzen« Tasten darstellt. 

Tastenabfrage und kein 
Ende: was es sonst 

noch alles gibt 
Mit den Steuertasten können Sie 

die Oktaven umschalten, mit den 
Funktionstasten verschiedene Laut
stärken. Die Zahlen für die Abfrage 
entnehmen Sie Ihrer Liste (jetzt 
wird's aber höchste Zeit, sie zu 
schreiben). 

Statt Töne zu POKEN, können Sie 
natürlich mit dieser Abfragetech
nik der Funktionstasten (und auch 
der anderen Tasten) alles mögliche 
per Programm steuern: Raumschif
fe abschießen, Textseiten weiter
schalten, den Hund rauslassen 
oder Toast rösten. 

Es gibt noch andere Methoden 
der Tastenabfrage, doch diese will 
ich Ihnen das nächste Mal erklä
ren. 

(Dr. Helmut Hauck) 
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C 64-Kurs Grafik-Grundlagen 

Reise durch das 
Wunderland der Grafik 

Begleiten Sie uns auf einer abenteuerlichen, aber ungefährlichen Reise 
durch das Wunderland der Grafik. Entdecken Sie die (fast) grenzenlosen 

Grafikmöglichkeiten des Commodore 64. 

Ist es Ihnen auch so ergan
gen: Sie lesen Testberichte 
über den Commodore 64, seine 

hervorragenden Grafikmöglichkei
ten, eine Auflösung von 320 x 200 
Punkten, und Ihnen schweben die 
phantastischen Abbildungen von 
Computergrafiken vor, die Sie nun 
auch alle selbst realisieren können, 
wenn Sie diesen Computer in Hän
den halten. Dann, nach mehr oder 
weniger vielen Anstrengungen, sit
zen Sie vor Ihrem eigenen Commo
dore 64, neben sich das 170 Sei
ten dicke Handbuch, und arbeiten 
sich durch alles hindurch. Aber wo 
ist diese schöne Grafik? Nach
dem Sie frustriert ein paar Sprites 

sen die Grafik Grafik sein oder Sie 
beginnen eine Odyssee durch 
Buchläden, Computerzeitschriften 
und auch durch die Speicherzellen 
Ihres Computers, um sie nach lan
gen Irrwegen endlich zu finden: die 
hochauflösende Grafik. 

Wenn Ihre Barschaft es erlaubt, 
können Sie sich natürlich einiges an 

wachgeküßt zu werden. Glauben 
Sie mir, diese Küsse sind es wert, 
sich in das Byte-Gewirr zu stürzen, 
zumal ich versuchen werde, Ihnen 
dazu den von mir schon gebahnten 
Weg hier und in den kommenden 

65535 

VIC-II-Chip 
Grafikmöglichkeiten 

Sprites 

normale 
Sprites 

mehrfarbige 
Sprites 

Darstellung von Zeichen 

normaler 
Zeichen-Modus 

eingebauter 
Zeichensatz 

Mehrfarben 
Zeichen-Modus 

eingebauter 
Zeichensatz 

programmier
barer Zeichen

satz 

Modus mit ver
ändertem Hinter

grund 

eingebauter 
Zeichensatz 

programmier
barer Zeichen

satz 

programmier
barer Zeichen-

Hochauflösungs
modus 

normale 
Hochauflösung 

mehrfarbige 
Hochauflösung 

Bild 1. Die Vielfalt der Grafikmöglichkeiten des Commodore 64 

über den Bildschirm ziehen ließen 
und die Ballspiele aus dem Hand
buch anfangen, Sie zu langweilen, 
geht die Suche los, wie man denn 
nun eine hübsche dreidimensiona
le Grafik auf den Bildschirm zau
bern kann: Im Handbuch ist nichts 
zu finden. Dann gibt es nur zwei 
Möglichkeiten: Entweder Sie las-

Schweiß ersparen: Inzwischen wird 
ja eine Reihe von mehr oder weni
ger brauchbarer Grafik-Software 
angeboten. Aber was Sie nicht be
zahlen können, ist eine Menge von 
Erkenntnissen über die Möglich
keiten, die — verborgen hinter dor
nigen POKE-Hecken — daraufwar
ten, von Ihnen wie Dornröschen 

Bild 2. Die 64 KByte RAM pur 

Folgen zu zeigen. Bei der Gelegen
heit werden Sie feststellen, daß Sie 
nicht nur Dornröschen (die hoch
auflösende Grafik) wachgeküßt ha
ben, sondern — erinnern Sie sich 
an die Gebrüder Grimm — auch 
das ganze Volk im Schloß fing an zu 
leben. Mit nüchternen Worten: Sie 
machen sich dabei eine Menge an
derer, sonst schlafender Eigen
schaften Ihres Computers zunutze. 

Die Grafikmöglichkeiten 
des C 64 

Noch einige Worte, bevor wir an 
die Arbeit gehen: Wissen Sie ei
gentlich, welche Grafik-Vielfalt der 
Commodore 64 hat? In Bild 1 ist sie 
aufgeführt. 

Im Handbuch finden Sie davon 
nur zwei angegeben: Den »norma
len« Zeichensatz und die »norma
len« Sprites. Zu dem Schema in Bild 
1 gehören eigentlich noch einige 
Kleinigkeiten, auf die wir noch sto
ßen werden. So kann beispielswei
se der Bildschirm auf verschiedene 
Grafikarten aufgeteilt werden und 
so weiter. Aber um so weit zu ge
langen, müssen wir uns erst eine 
Weile durch die Byte-Dornen ge
hauen haben. 

Sie dürfen schon Ihren Computer 
anschalten, denn wir werden bei 
der nun folgenden Reise durch das 
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Bild 3. So ist das Kernal-ROM plaziert Bild 4. Die Ein-/Ausgabebausteine, das 
Zeichen- und Basic-ROM mit der 

entsprechenden Spei
cherbelegung 

[65535 

Grafik-Land einiges ausprobieren. 
Allerdings werden wir uns vor
übergehend dabei von den Gebrü
dern Grimm trennen müssen, denn 
die Landschaft, durch die wir uns 
dabei bewegen, paßt besser zum 
Wunderland der kleinen Alice: 
Ganze Landschaftsteile sind da und 
doch nicht da, Gebäude ver
schwinden und andere tauchen 
wieder auf, die Zeit wird gedehnt, 
Spiegelbilder erscheinen. 

Wir fangen zunächst mal damit 
an, den Ast, auf dem wir sitzen, ab
zusägen. Damit Sie sich trotzdem 
keinen Schaden zufügen, sollten 
Sie vorher noch alle Programme, 
die Sie eventuell noch im Computer 
haben, auf Kassette oder Diskette 
abspeichern. Erledigt? Dann ge
ben Sie doch jetzt mal folgendes 
ein: 
POKE 1,PEEK(1) AND 252 
»RETURN« 

Jetzt ist Ihr Computer scheintot. 
Kein Cursor mehr, keine Reaktion 
auf Tastendrucke. Aber dafür ha
ben Sie jetzt tatsächlich die 64 KBy
tes RAM (Worterklärungen siehe 
Kasten), die in der Kaltstartmel
dung des C 64 angekündigt sind, 
zur freien Verfügung (Bild 2). Nur ist 
nichts damit anzufangen! Die 65536 
freien Bytes Speicherkapazität lie
gen wie jungfräulicher Ackerbo
den vor uns und wir Benutzer sind 
ihnen völlig egal: Es muß also au
ßer dem, was über einen Adreß
bus von 16 Bit normalerweise er
reichbar ist, noch etwas anderes 
vorhanden sein, etwas, das uns die 

Kommunikation mit unserem Com
puter erlaubt. 

Natürlich ist das auch jetzt vor
handen, nur der 64 sieht es nicht. 
Das zwingt uns leider dazu, einige 
für ihn verschwundene Gebäude 
durch Aus- und Einschalten schlag
artig wieder sichtbar zu machen. 
Welche Gebäude sieht der Com
puter jetzt wieder? 

Da ist zunächst einmal das Be
triebssystem (auch Kernal-ROM ge
nannt). Alle Hausnummern unserer 
Byte-Straße von 57344 bis 65535 ha
ben noch eine Etage außer dem 
RAM-Erdgeschoß: Im ersten Stock 
liegt dort das Kernal-ROM (Bild 3). 

Dieses Kernal-ROM ist sozusagen 
der Organisator unseres Compu
ters — nichts geht ohne ihn, wie wir 
ja eben, als er weggeschaltet war, 
gesehen haben. Allerdings braucht 
auch der beste Organisator noch 
einige andere lebenswichtige Part
ner. Damit wir überhaupt mit dem 
Computer in Verbindung treten 

Basic-ROM 
Häuser mit einem 

können, sind noch einige weitere 
Hausnummern zumindest ein
stöckig (Bild 4). 
53248 bis 57343. Ein- und Ausgabe
bausteine 
40960 bis 49151. 

Es gibt sogar 
zweiten Stock. 
53248 bis 57343. Zeichen-ROM 

Zum Zeichen-ROM werden wir 
später kommen und die Ein- und 
Ausgabebausteine werden uns ei
ne ganze Weile beschäftigen. Oh
ne Basic-ROM könnten wir nur in 
Maschinensprache unseren C 64 
programmieren und eben nicht in 
Basic. 

Wie kann unser Computer diese 
anderen Etagen nützen? Es sind ja 
insgesamt statt 64 KByte jetzt 88 
KByte oder exakt 90112 Zimmer
fluchten zu je 8 Bit, auf die man ge-

65535 

120 ütfa* 

Bild 5. Die unteren 2 KByte des RAM-Bereichs 
sind ebenfalls durch das Betriebssystem belegt 
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langen können muß. Man kann sich 
das so vorstellen, daß zum Beispiel 
zwischen den Hausnummern 53248 
und 57343 einen Augenblick lang 
die Ein- und Ausgabebausteine ste
hen, dann verschwinden sie und im 
nächsten Augenblick steht das Zei-

Bild 6. Die Ein-/Ausgabebausteine sind 
noch in weitere 
Untergruppen eingeteilt 

Geben Sie nach dem RUN jetzt 
mal als Startadresse 6000 ein. Es er
scheinen Blöcke von Nullen und 
Blöcke von 255ern (meistens). 
Wenn Sie " * - n drücken, kommen 
die nächsten 256 Bytes auf den Bild
schirm und so weiter. So sieht ein 

chen-ROM dort, dann wieder die 
EinVAusgabebausteine und so wei
ter. Also tatsächlich ein Wunder
land, das wir an dieser Byte-Straße 
finden. Gesteuert wird dieses Auf
tauchen und Verschwinden vom 
Betriebssystem. In Wirklichkeit 
bleibt alles an seinem Platz. 

Man sollte meinen, daß der Com
modore 64 durch diese ganzen Zau
bereien, denen er sich da widmen 
muß, wenig Zeit für uns Benutzer 
hat! Aber weit gefehlt, unser Com
puter ist so schnell, daß für uns sei
ne Zeit gedehnt aussieht. Der Puls 
des Computers rast mit zirka 1 Mil
lion Schlägen pro Sekunde, wäh
rend unser Puls rund einhalbmal in 
der Sekunde schlägt: In der Zeit al
so, in der unser Augenlid einmal 
zwinkert, hat der Computer schon 
tausende von Operationen vorge
nommen und steht gewissermaßen 
mit den Fingern trommelnd bereit, 
unser Kommando endlich zu emp
fangen. Eigentlich langweilt er sich 
die meiste Zeit. Wie man seine Lei
stungsfähigkeit effektiver als mit 
Basic-Programmen ausnutzen 
kann, dazu werden wir in dieser Se
rie auch noch kommen. 

Zunächst wollen wir uns mal ein 
wenig umsehen in unserem Spei
cher. Dazu kann das angefügte Pro
gramm »SpeiLu« benutzt werden 
(siehe Listing). Ziemlich primitiv, für 
unsere Zwecke zunächst aber 
schon ausreichend, ist dieses klei
ne Programm: 
10 INPUT "STARTADRESSE "; A 
20 F O R I = A T O A + 255:PRINT 

PEEK(I);:NEXT 
30 GET A$:IF A$ = "" THEN 30 
40 IF A $ = " - n THEN A = I:GOTO 

20 

leerer Speicher aus. Drücken Sie 
irgendeine Taste (außer ") und 
starten Sie mit RUN erneut. Mit der 
Eingabe von 2048 blicken wir in die 
ersten 256 Bytes unseres Basic-
RAMs. Der wüste Zahlensalat in 
der oberen Hälfte des Bildschirms 
ist die Computer-Version unseres 
Programms. Danach ist dann wie
der leerer Speicher zu sehen. 

Im Speicher 
ist einiges los 

Wieso eigentlich 2048 als Start 
des Basic-RAMs? Warum nicht 0? 
Sehen wir uns doch mal mit ein biß
chen Geduld den RAM-Bereich 
von 0 bis 2048 an, also Starten des 
Programms und Eingeben von 0: 
Wir sehen einen nahezu vollen 
Speicher. Das ist die sogenannte 
Zero-Page, zu deutsch Null-Seite. 
Voll ist die Seite, weil sie uns das 
Betriebssystem abgezwackt hat, 
um dort eine Reihe wichtiger Wer
te zu speichern. Wie wichtig das ist, 
haben wir gesehen, als wir den 
Wert 55 des ersten Byte (auf dem 
Bildschirm jetzt die zweite Zahl 
oben links) durch unser Astabsä
gen verändert haben. Wenn wir 
jetzt " —" drücken, sehen wir die 
nächste Seite (page 1) auf dem Bild
schirm. Auch diese Seite — obwohl 
sie jetzt größtenteils leer ist (Nullen 
und 255er-Blöcke) — gehört dem 
Betriebssystem: Es ist der soge
nannte Prozessorstapelspeicher. 
Drücken wir nochmal ", dann 
erscheint Seite 2 (Adresse 512 bis 
767). Hier ist zwar auch vieles leer 
(viele Nullen), aber wenn wir uns 
recht erinnern, sah der normale 
leere Speicher anders aus. Auch 

• N e u • 
» v o n S y b e x : » 
'COMMODORE 64° 
• BASIC Handbuch # 

D a s C O M M O D O R E 64 
B A S I C H A N D B U C H 

zeigt Ihnen alle 
A n w e n d u n g s m ö g l i c h k e i t e n 

Ihres C O M M O D O R E 64. 

A n h a n d v o n praktischen 
Beispielen wird das 

vollständige 
B A S I C - V o k a b u l a r 

b e s c h r i e b e n und erläutert. 

Mit d e n vielen Beispiel
p r o g r a m m e n lernen Sie 
d a s P r o g r a m m i e r e n mit 

Ihrem C O M M O D O R E 64. 
S p r e c h e n Sie die Sprache, 
die Ihr C o m p u t e r versteht, 

und erleben Sie die 
Leistungsfähigkeit Ihres 

Computers . 

D. Hergert 
C O M M O D O R E 64 
B A S I C H a n d b u c h 

ca. 184 Seiten, illustr. 
Ref.-Nr. 3048(1984) 

D M 3 2 -

Ihr 
COMMODORE 64 
spricht BASIC! 
Sprechen Sie 

seine Sprache! 

•
S y b e x - B ü c h e r s i n d erhält- M 
l ieh b e i I h r e m F a c h ä n d l e r . ™ 

F r a g e n S i e d a n a c h ! ^ 

•
V e r l a g s a u s l i e f e r u n g : g 

Ö s t e r r e i c h : Fachbuch-Center ™ 
. E R B , Amerlingstr. 1,1061 W i e n ^ 

S c h w e i z : Versandbuchhandlung \ 
Thal i A G , Industriestr. 2, 

6285 Hitzkirch 
J fe Direktbestellungen beim Ver lag i 

g e g e n V e r r e c h n u n g s s c h e c k 
( + D M 2,50 Versandkostenantei l ) 

F o r d e r n Sie e i n 
m G e s a m t - B u c h - V e r z e i c h n i s a n . 

• S Y B E X - V E R L A G B H 
, A b t . C J 2 8 4 P o s t f a c h 3 0 0 9 6 1 

4 0 0 0 D Ü S S E L D O R F 3 0 
• T e l . 0 2 1 1 - 6 2 6 4 4 1 , T e l e x : 8 5 8 8 1 6 3 
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KByte aus? Wenn wir uns mittels 
" die nächsten vier Seiten anse

hen, marschieren stramme Kolon
nen von Zahlen zwischen 48 und 57 
(und viele 32) auf. Das sind Bild
schirm-Codes von Zahlen und 
Leerstellen: Hier haben wir den 
Bildschirmspeicher mit insgesamt 
1000 Bytes und dazu noch einige 
Bytes, die uns bei den Sprites be
schäftigen werden. Jetzt sind wir 
wieder beim Basic-RAM ab 2048 
angelangt. Haben Sie noch Lust? 
Dann probieren Sie noch ein biß
chen weiter und sehen sich zum 
Beispiel das Basic-ROM zwischen 
40960 und 49151 an oder das Be
triebssystem oder ... 

Dabei werden Sie dann nochmal 
einen freien RAM-Bereich zwi
schen 49152 und 53247 finden (Bild 
5), der aber normalerweise nicht 
für Basic erreichbar ist. Jetzt ken-

R e g i s t e r A d r e s s e Bit 7 Bit 6 Bit 5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit 0 
— — 

0 53248 X - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 0. D a z u m u ß R e g i s t e r 16 b e a c h t e t w e r d e n 

1 53249 Y - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 0 

2 53250 X - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 1. A u c h d a z u , w i e z u a l l e n f o l g e n d e n S p r i t e s , m u ß R e g i s t e r 16 b e a c h t e t w e r d e n . 

3 53251 Y - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 1 

4 53252 X - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 2. s. o. 

5 53253 Y - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 2 

6 53254 X - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 3. s. o. 

7 53255 Y - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 3 

8 53256 X - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 4. s. o. 

9 53257 Y - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 4 Tabelle 1. Registerübersicht des VIC-ll-Chlps 

10 53258 X - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 5. s. o. 

11 53259 Y - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 5 

12 53260 X - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 6. s. o. 

13 53261 Y - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 6 

14 53262 X - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 7. s. o. 

15 53263 Y - P o s i t i o n d e s S p r i t e Nr. 7 

16 53264 Spr . 7, Spr. 6, Spr. 5, Spr . 4, Spr. 3, Spr. 2, Spr. 1, Spr. 0, 
m s b X - P o s . m s b X - P o s . m s b X - P o s . m s b X - P o s . m s b X - P o s . m s b X - P o s . m s b X - P o s . m s b X - P o s . 

17 53265 m s b d e s S c h a l t b i t für S c h a l t b i t für S c h a l t b i t für S c h a l t b i t für W e r t der Z e i l e n v e r s c h i e b u n g in 
R a s t e r - v e r ä n d e r t e n H o c h a u f l ö - B i l d s c h i r m Z e i l e n z a h l Y - R i c h t u n g b e i m S m o o t h S c r o l l i n g 

r e g i s t e r s H i n t e r g r u n d - s u n g s m o d u s » a u s « 0 = 24 Z e i l e n 
( R e g . 18) f a r b m o d u s 1 = e i n g e - 0 = n o r m a l e r 1 = 25 Z e i l e n 

1 = e i n g e - s c h a l t e t B i l d s c h i r m 
s c h a l t e t 1 = Bi ld

s c h i r m f a r b e 
g l e i c h H i n t e r 

g r u n d f a r b e 

18 53266 R a s t e r r e g i s t e r . D a z u k o m m t d a s m s b in Bit 7, R e g i s t e r 17 

19 53267 L i c h t g r i f f e l X - P o s i t i o n 

20 53268 L i c h t g r i f f e l Y - P o s i t i o n 

21 53269 E i n - u n d A u s s c h a l t e n v o n S p r i t e s . 0 = S p r i t e a u s . 1 = S p r i t e a n 
S p r i t e 7 S p r i t e 6 S p r i t e 5 S p r i t e 4 S p r i t e 3 S p r i t e 2 S p r i t e 1 S p r i t e 0 

22 53270 Reset-Bi t , S c h a l t b i t für S c h a l t b i t für 
m u ß 0 M e h r f a r b - S p a l t e n z a h l 

W e r t der S p a l t e n v e r s c h i e b u n g in 
X - R i c h t u n g b e i m S m o o t h S c r o l l i n g 

s e i n , d a m i t m o d u s 0 = 38 S p a l t e n 
V I C - l l - C h i p 1 = e i n g e - 1 = 4 0 S p a l t e n 

a r b e i t e t s c h a l t e t 
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Farb-
RAM 

Bildschirmspeicher 

sichtbares Bild 

Bild 7. Ein Zeichen auf dem Bildschirm 
setzt sich aus der Bildschirm-
und der Farbinformation zusammen. 

diese Seite hat der Computer unse
rem Zugriff durch das normale Ba
sic entzogen und speichert dort ei
nige wichtige Angaben. Die Seite 3 
erfüllt einen ähnlichen Zweck und 
außerdem befindet sich dort von 
828 bis 1019 noch der Kassettenpuf

fer. Damit hat uns das Betriebssy
stem unseres Computer also schon 
das erste KByte des Speichers ge
mopst. Wenn Sie sich entsinnen, ha
be ich vorhin erwähnt, daß das Ba
sic-RAM bei 2048 beginnt. Wie 
sieht es also im Bereich des zweiten 
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Bit 7 6 5 4 3 2 1 

Bild 8. Das Zeichen
muster des 
Buchstaben A 

Byte 
l 

53256 
53257 
53258 
53259 
53260 
53261 
53262 
53263 

O F T E E : S S E : O E E Z : « . H I E E X O X IM E E F T 13 V< F ~ X i< 

1 . 229<!b 2 ̂i- 1.. O 000 :l X 00 0 X x - -
X 2297 6 0 3C 00 1 1 . :t 1 . 0 0 „. .„ X X X X „. . 
1 2298 1. 0 2 •£* <£» 0 X X 0 0 X X 0 „„ X X ^ - X X -
:i 2 2 99 1 2<£> " 7 E E 0 X X X X X X 0 m X X X X X X -
1. 2300 1. 0 2 •db <£* 0 X X 0 0 X X 0 X X „. X X -
1. 230 1 1 0 2 <£><!b 0 X X 0 0 X X 0 ^ X X .... X X „ 
X 2 3 02 1. 0 2 •db <£> 0 X X 0 0 X X 0 „XX X X -
1 2303 0 0 0 00 0 0 0 0 0 0 „ „. ,» „. „. ™ 

So sieht der Buchstabe A mit den einzelnen Zahlen-Codes aus 

nen wir — bis auf einige weitere 
Merkwürdigkeiten, zum Beispiel 
die versprochenen Spiegelbilder 
— unseren Computerspeicher 
schon ganz gut und können uns 
dem für die Grafik wichtigsten 
Speicherteil zuwenden: den Ein-
und Ausgabebausteinen. 

Der VIC-ll-Chip 
Verschaffen wir uns zunächst ei

nen Überblick: 
• Der Video-Interface-Controller 
6567 (VIC-II) liegt zwischen den 
Hausnummern 53248 und 54271. 
Genaugenommen ist die letzte Re
gister-Hausnummer allerdings 
schon 53294. Alle Register liegen 
tatsächlich nur auf 47 von den 1024 
Hausnummern. 
• An den VIC-II-Chip schließt sich 

R e g i s t e r A d r e s s e Bit 7 Bit 6 Bit 5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit 0 

23 53271 S p r i t e - V e r g r ö ß e r u n g in Y - R i c h t u n g . 0 = n o r m a l e G r ö ß e . 1 
S p r i t e 7 S p r i t e 6 S p r i t e 5 S p r i t e 4 

= d o p p e l t e G r ö ß e . 
S p r i t e 3 S p r i t e 2 S p r i t e 1 S p r i t e 0 

24 53272 S t a r t a d r e s s e d e s B i l d s c h i r m s p e i c h e r s — S t a r t a d r e s s e d e s S p e i c h e r b e r e i c h s , in d e m die 
Z e i c h e n a l s P u n k t m a t r i z e n a b z u r u f e n s i n d . 

— S t a r t a d r e s s e der B i t - M a p 

25 53273 I n t e r r u p t - F l a g g e n - R e g i s t e r 
Inter rupt L i c h t g r i f f e l - I n - Spri te/Sprite- Sprite/Hinter-

t e r r u p t - F l a g g e K o l l i s i o n g r u n d - K o l l i s i o n 
Raster- Inter
r u p t - F l a g g e 

26 53274 I n t e r r u p t - M a s k e n - R e g i s t e r 
Inter rupt L i c h t g r i f f e l - I n - Spri te/Sprite- Sprite/Hinter-

t e r r u p t - M a s k e K o l l . - M a s k e g r u n d - K o l l i s i o n 
M a s k e 

Raster- Inter
r u p t - M a s k e 

27 53275 S p r i t e / H i n t e r g r u n d - P r i o r i t ä t e n r e g i s t e r . 0 = S p r i t e hat Priorität. 1 = H i n t e r g r u n d hat P r i o r i t ä t 
S p r i t e 7 S p r i t e 6 S p r i t e 5 S p r i t e 4 S p r i t e 3 S p r i t e 2 S p r i t e 1 S p r i t e 0 

28 53276 S p r i t e - M e h r f a r b m o d u s - R e g i s t e r . 0 = N o r m a l d a r s t e l l u n g . 1 
S p r i t e 7 S p r i t e 6 S p r i t e 5 S p r i t e 4 

= M e h r f a r b m o d u s - D a r s t e l l u n g 
S p r i t e 3 S p r i t e 2 S p r i t e 1 S p r i t e 0 

29 53277 S p r i t e - V e r g r ö ß e r u n g in X - R i c h t u n g . 0 = n o r m a l e G r ö ß e . 1 
S p r i t e 7 S p r i t e 6 S p r i t e 5 S p r i t e 4 

= d o p p e l t e G r ö ß e 
S p r i t e 3 S p r i t e 2 S p r i t e 1 S p r i t e 0 

30 53278 S p r i t e / S p r i t e - K o l l i s i o n . 0 = k e i n e B e r ü h r u n g . 1 = 
S p r i t e 7 S p r i t e 6 S p r i t e 5 

= B e r ü h r u n g 
S p r i t e 4 S p r i t e 3 S p r i t e 2 S p r i t e 1 S p r i t e 0 

31 53279 S p r i t e / H i n t e r g r u n d - K o l l i s i o n . 0 = k e i n e B e r ü h r u n g . 1 = B e r ü h r u n g 
S p r i t e 7 S p r i t e 6 S p r i t e 5 S p r i t e 4 S p r i t e 3 S p r i t e 2 S p r i t e 1 S p r i t e 0 

32 53280 u n b e n u t z t F a r b e d e s B i l d s c h i r m r a h m e n s 

33 53281 u n b e n u t z t H i n t e r g r u n d f a r b e Nr. 0 ( n o r m a l e H i n t e r g r u n d f a r b e ) 

34 53282 u n b e n u t z t H i n t e r g r u n d f a r b e Nr. 1 

35 53283 u n b e n u t z t H i n t e r g r u n d f a r b e Nr. 2 

36 53284 u n b e n u t z t H i n t e r g r u n d f a r b e Nr. 3 

37 53285 u n b e n u t z t S p r i t e - M e h r f a r b e n - R e g i s t e r Nr. 0 

38 53286 u n b e n u t z t S p r i t e - M e h r f a r b e n - R e g i s t e r Nr. 1 

39 53287 u n b e n u t z t S p r i t e 0, F a r b e 

40 53288 u n b e n u t z t S p r i t e 1, F a r b e 

41 53289 u n b e n u t z t S p r i t e 2, F a r b e 

42 53290 u n b e n u t z t S p r i t e 3, F a r b e 

43 53291 u n b e n u t z t S p r i t e 4, F a r b e 

44 53292 u n b e n u t z t S p r i t e 5, F a r b e 

45 53293 u n b e n u t z t S p r i t e 6, F a r b e 

46 53294 u n b e n u t z t S p r i t e 7, F a r b e 
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Grafik-Grundlagen C 64-Kurs 

das Sound Interface Device 6581 
(SID) an, welches von Hausnummer 
54272 bis 55295 reicht. Das ist ein 
ebenfalls sehr verlockendes Nach
baranwesen (Musikliebhaber kom
men hier auf ihre Kosten), welches 
wir bei dieser Gelegenheit aber 
nicht besuchen wollen. 
• Von 55296 bis 56319 (genauer ei
gentlich nur bis 56295) liegt das 
Farb-RAM, t Dornröschens hausei
gene Malefei, die wir noch bemü
hen werden. 
• Stippvisiten werden wir uns er-

gramm »SpeiLu« betrachten. Aus 
der Registerübersicht werden Sie 
beim Nachschlagen sehen, daß die 
Bit (Zimmer) 7-4 den Ort des Bild
schirms im Speicher anzeigen und 
die Bit 3-0 im Normalfall etwas da
mit zu tun haben, wo die Zeichen 
(Buchstaben, Zahlen, Grafikzeichen 
etc.) abrufloar sind. Bevor wir daran 
gehen, dieses Byte zu verändern, 
wollen wir es im Urzustand erstmal 
unter die Lupe nehmen. Wenn Sie 
PRINT PEEK(53272) 
eingeben, werden Sie den Wert 21 

B l o c k A d r e s s e n b e 
r e i c h 

Z e i c h e n M u s t e r a b r u f b a r 
i m P r o g r a m m mit 
C o d e 

0 53248 — 53759 S a t z 1 v o n 0 b is 63 (0 bis ?) 0 — 6 3 

53760 — 54271 S a t z 1 v o n 64 b is 127 (Graf ikz . ) 64 — 127 

54272 - 54783 S a t z 1 v o n 0 b is 63 ( R e v e r s e d ) 128 — 191 

54784 — 55295 S a t z 1 v o n 64 bis 127 ( R e v e r s e d ) 192 — 255 

1 55296 - 55807 S a t z 2 v o n 0 bis 63 ( k l e i n e B u c h s t . ) 256 — 319 

55808 — 56319 S a t z 2 v o n 64 b is 127 ( G r o ß b u c h s t . + G r a f i k z . ) 320 — 383 

56320 — 56831 S a t z 2 v o n 0 b is 63 ( R e v e r s e d ) 384 — 447 

56832 — 57343 S a t z 2 v o n 64 bis 127 ( R e v e r s e d ) 448 — 511 

Tabelle 2. Inhalt d< )s Zeichen-ROMs 

lauben beim Pförtner des Schlos
ses, der seine Wache bei den 
Hausnummern 56320 bis 56575 ste
hen hat, dem sogenannten Com
plex Interface Adapter 6526 (CIA 
Nr. 1). Die 1 rührt daher, daß er 
noch einen Kollegen hat, der das 
Revier von Adresse 56576 bis 
56831 bewohnt und logischerweise 
CIA Nr. 2 heißt. 
• Sozusagen Baugrund für Erwei
terungen findet man noch zwischen 
den Speicheradressen 56832 und 
57343. Die einzelnen Abteilungen 
sind in Bild 6 aufgeschlüsselt. 

Von nun an wird uns Dornrös
chens Schloß, der VIC-II-Chip, 
ständig beschäftigen. Damit die 
Orientierung leichter fällt, ist die 
Tabelle 1 abgebildet, in der alle 
Registerinhalte wie auf einem 
Grundriß verzeichnet sind. Auf den 
ersten Blick sieht das zugegebe
nermaßen reichlich verwirrend aus 
— lassen Sie sich nicht er
schrecken. 

Sie stehen jetzt sozusagen mitten 
im Dornengestrüpp, und wenn wir 
gemeinsam den Weg hindurchge
funden haben, wird Ihnen alles ver
ständlich sein, was da steht. Fan
gen wir mit der Hausnummer 53272 
an: 

Wenn sie Lust haben, können Sie 
sich den Inhalt der Adresse 53272 
einmal mit dem beigefügten Pro-

was insgesamt 1000 Zeichen pro 
Bildschirm ergibt. Deswegen hat 
der Bildschirmspeicher eine Aus
dehnung von 1000 Bytes: von 1024 
bis 2023. Die Aufteilung dieser 
1000 Speicherplätze auf den Bild
schirm ersehen Sie aus dem Hand
buch auf Seite 138. Was ist nun drin 
in den Bildschirmspeicherstellen? 
Probieren wir es aus! Tippen Sie 
doch mal ein: 
»shift+clear home« ABC »Return« 

Natürlich taucht jetzt eine Fehler
meldung auf, die uns aber nicht 
kümmern soll Jetzt steht ganz links 
oben (in Speicherplatz 1024) das A, 
dann B (1025) und C (1026). Nun 
wollen wir mal sehen, was der 
Computer sich merkt: 
PRINT PEEK( 1024), PEEK( 1025, 
PEEK(1026) »Return« 
Es erscheint 1 2 3 . 

Wenn also auf dem Bildschirm 
ein A vorhanden ist, hat der Com
puter in der dazugehörigen Stelle 
seines Speichers eine 1 stehen, bei 
B eine 2, bei C eine 3 und so weiter. 
Lassen Sie uns den Bildschirm 
nochmal löschen mit »shift + clear 
home«. Dann gehen wir mit dem 
Cursor etwas abwärts und poken 

Damit Sie nicht über Begriffe stolpern, sind sie hier erklärt: 
RAM = Random Access Memory = Speicher für beliebigen Zugriff, also 

Schreiben und Lesen (POKE und PEEK) möglich. 
ROM = Read Only Memory = Speicher ist nur zum Lesen (PEEK) 
Speicher kann man sich vorstellen als lange Straße mit meist ebenerdigen Häu

sern und Hausnummern von 0 bis 65535 
Byte Ein Haus dieser Straße mit acht Zimmern. Man numeriert sie durch 

von 0 bis 7. 
Bit Ein Zimmer eines solchen Hauses. Es ist entweder etwas drin (Bit ge

setzt, also = 1) oder nichts drin (Bit gelöscht, also^= 0) 
Adreßbus Eine Art Kabinentaxi, das alle 65536 Häujser durch Angabe der Haus

nummer ansteuern kann. Eine höhere Zahl als 65535 kann nicht ange
geben werden. 

1 KByte = Einmal 1024 Bytes 
1 page = Eine Seite = ein Viertel von 1 KByte = 256 Bytes 

ausgedruckt bekommen. Haben 
Sie sich diesen Speicherplatz mit
tels »SpeiLu« angesehen, dann fan
den Sie etwas wie 
00010101 
was der Binärausdruck der Dezi
malzahl 21 ist. Aber dazu kommen 
wir noch. Das Betriebssystem setzt 
nach dem Einschalten das Byte 
53272 automatisch auf diesen Wert, 
und wenn Sie sich an die Speicher
reise mit dem kleinen Vierzeilen-
Programm erinnern, dann wissen 
Sie auch noch, daß der Bildschirm
speicher damit auf die Startadresse 
1024 festgelegt ist. 

Wie Sie ebenfalls wissen, hat der 
Commodore 64 im Normalfall 40 
Zeichen pro Zeile und 25 Zeilen, 

diese Kennzahlen in den Bild
schirmspeicher: 
POKE 1024,1:POKE 1025,2: 
POKE 1026,3 »Return« 

Nach dem Return ist anscheinend 
nichts passiert. Erst wenn Sie mit 
dem Cursor dorthin fahren, wo ei
gentlich ABC stehen sollte, tauchen 
diese Buchstaben unter dem Cur
sor auf. Der Grund für dieses Ver
halten liegt sicherlich darin, daß 
die Kennzahl 1 in der Speicherzelle 
1024 alleine nicht genügt, das A 
sichtbar zu machen. Es hat automa
tisch die Farbe des Hintergrundes. 
Einem Zwilling des Bildschirmspei
chers sind wir bei den Ein- und 
Ausgabebausteinen schon begeg
net: dem Farb-RAM zwischen 
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C 64-Kurs Grafik-Grundlagen 
1 R E l i * * * * * * * * * x- -x x- * # * x x * # * * * a- « x- # * •* •»• * -ft- -x # -x- -x- -ft # * ft- * * # * * * * -x-
2 R E M * * 
3 R E M * * 
4 R E M * S P E I L U * 
3 R E M * * 
6 R E M * * 
7 R E M * M A N F R E D T H U M A + H E I M O P O N N A T Fl 2 1 0 2 H A M B U R G 9 3 V E R I N G S T R A B S E 8 2 * 
8 R E M * * 
9 R E l i * * * * «• «• x- * * s- ft- •« -* -e- * -s- x- x- ft- x -x- -X- x- -x x- * -x -x- x- -x- -x- -x- -x- * -x- -x- x -x- x- x- -x- -x x- -x-
1 0 P O K E 5 2 , 4 8 : P Q K E 5 6 , 4 8 s P O K E 5 3 2 8 0 , 6 : P 0 K E 5 3 2 8 1 , 6 : P 0 K E 6 4 6 . 1 

U IE I " A D R E S S E D E Z . H E X A .6 I N A E R G R A F I K '' 
1 0 0 P R I N T C H E * ( 1 4 7 ) " D A R S T E L L U N G V O N Z E I C H E N U N D S P E I C H E R " 
I. 0 3 P R I N T : P R I N I C I T R * < 1 8 ) ; T A B ' . 1 0 ) ; , ! ^ T - ^ ^ ^ ^ ^ . ^ ^ ^ ^ » 
1 1 Ö P R I N T C H R * ( 1 8 ) : T A B ( 1 0 ) " T H U M A / P O N N A T M H A M B U R G , ! 

1 1 3 P R I N I CI •!R* ( 1 8 ) ; T A B ( 1 0 ) ; " = = - = = = = = = = = = = = = = = = = = = '1 

1 2 0 P R 1 N I : P R I N I s F' R I I T I " ( D E I N S E H E N I N E I N E N S P E I C H E R ' 1 

1 3 0 P R I N I ;; P R I N ! " ( 2 ) D A R S T E L L U N G E I N E S Z E I C H E N S 
1 3 0 P R I N I :: f : :' R i N T : P R I N I " D I I T E K E l-l N Z 1 F F E R W A E Fl L E N ! " 
1 6 0 G F. I A * : I F A * = " M I I I E N 1 6 0 
1 7 0 A V ' A L ( A * ) : I F A < 0 0 R f \ > 2 i' H E N 1 6 0 
1 8 0 O N A G O S U B 1 0 0 0 , 2 0 0 0 
1 9 0 G O T O 1 0 0 
1 0 0 0 P R I N T C H R * ( 1 4 / ) ; C H R * ( 1 8 ) ; f A B ( 2 ) ; " D A R S T E L L U N G E I N E S S P E I C H E R P L A T Z E S : " 
1 0 1 0 P R I N i : P R I N T " • S P E I C H E R A D R E S S E ( 0 ~ 6 3 5 3 3 ) E I N G E B E N " 
1 0 2 0 p R I N T !' Z U R U E C K I i I I Z A H L. A U S S E R Fl A L B 0 LI N D 6 5 5 3 5 " : P R I N T 
1 0 3 0 I N P U T " A D R E S S E : " ; A D : I F A L K 0ÜRAD 6 5 5 3 5 1 H E N R E T U R N 
1 0 4 0 D E - - P E E K ( A D ) : P R j . I I T : P R I N T : G O S U B 1 0 0 0 0 : G O S U B 2 0 0 0 0 : P R I N T T E * : P R I N T : G O S U B 3 0 0 0 0 
1 0 5 0 P R J. N T : P R I NT : GOT 0 1 0 1 0 
2 0 0 0 P R I N I C H R * ( 1 4 7 ) ; C H R * ( 1 8 ) ; T A B ( 3 ) ; " Z E I C H E N - D A R S T E L L U N G .( C H A R A C T E R ) " 
2 0 1 0 I F T ' S = 0 T H E N G O S U B 4 0 0 0 0 
2 0 2 0 P R I N T : P R I N T " G E B E D E N ' B I L D S C H I R M C O D E ' D E S " 
2 0 3 0 P R I N T " D A R Z U S T E L L E N D E N Z E I C H E N S E I N " 
2 0 4 0 P R I N T " = S I E H E H A N D B U C H S E I T E 1 3 3 - 1 3 4 = " 
2 0 5 0 P R I N T : P R I N T " Z U R U E C K M I T Z A H L A U S S E R H A L B 0 U N D 5 1 1 " : P R I N T 
2 0 6 0 P R I N T , : I N P U T " C O D E : " ; A : IFA<0ÜRA > 5 1 1 ! H E N R E T U R N 
2 0 7 0 P R I N T : P R I N T I E * : P R I N T 
2 0 8 0 F 0 R A D = 1 2 2 8 8 + 8 * A 1 O 1 2 2 8 8 + 8 * A + 7 
2 1 0 0 D E — P E E K ( A D ) : G O S U B 1 0 0 0 0 : G O S U B 2 0 0 0 0 : G O S U B 3 0 0 0 0 : N E X T A D 
2 1 1 0 G E T A * : I F A * = " " I" Fl E N 2 J. 1 0 
2 1 2 0 R E T U R N 
1 0 0 0 0 H E * = " " : I i * - " 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F " : D = I N T ( D E / 1 6 ) : H E * = M I D * ( H * , D + 1 , 1 ) : D ~ D E - D * 1 6 
1 0 0 1 0 H E * = H E * + I i I D * ( I T * , D - i - 1 , 1 ) : R E T U P N 
2 0 0 0 0 B I * = " " : D I = D E 
2 0 0 1 0 D I = D I / 2 : D * = " 0 " : I F D K > I N T ( D I ) I " H E N D * = " 1 " 
2 0 0 2 0 D I - 1 N T ( D I ) : B I * ~ D * + B I * : I F D I > 0 T H E N 2 0 0 1 0 
2 0 0 3 0 I F L E N ( B I T ) < 8 IT I E N B I * = " 0 " + B I * : G O T O 2 0 0 3 0 
2 0 0 4 0 R E T U R N 
3 0 0 0 0 P R I N T I A B ( 7 - L E N ( S I R * ( A D ) ) ) A D ; T A B ( 1 3 - L E N ( S I R * ( D E ) ) ) D E ; T A B ( 1 6 ) H E * ; T A B ( 2 1 ) B l * ; 
3 0 0 1 0 F O R I - 1 T 0 8 : W * = M I D * ( B T * , 1 , 1 ) 
3 0 0 2 0 I F W * = " 1 " I F I E N P R I N T T A B ( 3 0 + I ) C H R * ( 1 8 ) ; " " ; C H R * ( 1 4 6 ) ; : G O T 0 3 0 0 4 0 
3 0 0 3 0 P R I N T T A B ( 3 0 + I ) " . " ; 

3 0 0 4 0 N E X T I 
3 0 0 5 0 P R I N T : R E T U R N 
4 0 0 0 0 P R I N T : P R I N T " K U P I E R E N D E R Z E I C H E N I N S R A M ( A B 1 2 2 8 8 ) " 
4 0 0 1 0 P R I N T " B I T T E W A R T E N " 
4 0 0 2 0 P 0 K E 5 6 3 3 4 , P E E K ( 5 6 3 3 4 ) A N D 2 5 4 : P O K E 1 , P E E K ( 1 ) A N D 2 5 1 
4 0 0 3 0 F O R I = 0 1 0 4 0 9 5 : P O K E 1 2 2 8 8 + I , P E E K ( 5 3 2 4 8 + I ) : N E X T I . . . . n e D 
4 0 0 4 0 P O K E 1 , P E E K ( .1 ) 0 R 4 : P 0 K E 5 6 3 3 4 , P E E K ( 5 6 3 3 4 ) O R 1 LISI ing. IMS rTOgramm 

4 0 0 5 0 PÜKE53272, ( P E E K ( 5 3 2 7 2 ) A N D 2 4 0 ) + 1 2 : T S = 1 : R E T U R N »Sp6JLll« (Sp6iCll6rllipe) 
R E A D Y . 

55296 und 56295. Wie er aufgeteilt 
ist (Bild 7) steht im Handbuch Seite 
139 zusammen mit den Farbkenn-
zahlen. 

Wenn wir jetzt zum Beispiel noch 
eingeben: 
POKE 55296, l:POKE 55297,3:POKE 
55298,7 »Return« 
dann sehen wir ein weißes A, ein 
cyanfarbenes B und ein gelbes C. 

Übrigens, wenn Ihnen die aktuel
le Farbe des Cursors oder der ge
rade verwendeten Zeichen nicht 
gefällt, dann probieren Sie doch 
mal 
POKE 646, Farbkennzahl. 

Und weil wir gerade bei den Far
ben sind, die Speicherzellen 53280 
und 53281 steuern, mit Farbkenn-
zahlen belegt, die Rahmen- und die 
Hintergrundfarbe. Mir persönlich 
gefällt zum Beispiel folgende Kom
bination sehr gut (auf Schwarzweiß-
Bildschirm) 
POKE 53280,11 :POKE 53281,11: 
POKE 646,0 »Return« 

Nun zu den Zeichen. Woher weiß 
der Computer, daß er ein A 

drucken muß, wenn eine 1 im Bild
schirmspeicher steht? Das sagt ihm 
das Betriebsystem. Es teilt ihm mit, 
daß im Byte 53272 des VIC-II-Chips 
eine Kennzahl steht (Bit 1-3, Bit 0 
wird nicht beachtet), die ihm wie
derum sagt, wo die Muster für alle 
Zeichen zu finden sind. Merkwürdi
gerweise deutet diese Kennzahl auf 
eine Startadresse der Zeichenmu
ster von 4096! Das Zeichen-ROM, 
das wir bei unserer anfänglichen 
Speicherbegehung als 2. Stock im 
Bereich 53248 bis 57343 kennenge
lernt haben, ist davon meilenweit 
entfernt! 4096 liegt außerdem mit
ten in einem Bereich, der ständig 
von Basic-Programmen überschrie
ben wird. 
Die genaue Lösung des Rätsels soll 
erst in einer der nächsten Folgen 
gegeben werden. Aufgrund einer 
technischen Eigenart des VIC-II-
Chips werden vom Zeichen-ROM 
zwei Geisterbilder im Bereich 4096 
bis 8191 und im Bereich 36864 bis 
40959 erzeugt. Der VIC-II-Chip 
»meint«, er hole seine Zeichen-Mu

ster aus diesen Bereichen. In Wirk
lichkeit bezieht er sie im Normalfall 
immer aus dem Zeichen-ROM. Das 
ist eine Eigenart, die so recht in Ali
ces Wunderland paßt! 
paßt! 

Wie sehen diese Zeichen-Muster 
aus? Auch dazu können Sie das 
Programm »SpeiLu« benutzen. 
Wenn Sie sich damit beispielsweise 
mal das A ansehen, finden Sie ein 
Muster, wie es in Bild 8 dargestellt 
ist. 

Dieses 8 x 8-Gitter (auch Matrix 
genannt) enthält also das Abbild 
des Zeichens A. Alle Zeichen sind 
auf diese Weise als Punktmuster 
gespeichert in jeweils acht Spei
cherzellen (hier also von 53256 bis 
53263). Ein dunkles Feld bedeutet 
ein gesetztes Bit ( = 1; im Zimmer ist 
etwas drin), ein helles Feld ein ge
löschtes Bit ( = 0; das Zimmer enthält 
nichts). 

Das Zeichen-ROM hat an nullter 
Stelle von 53248 bis 53255 das Zei
chen mit dem Bildschirmcode 0 
(den Klammeraffen @), an erster 
Stelle von 53256 bis 53263 — wie 
wir sehen — das Zeichen mit dem 
Bildschirmcode 1 (also das A) und 
so weiter nacheinander in Form 
von je acht Bytes als Bit-Muster ge
speichert. Wenn Sie im Handbuch 
die Seite 133 f. aufschlagen, dann 
können Sie die Tabelle 2 mit dem 
Inhalt des Charakter-ROMs besser 
verstehen. 

Probieren Sie mal aus, sich die 
einzelnen Zeichen mit dem Pro
gramm »SpeiLu« durch Eingabe der 
Bildschirmcodes (im Handbuch bis 
127 als Pokes bezeichnet) abbilden 
zu lassen. 

Das Programm »SpeiLu« (der Na
me kommt von »Speicher-Lupe«) 
enthält noch einige für Sie bislang 
noch geheimnisvolle Einzelheiten: 
die Hexadezimal- und die Binärzah
len, das Interrupt-System, das Ko
pieren des Zeichen-ROMs. Dies al
les hängt zusammen mit der Frage: 
Wie kann man sich eigene Zeichen 
bauen und verwenden? Wir wer
den sie in der nächsten Folge ge
meinsam beantworten. 

Mit dem bisher zurückgelegten 
Weg durch das Dornengestrüpp 
sind wir unserem Ziel, der hochauf
lösenden Grafik, schon ein ganzes 
Stück nähergekommen. Ich hoffe, 
daß Sie nach der Ruhepause bis 
zur nächsten Folge die zweite Etap
pe der Expedition zu Dornröschen 
zusammen mit mir durchführen 
werden. 

(Heimo Ponnath) 
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ettbewerb 

Wir suchen 
d i e A n w e n d u n g d e s M o n a t s 

~^ was ist das? Nun, Sie ha- Setzen Sie Ihren VC 20/C 64 me) 20 und ruflich ein? Auch, oder vor alle Anwendung. Sie führen di< 

d i e A n w e n d u n g d e s M o n m o 
Anwendung des Monats, was ist das? Nun, Sie ha- Setzen Sie Ihren VC 20/C 64 mehr oder weniger be
ben einen Commodore 64 oder einen VC 20 und ruflich ein? Auch, oder vor allem, das ist eine sinn-
versuchen diesen irgendwie sinnvoll einzusetzen, volle Anwendung. Sie führen die höhn-und Gehalts-
Unter einer sinnvollen Anwendung versteht die abrechnung, Ihre Lagerverwaltung, die Bestellun-
64'er Redaktion alles, was beispielsweise Program- gen auf einem Commodore-Heimcomputer durch? 
me im häuslichen Bereich bewirken. Es kann sich So spezielle Anwendungen wie die Berechnung der 
dabei um die Berechnung der Benzinkosten für Ih- Statik von selbstgezimmerten Regalen, von Klima-

Wagen handeln, um ein eigenes Textverarbei- diagrammen oder Vokabellernprogrammen für 
— h o n < sich um die Verwaltung Ih- den Schulunterricht oder die Zinsberechnung bei 

— «nscreklügeltes Krediten sind ebenfalls Themen, die mehr als kon 
kurrenzfähig sind. 

>s, was beispieis w o . — 
Bereich bewirken. Es kann sicn ^ 
,'Chnung der Benzinkosten für Ih- Statik von se iu^^ 
In, um ein eigenes Textverarbei- diagrammen oder Vokabeii^m^ _ 

LgsprogrdLu^ „ehen, sich um die Verwaltung Ih- den Schulunterricht oder die Zinsberechnung 
r Tiefkühltruhe drehen oder ein ausgeklügeltes Krediten sind ebenfalls Themen, die mehr als kon-
^efon- und Adreßregister sein. kurrenzfähig sind. 

Uns ist die Anwendung des Monats 

J V 500 Mark 
' ^^mm. wert 

Redaktion 64'er 
* "in' Aktion: Anwendung des Monats Die notwendigen Informationen, wie Sie Ihr Pro-

Hans-Pmsel-Straße 2 gramm einsenden müssen, sind dem Beitrag »Wie 
8013 Haar bei München ^ schicke ich meine Programme ein?« zu entnehmen. 

E i n W o r t , e i n B e g r i f f , d e r z u m e r s t e n M a l s c h w i r r e n 

d u r c h d a s E r s c h e i n e n d e s C o m m o d o r e 6 4 d o r e 6 4 h 

a u f d e m M a r k t g e p r ä g t w u r d e . S p r i t e s n u r d e s h a l 

o d e r M O B s ( M o v e a b l e O b j e c t B l o c k s ) s i n d ff £ ) C i 

c h a r a k t e r i s t i s c h f ü r d e n C 6 4 . M i t t l e r w e i l e 

g i b t e s H e i m c o m p u t e r , d i e m e h r S p r i t e s 

( b i s z u 3 2 ) a u f d e m B i l d s c h i r m u m h e r -

Sprites 
lasspn r^v^ i 

« Ä Ä " : ° ™ , d e r d e r C o m m o -

s r e l e i s t e t . N i c h t 
1 

x l u u i e r a r D e i t g e l e i s t e t . 
^ A V A C Ö N A L B s u c h e n w i r 

c w e n e d a s schönste S p r i u 
' , d i e m e h r S p r i t e s S p r i t e s b e s t e h e n a u s e i n e r 2 1 x 2 4 - M a t r i x , 

B i l d s c h i r m u m h e r - d a s s i n d i n s g e s a m t 5 0 4 P u n k t e . A l s o 5 0 4 

»rite 

R e d a k t I o n 6 4 , e r , W e t t b e w e r b D a s s c h ö n s ( e 

^̂ ^̂ ^̂ ^̂ ^̂ ^ 

für das 
schönst 



Wettbewerb 

f ü r d a s List ing d e s M o n a t s 
Aus den besten Listings, die veröffentlicht werden, gedruckt sind, werden mit 100 bis 300 Mark hono-

sucht die 64*er Redaktion einmal im Monat das »Li- riert. Die genaue Vorgehensweise beim Einsenden 

sting des Monats« aus. Alle Listings, die im 64'er ab- von Listings ist in »Wie schicke ich meine Program

me ein?« beschrieben. ..,,js;.Ä|:;:«£t̂ v ; r 

verschfedene PUBV.» t^Tetaes 3 Spr^^eVa^gerogOT werden 
können. Dazu kommen im Multicolor Mo
dus noch mal drei verschiedene Farben, 
die einsetzbar sind. 
Lassen Sie Ihrer Kreativität freien Lauf, es . winken 

e Sprite 
2, 8013 Haar bei Münch 

Redaktion 64'er 
Superchance: Listing des Monats 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 
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2: ULTIMA II A b e n t e u e r i m L a n d d e r 
F a n t a s i e — U l t i m a II i s t e i n e W e l t 
f ü r s i c h . D o r t g i b t e s w e d e r Z e i t -
n o c h R a u m - G r e n z e n . P i r a t e n a u f o f 
f e n e r S e e , d u r c h f r e m d e G a l a x i e n 
r a s e n , e s g i b t n i c h t s , w a s S i e n i c h t 
e r l e b e n k ö n n e n . 
Atari 4 0 0 / 8 0 0 (48K)D M S 1 0 3 B , DM 1 9 8 , -
Apple I I , II + . l ie, 48K, 
DOS 3 .2 u. 3 .3 D M S 1 0 3 C , DM 1 9 8 , -
3: ULYSSES V i e l e m u t i g e M ä n n e r v e r 
s u c h t e n d a s g o l d e n e V l i e s i n i h r e n 
B e s i t z z u b r i n g e n , k e i n e m g e l a n g 
e s . S i e s o l l e n d a s g o l d e n e V l i e s f i n 
d e n u n d e s i h r e m K ö n i g b r i n g e n . I h r 
R e i s e g e f ä h r t e is t d a s g e f l ü g e l t e 
P f e r d P e g a s u s . 

Atari 4 0 0 / 8 0 0 ( 4 8 K ) D M S 1 0 4 B , DM 1 2 9 , -
Apple I I , II + , Me, 48K, 
DOS 3 .3 D M S 1 0 4 C , DM 1 2 9 , — 

Bitte beachte 

IBM-PC mit 48K, Color 
Graphic Adapter D M S 1 0 4 E , DM 1 2 9 , -

4 : D I N 0 EGGS S i e w o l l t e n n u r i n s M e 
s o z o i k u m z u r ü c k , u m d a s p r ä h i s t o 
r i s c h e L e b e n z u s t u d i e r e n . U n g l ü c k 
l i c h e r w e i s e b r a c h t e n S i e a u s d e m 
2 1 . J a h r h u n d e r t d i e M a s e r n m i t : A l 
l e D i n o s a u r i e r w u r d e n a n g e s t e c k t . 
W i r d s o d a s S c h i c k s a l d e r S a u r i e r 
b e s i e g e l t ? S i e k ö n n e n e s v e r h i n 
d e r n , i n d e m S i e s o v i e l e S a u r i e r e i e r 
a l s m ö g l i c h r e c h t z e i t i g in S i c h e r 
h e i t b r i n g e n . U r s c h l a n g e n u n d R i e 
s e n s p i n n e n m a c h e n I h n e n d a b e i z u 
s c h a f f e n . 

Commodore64 D M S 1 1 3 A , DM 1 2 9 , -
Apple I I , l ie , 48K, 
Joystick D MS 113C, DM 1 3 9 , -

5: SUPER PIPELINE S i e s i n d d e r V o r a r 
b e i t e r e i n e s R o h r v e r l e g e t r u p p s . S i e 
m ü s s e n d a f ü r s o r g e n , d a ß d i e P i p e 
l i n e b e n u t z b a r b l e i b t . E i n t e u f l i 
s c h e r S a b o t e u r v e r s u c h t , I h r e A r 
b e i t z u b o y k o t t i e r e n . Er v e r s u c h t , 
d i e L e i t u n g z u z e r s t ö r e n u n d S i e 
d a r a n z u h i n d e r n , g r o ß e Ö l m e n g e n 
z u f ö r d e r n . M i t d e u t s c h e r B e d i e 
n u n g s a n l e i t u n g . 
Commodore 64 K M S 1 0 8 A , DM 3 9 , -

Telefonischer Bestell-Service in der Bundesrepublik: 

( 0 8 9 ) 4 6 1 3 - 2 2 0 
UPI • 



Jetzt gibt es Top-Programme und Spiele für Ihren 
Personal- und Homecomputer: Happy-Software bringt fü 
die Leser von Happy-Computer die interessantesten 
Programme direkt von den 
Herstellern in England und , ^ : / A ! ; L 

USA auf den deutschen Markt. 
commodore 6 4 
mcsf et code assembler 

QUICK 
HIJVKING 

Bestellkennzeichen: D = Diskette, K=Kassette 

Sie 

et** "~ «tot ^ 1 ^ r : e r s t e n ^ ^ s i e c 

k MO* 1* 1 1 1 ' 

6: T I M E Z O N E R a m a d u , d e r m ä c h t i g e 
u n d s k r u p e l l o s e H e r r s c h e r d e s 
1 0 0 0 L i c h t j a h r e e n t f e r n t e n P l a n e 
t e n N e b u r o n , e r k l ä r t d e r E r d e d e n 
K r i e g . D e r ü b e r l e b e n d e T e i l d e r 
M e n s c h h e i t w ü r d e v o m t e u f l i s c h e n 
R a m a d u v e r s k l a v t w e r d e n . 
S z e n e n w e c h s e l : S i e s e h e n e i n 
e i g e n a r t i g e s F l u g g e r ä t . S i e g e h e n 
d a r a u f z u u n d s c h a u e n h i n e i n , g e 
h e n d u r c h e i n e g r o ß e E i n s t i e g s l u k e 
u n d n e h m e n P l a t z . A l l e s u m S i e h e r 
u m z u v e r s c h w i n d e t , u n d d a s g r ö ß 
t e A b e n t e u e r I h r e s L e b e n s b e g i n n t . 
A p p l e I I , II + , l ie, 48K, 
DOS 3 . 2 u. 3 . 3 D M S 1 0 2 C , DM 2 7 8 , — 

7: J A M M IN D u r c h s t r e i f e n S i e 2 0 Irr
g ä r t e n , s a m m e l n S i e d a b e i a l l e I n 
s t r u m e n t e a u f , d i e S i e f i n d e n k ö n 
n e n , u n d b r i n g e n S i e s i e n a c h H a u 
s e . W i c h t i g i s t , d i e g e s a m m e l t e n 
G e r ä t e u n t e r w e g s n i c h t w i e d e r z u 
v e r l i e r e n o d e r s i e z u z e r s t ö r e n . M i t 
d e u t s c h e r B e d i e n u n g s a n l e i t u n g . 
C o m m o d o r e 64 K M S 1 0 9 A , DM 3 9 , -

Mult ip lan ( d e u t s c h ) 
O h n e A b b i l d u n g : 
C o m m o d o r e 64 D M S 1 1 5 A , D M 3 3 6 , — 

8: H O M E W O R D E i n l e i s t u n g s f ä h i g e s 
T e x t v e r a r b e i t u n g s s y s t e m . S i e k ö n 
n e n I h r e K o r r e s p o n d e n z u m f a s s e n d 
g e s t a l t e n , T e x t e in b e l i e b i g e r A r t 
u n d W e i s e f o r m a t i e r e n . S e i t e n e i n 
t e i l u n g f r e i w ä h l b a r . R a n d a u s 
g l e i c h , E i n r ü c k e n , S u c h e n u n d Er
s e t z e n v o n W ö r t e r n u n d v i e l e s m e h r 
k a n n H O M E W O R D . A u d i o - K a s s e t t e 
u n d H a n d b u c h e r l e i c h t e r n d e n E i n 
s t i e g . 

C o m m o d o r e 64 mit 
A u d i o k a s s e t t e D M S 1 0 5 A , DM 2 3 9 , -

9: C A E S A R T H E C A T C a e s a r i s t e i n e 
K a t z e , d i e d i e A u f g a b e h a t , e i n e n 
L e b e n s m i t t e l v o r r a t v o r M ä u s e n z u 
s c h ü t z e n . S i e m ü s s e n C a e s a r d e n 
W e g d u r c h d a s L a g e r z e i g e n u n d 
i h m s a g e n , w a n n e r n a c h e i n e r 
M a u s s p r i n g e n m u ß . 
C o m m o d o r e 64 K M S 1 0 7 A , D M 4 9 , -

10: M I N E R 2049er G e h e n S i e a u f d i e 
w i l d e s t e u n d v e r w e g e n s t e J a g d , d i e 
e s j e g a b . B e v o r S i e d e n b e r ü c h t i g 
t e n Y u k o n Y o k a n f a n g e n k ö n n e n , 
m ü s s e n S i e i h n d u r c h z e h n S t o c k 
w e r k e v o l l e r F a l l e n u n d t ö d l i c h e r 
H e r a u s f o r d e r u n g e n j a g e n . 

A p p l e I I , Me, Paddles 
o h n e J o y s t i c k D M S 112C, DM 139, — 
I B M - P C , 64K, Spie le- , F a r b a d a p t e r , 
F a r b m o n i t o r D M S 1 1 2 E , DM 1 4 9 , — 

11: QUICK TH INKING Z w e i S p i e l e m i t 
v i e l e n E f f e k t e n u n d M u s i k : B e i R O 
B O T T A B L E S b e d i e n e n S i e e i n e M a 
s c h i n e , d i e R o b o t e r b a u t . A b h ä n g i g 
v o m E r g e b n i s e i n e r R e c h e n a u f g a 
b e , e r z e u g t d i e M a s c h i n e R o b o t e r 
o d e r S c h r o t t . 
M i t S U M V A D E R S e l i m i n i e r e n S i e 
n u r m i t I h r e r I n t e l l i g e n z u n d d e r G e 
s c h i c k l i c h k e i t I h r e r F i n g e r a u s d e m 
A l l e i n d r i n g e n d e R o b o t e r . W e r d e n 
S i e d i e R o b o t e r i n v a s i o n ü b e r l e b e n ? 
C o m m o d o r e 64 K M S 1 0 6 A , DM 3 9 , -

12: W I Z A R D A N D T H E P R I N C E S S R e t t e n 
S i e d i e s c h ö n e P r i n z e s s i n v o r d e m 
b ö s e n Z a u b e r e r H a r l i n r e t t e t . Er h a t 
s i e a u f s e i n S c h l o ß h i n t e r d e n g r o 
ß e n B e r g e n e n t f ü h r t . S i e m ü s s e n 
n u n d i e m a g i s c h e n K r ä f t e d e s Z a u 
b e r e r s ü b e r w i n d e n . 
C o m m o d o r e 64 D M S 1 0 0 A , D M 98, -
Atar i 400/800 ( 4 0 K ) D M S 1 0 0 B , DM 9 8 -

13: M I S S I O N A S T E R O I D E i n A s t e r o i d 
r a s t a u f d i e E r d e z u . In w e n i g e n 

S t u n d e n w i r d e r m i t d e r E r d e z u 
s a m m e n s t o ß e n u n d e i n e K a t a s t r o 
p h e a u s l ö s e n . S i e s i n d d e r A s t r o 
n a u t , d e r d i e E r d e r e t t e n k a n n . 
C o m m o d o r e 64 D M S 1 0 1 A , D M 1 2 9 , -
Atari 400/800 ( 4 0 K ) D M S 1 0 1 B , D M 1 2 9 -
Apple I I , II + , l ie, 48K, 
DOS 3.2 u. 3.3 D M S 1 0 1 C , D M 1 3 9 , — 

14: P R O F E S S I O N A L B L A C K J A C K D a s 
e i n z i g e S p i e l , b e i d e m d e r S p i e l e r 
e i n e r e a l e G e w i n n c h a n c e h a t . A l l e 
S p i e l z ü g e w e r d e n v o n i n t e r e s s a n 
t e n M u s i k e f f e k t e n b e g l e i t e t . H o l e n 
S i e s i c h d i e W e l t d e s C a s i n o s n a c h 
H a u s e . 
Atari 4 0 0 / 8 0 0 / 1 2 0 0 / C o m m o -
dore 6 4 1 Disk. D M S 1 1 4 A , D M 1 8 9 , -

15: C O M M O D O R E 64 M A S T E R C O D E 
A S S E M B L E R M e h r a l s n u r e i n A s s e m 
b l e r : Er u n t e r s t ü t z t d i e E r s t e l l u n g 
v o n M a s c h i n e n p r o g r a m m e n f ü r d e n 
C O M M O D O R E 6 4 . M a s t e r c o d e b e 
s t e h t a u s m e h r e r e n T e i l e n , d i e m i t 
H i l f e d e r M e n ü t e c h n i k b e h e r r s c h t 
w e r d e n . E x t r e m n i e d r i g e E i n g e w ö h 
n u n g ! 
C o m m o d o r e 64 K M S 1 1 0 A , D M 6 2 , -

Bitte v e r w e n d e n Sie f i r I h r e Bestellung die 
Software-Sestel ikorte a m Ende des Heftes, 

S t e l l u n g e n in der Schweiz bitte an M & T V e r t r i e b s - A G , 
t rasse 14, 6300 Z u g , (042) 223155 



Steuerzeichen 

SlJüf/zeich 
üa sich immer wieder Schwierigkeiten 

bei der Identifizierung der Steuerzeichen in Listings ergeben/sind hier 
alle Steuerzeichen für die Commodore-Drucker VC 1515, 

VC 1526, MPS 801 (dem Nachfolgemodell HPC i/r 
und für den Printer/Plott 1520 angegeben. 

I—̂ > Funktion 
VC 1515 Funktion 

VC 1626 Funktion 
MPS 801 Funktion 

VC 1520 

3 

Die Steuerzeichen 
des VC 1520 sind in den Listings uni 

lterstnchen,daderPnnl 
l t e r/Plotter kerne teversen 

Z e l chen darstellen kann. 
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Mitmachen, aber wie? 

Die 64'er-Redaktion freut 
sich über jeden Beitrag un
serer Leser. Die Erfahrun
gen bei unseren Schwester
zeitschriften haben aber ge
zeigt, daß viele Einsender 
nicht genau wissen, in wel
cher Form sie ihre Manu
skripte einsenden sollen. 
Die unten aufgeführten 
Punkte stellen keine »Richtli
nien« dar. Dennoch sollte 
sich jeder, der ein Pro
gramm oder einen Artikel 
einsenden will, an ein ge
wisses Schema halten. Dies 
erleichtert zum einen die 
Arbeit der Redaktion, zum 
anderen kommt es auch Ih
nen selbst zugute, da wir 
vollständige Listings oder 

| Artikel schneller veröffentli
chen können. Folgende Kri
terien sind also generell zu 
beachten. 

1. Auf der ersten Seite des 
Anschreibens sollten der 
Name, die vollständige An
schrift mit Telefonnummer 
sowie das Einsendedatum 
stehen. 

2. In der »Betreffzeile« tra
gen Sie die genaue Spezifi
kation des verwendeten 
Computers und falls erfor
derlich, die Basic-, ROM-
oder DOSrVersionen sowie 
die Speicherkonfiguratio
nen ein. Der Titel des Arti
kels sollte ebenfalls daraus 
ersichtlich sein (auch für 
eventuelle Nachträge). 

3. Im darauffolgenden Text 
können Sie Wesentliches zu 
Ihrer Person, zur Entste
hungsgeschichte des Pro
gramms/Artikels, der Ab
sicht, der Vorteile gegen
über anderen Programmen 
oder Methoden, der Eigen
schaften und so weiter er
läutern. 

4. Auf der nächsten Seite 
beginnt die eigentliche Pro
grammbeschreibung. Diese 
sollte nach Möglichkeit mit 
der Schreibmaschine ge
schrieben werden oder als 
Computerausdruck vorlie
gen. Den Text bitte mit min
destens eineinhalb oder 
doppeltem Zeilenabstand 
verfassen. Am linken und 
rechten Rand mindestens 
drei Zentimeter Freiraum 
für Korrekturen und Bemer
kungen lassen. 

5. Diese und alle nachfol
genden Seiten sollten 
durchnumeriert sein und in 
der Kopfzeile jeweils den Ti
tel des Programms und den 
Namen des Autors enthal
ten. 

6. Der Überschrift des Arti
kels schließen sich zwei 
oder drei einleitende Sätze 
an, welche die wesentlichen 
Punkte des Textes zusam
menfassen. 

Der Text selbst sollte in et
wa folgenden Aufbau auf
weisen: 
— Angaben auf welchem 
Computer das Programm 
lauffähig ist sowie welche 
Erweiterungen und Peri
pherie notwendig sind 
— ausführliche Beschrei
bung der Programmfunktion 
(mit Verweisen auf Ein-/ 
Ausgabebeispielen wie 
Grafiken, Bildschirmfoto
grafien, Hardcopy s oder 
Diagrammen) 
— detaillierte Programmbe
schreibung (mit Verweisen 
auf Programmablaufplan, 
Variablendefinition, Start
adressen der einzelnen Un
terprogramme, Beschrei
bung wichtiger Programm
zeilen etc.) 
— eventuelle Umsetzung auf 
andere Basic-Dialekte oder 
Computer 

7. Die genauen Lade- und 
Abspeicherschritte des Pro
gramms und der im Pro
gramm vorkommenden 
Routinen sollten dokumen
tiert sein. 

8. Listings aus reprotechni-
schen Gründen nur als Ori

ginal (keine Kopien) auf wei
ßem, unliniertem Papier mit 
neuwertigem Farbband ge
druckt einsenden. In den Li
stings dürfen grundsätzlich 
keine handschriftlichen Ein
tragungen stehen. 

9. In den Kopfzeilen des 
Programms bitte den Titel 
desselben, die Computer
konfiguration, den eigenen 
Namen und die Adresse mit 
Telefonnummer eintragen 
(es soll vorkommen, daß 
sich Listings und Manuskrip
te verselbständigen, und mit 
beiden allein läßt sich wenig 
anfangen). 

REM-Zeilen im Programm 
dienen der Übersichtlich
keit und sollten, falls nicht 
speicherkritische Aspekte 
dagegensprechen, immer 
zur Strukturierung einge
setzt werden (siehe u. a. 
»Sauberes Programmieren«). 
10. Um das Eintippen für an
dere zu erleichtern, sollten 
Sie CHR$(X)-Werte und 
TAB(X) oder SPC(X) anstatt 
Cursor-Manipulationen für 
die Ausgabeformatierung 
verwenden. So ist die Be
fehlssequenz FOR 1=1 TO 
6:PRINT:NEXT zur Erzeu
gung von sechs Carriage 
Returns leichter einzutippen 
und auf andere Basic-Com
puter wesentlich einfacher 
zu übertragen. Und ist es 
nicht auch übersichtlicher 
statt einem Dutzend Cursor-
Rechts-Symbolen einfach 
SPC(12) zu benutzen? Über
prüfen Sie Ihr Programm 
einmal hinsichtlich dieser 
»Kleinigkeiten«. 

11. Da wir (in Ihrem eigenen 
Interesse) nur getestete Pro
gramme veröffentlichen 
wollen, legen Sie bitte unbe
dingt eine Diskette oder 
Kassette, auf der das betref
fende Programm mit minde
stens einer Sicherheitskopie 
abgespeichert ist, bei. Auf 
der Diskette/Kassette und 
deren Umhüllung unbedingt 
den Namen mit vollständi
ger Adresse und Computer
bezeichnung vermerken. 
12. Wollen Sie mehrere Pro
gramme/Artikel gleichzei
tig einsenden, so trennen 
Sie die Programme/Artikel 
nach dem oben aufgezeig
ten Schema. Die Einsen
dung mehrerer Disket
ten/Kassetten ist hingegen 
nicht notwendig. 
13. Artikel können beliebig 
lang sein — von einzeiligen 
Routinen bis zu Serien über 
mehrere Ausgaben. Ein 
durchschnittlicher Artikel 
hat rund vier bis acht 
Schreibmaschinenseiten. 
14. Hardcopys, Flußdia
gramme, Zeichnungen und 
Bildschirmfotos dienen der 
Anschaulichkeit. Sie sollten 
nach Möglichkeit nicht feh
len. Zu jedem der vorge
nannten »Zugaben« gehört 
aber eine Bildunterschrift 
und ein Verweis im Text. 
15. Programme/Artikel die 
unserem Verlag zur Veröf
fentlichung angeboten wer
den, sollten aus urheber
rechtlichen Gründen nicht 
gleichzeitig einem anderem 
Verlag vorliegen. 
16. Das 64'er Magazin zahlt 
für Listings eine Pauschale 
zwischen 100 und 300 Mark. 
Für reine Artikel beträgt 
das Honorar zwischen 0,80 
und 1,00 Mark pro Druckzei
le. Für Disketten/Kassetten 
werden 30 Mark extra be
rechnet. 
17. Sollten sich nach Erhalt 
eines positiven Anwort-
schreibens noch irgendwel
che Änderungen oder Ver
besserungen des Pro
gramms ergeben haben, tei
len Sie uns das bitte umge
hend mit. In diesem Falle 
benötigen wir ein vollstän
dig neues Listing mit ent
sprechendem Datenträger. 

(aa) 

Wie 
schicke 

ich meine 
Programme 

ein? 
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Funkende Computer VC 20 /C64 

Funkende Computer Wer kennt das nicht: 
Man möchte verschiedenen Hobbys — in der eigentlich zu knapp bemessenen 
Freizeit — am liebsten immer gleichzeitig nachgehen. Beschäftigt man sich mit 
einer Sache, bleibt keine Zeit mehr für anderes, was man auch gern tut. 
Nicht so bei Helmut Isenberg; er hat seine zwei Lieblingsbeschäftigungen — 

Amateurfunk 
und Pro
grammieren — in 
nahezu idealer 
Weise mitein
ander verknüpft. 

M it seinem Commodore 64 
und dessen kleinem Bru
der, dem VC 20, verschönt 

er sich die Freizeit in vielfältiger 
und interessanter Weise. Er nutzt 
sie für Funkfernschreiben (RTTY: 
Radio-Teletype) zur Auswertung 
von VHF- und UHF-Wettbewerben, 
zur Übertragung von Programmen 
über Funk und zur automatischen 
Fernbedienung anderer Computer 
über Funk. 

Durch den Einsatz des Commo
dore ist die Abwicklung des Funk
fernschreibens für den begeister
ten Amateurfunker wesentlich 
komfortabler geworden. Doch bis 
er diese Erfahrung machen konnte, 
war der Weg steinig. Zunächst 
suchte er lange nach einem ent
sprechenden Programm. Es sollte 
beim Funkfernschreiben bequem 
zu handhaben sein: einfache Bedie
nerführung und maximaler Schutz 
vor Fehlbedienung. Außerdem 
sollte es auf einer Hardware laufen, 
die sich mit dem Geldbeutel-Inhalt 

des Amateurfunkers in Einklang 
bringen ließ. Doch mit dem, was 
sich ihm anbot, war er alles andere 
als zufrieden. So faßte er vor etwa 
zwei Jahren den Entschluß, seine 
Anforderungen selbst zu erfüllen. 
Beruflich war er zwar schon seit 
längerem in der Computerei behei
matet, doch seitdem hat der Spaß 
am Programmieren und Austüfteln 
von Erleichterungen noch um eini
ges zugenommen. 

Als Hardware bevorzugt er den 
VC 20, zum einen aufgrund des 
günstigen Preises und zum anderen 
wegen der serienmäßig vorhande
nen RS232-Schnittstelle (im User
port), die die nötigen Anschlüsse 
für einen Datenaustausch (und das 
ist Fernschreiben ja) bietet. Als be
sonders wichtigen Vorzug stellt 
Helmut Isenberg die Stabilität des 
Computers in Verbindung mit Funk 
heraus: Der Commodore stört auf
grund seiner metallischen Inne
nauskleidung in keiner Weise den 
Funkverkehr und umgekehrt. Mit 

Zwei Hobbys 
in der »Bastelecke« 

vereint: Amateurfunk und Computer 

anderen Computermodellen haben 
Kollegen in seinem Funkamateur-
Ortsverband schon sehr schlechte 
Erfahrungen gesammelt. 

Informationen per Amateurfunk 
zu übermitteln ist ein Hobby, das 
äußerste Präzision und Einhalten 
von vereinbarten Kürzeln bedeu
tet. Wenn im folgenden derartige 
Abkürzungen vorkommen, folgt ei
ne kurze Erläuterung ihrer Bedeu
tung in Klammern. 

Breites Anwendungs- 
Spektrum 

Die Auswertung von Wettbewer
ben vereinfacht Routinearbeiten 
bei dem sonst so abwechslungsrei
chen Amateurfunk-Hobby. Bei 
Funkwettbewerben muß der Ama
teurfunker sein Logbuch mit allen 
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= RTTY Station DE DL4FBR DL4FBR DL4FBR = 

Name Helmut Helmut Helmut 
QTH Korbach Korbach Korbach 
QTH EL55E EL55E EL55E EL55E 
DOK F47 F47 F47 F47 
RTTY VC20, Softw. Homemade (RS232C) 
Konverter Filter (DJ6HP) 
8FSK CMOS-IC CD4016 
Transceiver IC-251E, QQE06/40, 120 Watt 
Antenne 14 EL. Parabeam, 15M üb. Grund 

gefahrenen QSOs (Funkgesprä
chen) beim Wettbewerbbearbeiter 
einreichen. Die Eintragungen müs
sen in einer vorgeschriebenen 
Norm vorliegen. Bis vor einiger Zeit 
war es hinderlich, immer alles von 
Hand entsprechend sauber und or
dentlich einzutragen: Entfernung 
der Funkgespräche und Punktzahl 
wurden aus Listen abgelesen, dop
pelte Verbindungen mußten her
ausgefunden und entwertet wer
den. Mit dem Programm zur Erfas
sung und Bearbeitung der QSO-
Werte lassen sich diese Auswer
tungen um ein Vielfaches schneller 
und vor allem auch ohne Fehler er
ledigen. Hinzu kommt der saubere 
und übersichtliche Ausdruck der 
QSL-Karten (Bestätigungskarten 
über Funkverbindungen) mit einem 
angeschlossenen Matrix-Drucker. 

Das Programm zur Datenübertra
gung per Funk basiert auf der 
Funkfernschreib-Software, die im 
Verlaufe dieses Artikels noch ein
gehend beschrieben wird. Mit 300 
Baud im ASCII-Format ist für Ama
teure auf dem 2 m UKW-Band ein 
optimiertes Verhältnis von Ge
schwindigkeit und Störabstand ge
geben. 

Datenaustausch ist auch das 
Stichwort bei der weiteren Anwen
dung: Rechnerkommunikation per 
Funk. In dem Ortsverband rund um 
Helmut Isenberg ist zwar der VC 20 
am stärksten vertreten, doch auch 
mit Modellen anderer Hersteller 
wie Apple und Atari klappt die Zu
sammenarbeit einwandfrei. 

Funkfernschreiben ist 
am interessantesten 

Als eindeutig am interessante
sten beurteilen die Amateurfunker 
das Funkfernschreiben. Das Hob
by bekommt den Anstrich eines 
professionellen Datenaustauschs. 
Hierzu Helmut Isenberg: »Funk
fernschreiben ist im Unterschied zu 
einfachem Amateurfunk kein 'Plap-
per-Funk'«. Nach seiner Schätzung 
arbeiten etwa 50 Prozent seiner 
Funkfernschreib-Kollegen noch mit 
alten ausgedienten Fernschreibern 
— ohne Computer und schwelgen 
dabei in einer Welle von Nostalgie
technologie. Mit einer Geschwin
digkeit von 45 Baud werden die 
Fernschreiben über Funk an einen 
anderen Amateurfunker übermit
telt. Die übliche Geschwindigkeit 
im deutschen Fernschreibnetz liegt 
bei 50 Baud. Doch die von den Fun
kern erworbenen Telex-Geräte 

Bild 1. Diese Werte 

sind größtenteils mechanisch zu ab
genutzt und ausgeleiert, als daß sie 
bei 50 Baud noch mithalten könn
ten. 

Nicht allein in dem Funkamateur-
Ortsverband, dem auch Helmut 
Isenberg angehört, stehen die 

Funkfernschreib-Programme 
RTTY-V3 und RTTY-C64 hoch in 
der Gunst der kommunikationsfreu
digen Hobbyisten — bis hin nach 
Dänemark hat's bereits »gefunkt«. 
Die Arbeitsweise und die Funktio
nen beider Programme sind im 
Prinzip identisch. Für RTTY-V3 be-

Hauptmenü 

Fl — Senden 
F3 — Empfang 
F5 — Vorstellung 
F7 - CQ-Ruf 
F2 — Baudrate wählen 
F4 — Test (RYRY) 
F6 — Bandverarbeitung 
F8 — Sonderfunktionen 
E — Ende 
Funktionstaste bitte 

Bild 2. Alle Unterprogramme können über 
Funktionstasten aufgerufen werden. 

nötigt man einen VC 20 mit minde
stens 8 KByte Speichererweiterung 
und für RTTY-C64 einen Commodo
re 64. Beide Programme sind in Ba
sic geschrieben und für den Benut
zer »offen«. Nach Ansicht von Hel
mut Isenberg kann sie ein Basic
kundiger Anwender leicht für eige
ne Belange modifizieren. 

Zuerst wird das Pro
g r a m m ^ 

Vor der ersten »richtigen« Nut
zung zum Senden oder Empfangen 
von Funkfernschreiben müssen ei
nige benutzerspezifische Einstel-

müssen vor der ersten »richtigen« Nutzung des 
RTTY-Programms eingestellt werden. 

lungen vorgenommen werden. Da
zu wird das Programm wie gewohnt 
geladen. Anzupassen sind das Ruf
zeichen, die Texte für die Stations
vorstellungen, die Gerätenummern 
für das Speichermedium (Kassette) 
etc. (Bild 1). Ist ein abgefragtes Ge
rät nicht vorhanden, so ist dies mit 
»0« zu kennzeichnen. Das so modifi
zierte Programm sollte unbedingt 
auf einer anderen Diskette oder ei
nem anderen Band gesichert wer
den. So kann im Notfall immer auf 
die Originalversion zurückgegrif
fen werden. 

Die gesamte Programmsteue
rung erfolgt ausschließlich über 
Funktionstasten. Die Zusammen
stellung der Funktionstastenbele
gung ist auch gleichzeitig das 
Hauptmenü (Bild 2). Die von einem 
Untermenü ansteuerbaren Funktio
nen sind jeweils am Bildschirm an
gezeigt. Eine Besonderheit bildet 
die F8-Taste; über sie kann Helmut 
Isenberg jede angewählte Funktion 
und jedes Untermenü beenden. 

Die Bedienung des Programms 
ist nach Helmut Isenbergs Erfah
rungen »narrensicher« und auch für 
Ungeübte kein Problem. Nach dem 
Programmstart wird zunächst die 
Uhrzeit eingegeben. Anschließend 
ist die Übertragungsgeschwindig
keit festzulegen. Die Spanne reicht 
von 45 bis 300 Baud, wobei 45 Baud 
als Standard voreingestellt sind. 
Über die Funktionstaste F8 gelangt 
der Funker zum Hauptmenü (Bild 
2). Hier kann er sich entscheiden, 
ob er Funkfernschreiben senden 
oder empfangen will. 

Der Empfang funktioniert auch, 
wenn der Anwender selbst nicht 
anwesend ist. Dazu muß er den 
Computer eingeschaltet und ># das 
Programm geladen haben. Über 
eine PTT(Push-to-talk)-Leitung ist 
der Commodore mit dem Funkge
rät verbunden. Will ein Kollege ei
ne Nachricht übermitteln, so schal
tet ein Relais dieser Leitung das 
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Programm auf Empfang und die 
Nachricht wird im Arbeitsspeicher 
hinterlegt. Die Information kann bis 
zu 8 KByte lang sein. Nachteil ist al
lerdings, daß eine hinterlegte 
Nachricht von einem nachfolgen
den Sender überschrieben werden 
kann. Jeder, der ein Funkfern
schreiben abschicken will und fest
stellt, daß der Empfänger gerade 
nicht persönlich anwesend ist, soll
te also tunlichst vorher nachschau
en, ob er nicht eine bereits vorhan
dene Information im Computer des 
anderen überschreibt. 

Programmfunktionen 

Und noch eines ist zu beachten: 
Bei der Umschaltung vom Sende
betrieb auf Empfang muß zuerst 
das Hauptmenü wieder aufgerufen 
werden. Die PTT bleibt dann so 
lange auf Sendung, bis alle Zeichen 
abgeschickt sind und der Senden
de die F3-Taste betätigt. Auch 
wenn beispielsweise zehn Test
schleifen gestartet werden, meldet 
sich zum Schluß das Hauptmenü. Es 
werden noch eine ganze Weile 
Fernschreibzeichen ausgegeben. 
Der Grund ist einfach: Alle Zeichen 
werden zunächst in einen 512 Byte 
großen Puffer geladen und das Un
terprogramm ist beendet, bevor al
le Zeichen mit einer Geschwindig
keit von 45 Baud gesendet sind. 
Während das Hauptmenü nach 
dem Untermenü »Senden« auf dem 
Bildschirm steht und noch Zeichen 
ausgegeben werden, kann logi
scherweise nicht auf »Empfang« ge
schaltet werden. Die Zeichen befin
den sich in dem Puffer, in dem auch 
eingehende Informationen zwi
schengespeichert werden. Es ist je
doch möglich, in dieser Zeit jede 
Funktion aufzurufen, die für den 
Sendebetrieb des Funkgeräts nötig 
sind. So kann man unmittelbar nach 
den 10 CQ-Schleifen (CQ: Anruf an 
alle die gerade »hören«) die Fl-Ta
ste drücken und beispielsweise 
»PSE KKKK DE DL4FBR« (»Bitte 
komm für DL4FBR) eingeben. Da
nach betätigt man F8 (Sprung ms 
Hauptmenü), um dann mit F3 auf 
Empfang umzuschalten. Das Emp
fangsmenü wird jedoch erst nach 
dem letzten zu sendenden Zeichen 
aufgerufen und erst in diesem Mo
ment wird auch die PTT-Leitung 
umgeschaltet. 

Im folgenden werden die in Bild 2 
zusammengestellten Programm
funktionen näher beschrieben. 

Fl — Senden 
Beim Sendebetrieb werden die 

eingegebenen Zeichen zunächst 
auf ihre Zulässigkeit geprüft, denn 
nicht alle Zeichen der Commodore-
Tastatur lassen sich in dem für 
Funkfernschreiben notwendigen 
Baudot-Code darstellen. Die zuge
lassenen Zeichen werden über ei
ne im Programm eingebundene 
Sendetabelle von ASCII nach Bau
dot umgewandelt. Dinge, die beim 
»normalen« Fernschreiber beachtet 
werden müssen, erledigt das Pro
gramm: Die Umschaltung von 
Buchstaben auf Ziffern erfolgt auto
matisch und nach jeweils 65 Zei
chen wird ein Wagenrücklauf mit 
Zeilenvorschub gesendet. Damit 
die Empfangsseite sich sicher auf 
die übermittelten Zeichen einstel
len kann, ist es möglich, am Anfang 
des Textes Buchstaben durch " = [" 
und Ziffern durch » = &« zu kenn
zeichnen. 

Über die Funktionstaste F8 ge
langt man zum Hauptmenü zurück, 
während über die PTT-Leitung wei
ter gesendet wird. Jetzt kann sofort 
die Vorstellung, CQ-Rufe (Anruf an 
alle) oder die Testschleife gewählt 
werden. Andere Funktionen — 
auch Empfang — sind erst möglich, 
wenn alle Zeichen gesendet sind. 

F3 — Empfang 
Die vom Funkgerät über den Kon
verter eingehenden Fernschreib
zeichen werden im Computer mit 
Hilfe der Empfangstabelle in ASCII 
umgewandelt. Die Daten werden 
im Bereich 40960 bis 49152 (beim 
VC-20) beziehungsweise 32768 bis 
40400 (beim Commodore 64) ge
speichert und am Bildschirm aus
gegeben. Seit kurzem ist es mög
lich, die Ausgabe aus dem Arbeits
speicher auch direkt auf den 
Drucker zu leiten. Während des 
Empfangsbetriebs kann über die 
F3-Taste der Speicherpointer wie
der zurückgesetzt werden. Der ge
speicherte Text wird dann über
schrieben. Das Textende wird in 
dem genannten Speicherbereich 
durch DEZ. 140 dargestellt. Bei 
Funkgesprächen mit mehreren 
Sende- und Empfangsperioden läßt 
sich immer wieder ein neuer Text 
anfügen, außer man drückt die FS-
Taste während des Empfangsbe
triebs. 

Der Inhalt des Empfangsspei
chers kann auf ein Speichermedi
um ausgegeben oder mit dem Un
terprogramm »RTTY-UT« ausge
druckt werden. Ebenso wie beim 
Senden kommt man auch beim 

Empfang nur über das Hauptmenü 
in den jeweils anderen Modus. 

F5 — Vorstellung 
Hierbei kann man zwischen zwei 
Stationsvorstellungen auswählen: 
UKW und KW. Nach der Wahl 
schaltet die PTT-Leitung auf Sen
den und der Text wird übermittelt. 
Die Bildschirmausgabe geht zu
nächst sehr schnell bis der RS232-
Puffer voll ist. Dann werden die 
Zeichen in Abhängigkeit von der 
Baudrate langsamer ausgegeben. 

F7 — CQ-Ruf (Ruf an alle) 
Nachdem eine Anzahl von Durch
läufen desselben Inhalts festgelegt 
ist, wird über diese Funktion die 
PTT-Leitung auf Sendung geschal
tet und der Text ausgegeben. Die 
Zahl der noch nachfolgenden Rufe 
wird mit gesendet und gibt der 
Empfangsstation die Information, 
wann der Sender auf Empfang 
schalten wird. Auch hier ist die 
Bildschirmausgabe — wie bei der 
Funktion »Vorstellung« am Anfang 
relativ schnell. 

Am Ende wird bei der derzeiti
gen Programmversion nicht die üb
liche Abschlußbetätigung angefor
dert: »PSE KKK DE ... AT...«. Es ist 
angeraten, nach dem Durchlauf 
des letzten Textes direkt vom 
Hauptmenü auf »Senden« zu schal
ten und einen beliebigen Schluß
text zu übermitteln. 

F2 — Baudrate wählen 
Sieben verschiedene Baudraten 
sind vorgegeben und können über 
Funktionstasten angewählt werden. 
Neben diesen festen Werten läßt 
sich jede beliebige Geschwindig
keit einstellen, indem man auf der 
Adresse 666 verschiedene Werte 
mit dem Befehl »POKE« speichert. 

Auch die Codierung ist vom 
Anwender veränderbar: Die 
ASCII-Baudot-Tabellen können ge
löscht werden und das Programm 
ist so veränderbar, daß 8-Kanal 
ASCII empfangen/gesendet wer
den kann. Die gängigen Filterkon
verter arbeiten jedoch nur bis 75 
Baud einwandfrei. Die Erfahrung 
hat gezeigt, daß es möglich ist, 
über einfache Schaltungen gute Er
gebnisse bis zu 600 Baud zu erzie
len. 

F4 - Test (RYRY) 
Es ist in vielen Fällen ratsam, zu
nächst einen Testtext zu senden, 
bevor man die eigentliche Nach
richt übermittelt. Häufig werden 
mehrere Testschleifen hintereinan-
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der gesendet, um Sender und Emp
fänger optimal aufeinander einzu
stellen. Auch hier gilt: Die Bild
schirmausgabe beim Empfänger ist 
so lange relativ schnell, bis der Puf
fer voll ist. Dann macht sich die Ab
hängigkeit der Ausgabe von der 
Baudrate bemerkbar. Am Ende 
dieses Untermenüs wird in das 
Hauptmenü verzweigt und die PTT 
sendet so weiter, bis alle Zeichen 
übermittelt und eine Funktionstaste 
gedrückt wurde, die den Emp
fangsmodus des angesteuerten 
Funkgeräts verlangt. 

F6 — Bandverarbeitung 
Mit diesem Untermenü ist es mög
lich, einen empfangenen Text auf 
Band zu speichern, einen beliebig 
langen Text auf Band vorzuschrei
ben und dieses Band direkt wieder 
in einem Funkfernschreiben auszu
geben (Bild 3). 

Die im folgenden angegebenen 
Funktionstasten beziehen sich auf 
dieses Untermenü. 

Bandverarbeitung 

Fl — QSO Sichern 
F3 — Band Schreiben 
F5 — Band Aussenden 
F8 — Hauptmenü 
Funktionstaste bitte 

Bild 3. Die Bandverarbeitung ermöglicht 
das Senden und Empfangen von 

relativ umfangreichen Nachrichten. 

Fl — QSO Sichern 
Die während des Empfangs ankom
menden und zwischengespeicher
ten Informationen können mit die
ser Funktion auf Band gesichert 
werden. Weder durch das Kopien 
noch durch den Befehl »NEW« 
Wird der Text gelöscht und steht 
somit für andere Zwecke, wie 
Drucken, zur Verfügung. Beim Start 
des RTTY-Programms mit »RUN« 
wird die erste Stelle des Zwischen
speichers auf DEZ. 140 (normaler
weise Kennzeichen für Textende) 
gesetzt. Somit entsteht bei Aufruf 
der Bandverarbeitung nach einem 
erneuten Programmstart der Ein
druck, der Text sei gelöscht. Die
ser Eindruck täuscht, denn er kann 
mit einer der Sonderfunktionen (F8) 
»Texte freigeben« wieder aktiviert 
werden. Die erste Speicherstelle 
wird hierbei allerdings auf »Blank« 
gesetzt und der jeweilige Textan
fang ist verloren. 

F3 — Band Schreiben 
In diesem Programmteil kann man 

einen beliebigen Text am Bild
schirm erfassen — beispielsweise 
für Rundschreiben. Die eingegebe
nen Zeichen werden direkt auf der 
Kassette gespeichert, der Text ist 
bei der gegenwärtig vorliegenden 
Programmversion leider noch nicht 
editierfähig. 

F5 — Band Aussenden 
Der auf dem Band gesicherte Text, 
sei er durch Textsicherung oder 
durch Vorschreiben entstanden, 
wird direkt ausgesandt. Die PTT-
Leitung geht auf Sendung — wie im
mer so lange, bis alle Zeichen ab
geschickt und eine Empfangsfunk
tion gemeldet wird. Während der 
Inhalt des Band-Puffers eingelesen 
wird (der Kassetten-Recorder-Mo
tor läuft) wird die RS232-Ausgabe — 
Interrupt-gesteuert — angehalten. 
Die Ausgabe beginnt in dem Mo
ment automatisch, wenn der Kas
setten-Puffer voll ist und der Motor 
abschaltet. 

F8 — Sonderfunktionen 
Dieses Unterprogramm — aus dem 
Hauptmenü (Bild 2) anwählbar — 
stellt einen gewissen »Luxus« dar. 
Hier sind Fernschreibfunktionen 
vereint, die man im normalen QSO-
Betneb nicht ständig benötigt wer
den. Die wichtigste ist der SEL-
CALL Betrieb, der es anrufenden 
Stationen, die das richtige Code
wort kennen, ermöglicht, einen bis 
zu 8000 Zeichen langen Text (etwa 4 
DIN A4 Seiten) abzuspeichern. Die 
übrigen Sonderfunktionen werden 
im folgenden näher erläutert. 

Texte verwalten 
Bei Aufruf dieser Funktion erschei
nen vorgegebene standardisierte 
SEL-CALL-Textbausteme als »Platz
halter«. Sie können für einen Pro
grammablauf geändert werden. 
Aus den mit Textnummern verse
henen Bausteinen werden während 
des SEL-CALL-Betriebs die benö
tigten Texte automatisch zusam
mengestellt. 

SEL-CALL Starten 
Das Programm ist auf Empfang um
gestellt und wartet, daß ankom
mende Fernschreibzeichen einem 
bestimmten Code entsprechen. 
Zum Beispiel: - EMPFANG VON 
XXX DE DC9QR DL4FBR - darauf 
meldet sich das System mit: HIER 
IST DL4FBR IM AUTOSTART GE
BEN SIE IHRE MAX. 8KBYTE LAN
GE NACHRICHT EIN UND 
SCHLIESSEN SIE MIT ENDE - Die 
PTT-Leitung schaltet dann wieder 
auf Empfang und die anrufende 

Station kann ihre Nachricht hinter
legen. Wenn zum Schluß ENDE re
gistriert wurde, meldet sich das 
Empfangssystem mit — HIER IST 
DL4FBR IM AUTOSTART VIELEN 
DANK FÜR IHRE NACHRICHT SIE 
KÖNNEN DEN TEXT ABRUFEN 
MIT DL4FBR? — Damit kann die an
rufende Station testen, ob alles gut 
angekommen ist. 

Speicher Senden 
Mit dieser Funktion kann ein einge
gangener Text wieder ausgesen
det oder einfach nur am Bildschirm 
angeschaut werden. 

Kurztext Eingeben 
Ein maximal 3 KByte (beim Commo
dore 64 maximal 4 KByte) langer 
Text läßt sich mit dieser Funktion 
eingeben. Die jeweils letzten 10 
Stellen können während der Einga
be korrigiert werden. 

Zum Aussenden dieses Textes 
steht eine weitere Sonderfunktion 
»Kurztext Senden« zur Verfügung. 
Soll der Inhalt des Empfangsspei
chers weiterversandt werden, so 
wird dies über die Sonderfunktion 
»QSO Senden« ermöglicht. 

Texte Freigeben 
Diese Funktion wurde bereits er
wähnt: Nach »RUN« oder Wechsel 
der Baudrate wird die erste Stelle 
des Sende- und Empfangsspei
chers auf dezimal. 140 (Textende) 
gesetzt, um den Speicher zu initiali
sieren. Werden die dort eingege
benen oder empfangenen Texte 
noch benötigt, so können sie mit 
dieser Funktion wieder aktiviert 
werden. 

Zeit Stellen 
Diese Funktion wird in der Regel 
gleich nach dem Programmstart 
angesteuert. Wie bei »normalen« 
Fernschreiben ist es auch bei Funk
fernschreiben üblich, die Nach
richten mit Tagesdatum und Uhrzeit 
zu versehen. 

QRM (Störungen) Umschalten 
Im Kurzwellenbetrieb können star
ke Störungen (beispielsweise 
schlechte Witterung) zu Empfangs
problemen bei der angesteuerten 
Station führen. Mit dieser Funktion 
ist es möglich, die allgemeine auto
matische Buchstaben/Ziffernum-
schaltung aufzuheben und vor je
dem Zeichen die entsprechende 
Kennung anzugeben. Dadurch 
wird zwar die Sendezeit verdop
pelt, aber die Lesbarkeit wesent
lich erhöht. 

(Helmut Isenberg/kg) 
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Computer statt Kartei VC 20 

Klein aber oho — der VC 20 
Das Hauptmenü: einfach und 

bedienungsfreundiich 

13 PRINT" 
£0 PRINT" 
30 PRINT" 
40 PRINT" 
50 

INT" "Yl* 
:PRINT" "Yl* 
' 8 3 9 1 " 

INPUT**5,X*: IFLEFT*<X*, 1 ) = "(9"THEN 

0 IFPEEK <144)THENCLR:LOAD"DAT" 
1 IFPEEK(650)< >1£8THENY=PEEK (56 )-3£: 

SYS<78£1+£56*Y) 
£ POKE650,1£8:GOSUB1100 
10 P0KE36879 ,£5 "• CLOSE 1 : U*= " DATENVERUIALTUNG £ . £0 

:GOSUB1000 
II VON"FR"M DATEN •":PRINT" "Yl* 
= flESINGEBEN":PR INT" "Yl* 
= flFBINDEN":PR INT" "Yl* 
= ABSENDERN"•PR INT" "Yl* 
= */SERGESSEN":PR INT" "Yl* 
= 9-HADEN " : PR I NT " "Yl* 
= 9SHPEICHERN": PR INT" "Yl* 
= äPBRDNEN": PR 
= 3BBLAETTERN" 

76 PR INT"AHM IKRO-SOFTWARE <C) 
79 P=PEEK<137):IFP=64G0T073 
80 IFP=8THENRUN 
30 POKE 138 , O: IFP=43G0T0100:REME 
31 IFP=4£GOTO£00:REMF 
3£ IFP=17GOTO300:REMA 
33 IFP=£7GOTO400:REMV 
34 IFP=£1GOTO500:REML 
35 IFP=41GOTO600:REMS 
36 IFP=35GOTO700:REMB 
38 IFP=5£GOTO£000:REMO 
33 G0T073 
100 IFAZ>0GOTO110 
101 U*="FORMAT ANLEGEN < 0(9 ) " : GOSUB 1000 
10£ CLR:OPENS,0:PR INT"ANZAHL DER ZEILENS" ! 

INPUT#5,AZ:PR INT:CLOSES:GOSUB 1100 
IFAZ =0THENRUN 
FORI=0TOAZ-1:PRINT " a a 3 "1+1 " K .SPALTENTITEL« 

103 
104 
RUN 
106 PRINT:T*<I)="9"+X*:NEXT 
110 U*= "DATEN EINGEBEN <<2 ) " : GOSUB 1000 
11£ Z=Z + 1 :PRINT"SATZNUMMER : "Z:PRINT"NOCH"FR-Z"DATEN FREI" 
1 14 FORI=0TOAZ-1 :PRINT"1H"T*< I ) " M K S ) " 
115 INPUT#5,X*:PRINT 
1 16 IFLEFTSKX*, 1 ) = "(2 " THEN I =AZ :NEXTI : Z =Z - 1 : GOTO 1 10 
117 A*<Z,I)=X*:I*<I)=X* 
113 NEXT 
1£0 IFA*<Z,0)=""THENZ=Z-1 
1£5 A<Z)=Z:SO=0 
130 GOTO10 
£00 IFZ=0ORAZ=0THEN10 
£10 U*= "DATEN FINDEN <<?)": GOSUB 1000 
££0 BG*="<2" :PRINT"SUCH-BEGRIFFM" : PR INTBG*"LTD" : PR INT: I NPUTttS , BG*: PR I NT: IFBG*="<°"G 
OTO10 
£30 L=LEN<BG*):PRINT " J " 
£40 F0RN=1T0Z:PRINT"a"N,BG* 
£45 FORM=0TOAZ-1 
£47 S=(5 INST(A*(N,M) ,BG*) 
£50 IFS=0ORS>LEN(A*<N,M))THEN£58 
£51 PRINT " j a"N,BG*:FORI=0TOAZ-l : PR I NT " 9 3 " TS < I ) "•" 
£5£ PRINTA*<N,I):NEXT:GOSUB300 
£53 IFX*="N"ORX$="<2"GOTO10 
£54 G0T0£63 
£53 GETX*: IFX*= "(9 "GOTO 10 
£60 NEXTM 
£63 N E X T N : P R I N T " g H M O i a ENDE DER DATEN " 
£65 GOSUB300 
£80 GOTO 10 
300 N=0:IFZ=0ORAZ=0GOTO10 
310 U*= "DATEN AENDERN (0(9 ) " : GOSUB 1000 
3£0 N=N+ 1 : PR INTTAB < 10)N"n" : PR INT "SATZNUMMER " ; : INPUTK5 ,X*: N=VAL <X*) : PR INT: 
RN<1GOTO10 
330 PR INT " 3 9 9 9 " :FORI=0TOAZ-1 : PR INT " 9 3"T*< I ) 
340 PRINT "B"AS<A(N) , I ) :X=LEN<A*<A<N) , I ) ) :X=FNZ (X) :PRINTLEFT*< ' T U I I I II" ,X) 
341 INPUT#5,X*:PRINT 
345 IFLEFT*<X*, 1 ) = "(9"THENI=AZ :NEXTI :GOTÜ330 
343 A*(A(N),I)=X* 
344 NEXTI 
345 GOSUB300: IFX*O"N nGOTO3 10 
350 GOTO 10 
400 IFZ<1GOTO10 
405 U*="DATEN VERGESSEN (0 >":GOSUB1000 
4£0 PR I NT " SATZ NUMMER 0M" ; : I NPUT**5 , X*: PR I NT: N=V AL < X* ) 
4£1 IFN>ZORN=0GOTO10 
4££ PRINT " J " :GOSUB1000:FORI=0TOAZ-1:PR INT" 9 3 " TS <I)"•":PRINTASKA<N),I):NEXT 
4£3 PR I N T " 9 3 9 VERGESSEN ? (J/N) •":G0SUB310: IFX*< >"J"GOTO400 
430 FORI=0TOAZ-1:A*(A(N),I)=A*<Z,I): NEXT 
433 F0RI=1T0Z:IFA(I)<>ZTHENNEXT:STOP 
436 A<I)=A<N):A=I:I=Z:NEXT 
438 FOR I =ATOZ : A < I ) =A < I + 1 ) : NEXT 
460 Z=Z-l:GOTO10 

Basic-Listing von »Dat« 

Man stelle sich vor: 
Jemand möchte am 
liebsten ein bequemes 
Auto fahren, weil er viel 
unterwegs ist, kann es 
sich aber momentan 
nicht leisten. Ein 
»Lebenskünstler« ist 
dann froh, wenn er 
überhaupt ein Auto be
sitzt. Ein Griesgram aber 
ärgert sich jeden Tag er
neut, daß ihm nicht 
mehr vergönnt ist. 
1 A f a * t e r Kröger ist in dieser 
l A l Hinsicht eher ein Lebens-
W W künstler. Bei ihm geht es 

nicht um ein Auto, sondern um ei
nen Computer, den VC 20. Bei sei
nen täglichen Arbeiten in einer 
Münchner Baufirma ärgerte er sich 
lange darüber, daß Informationen 
über Angebote und Termine in 
Karteikästen nicht so abzulegen 
waren, daß er sie ohne Mühe unter 
jedem Stichwort zu jeder Zeit auffin
den konnte. Die Lösung lag nahe: 
Mit einem Computer — so stellte er 
sich vor — geht das bestimmt bes
ser. 
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VC 20 Computer statt Kartei 

: G O S U B 1 0 0 0 

: INPUT**5,N*: I F N S = "(2 " G O T O 10 

" B * : F R = I N T < : F R E < 0 ) / 4 0 ) 

5 0 0 U * = " D A T E N L A D E N <©?> 
5 0 2 C L R : G O S U B 1 1 2 0 
5 0 5 P R I N T " N A M E MB":PR I N T " 
5 0 7 I F N * = " ? " T H E N N * = " " 
5 1 0 P R I N T " M H " : 0 P E N 1 , 1 , 0 , " F I L E " : INPUT** 1 , B * : P R I N T " D A T E I 
5 1 2 I F L E F T * < B * , L E N < N * > ) < > N * T H E N C L 0 S E 1 : G O T O 5 1 0 
5 1 3 N * = B « : INPUT** 1 ,AZ : D I M T * < A Z > : F O R I = 0 T O A Z - 1 : INPUT** 1 , T * < I > : N E X T : D I M A ( F R > , A * < F R , A Z 
> , I * < A Z ) 
5 1 4 I = 0 : Z = 0 : G O T O 5 2 5 
5 1 6 1 = 1 + 1: IFI >AZ-1 T H E N P R I N T "MB"N*; L E F T 3 K B L * , 2 1 - L E N C N S O ) "CM" : P R I N T T A B < 15 ) Z "N " : A< 
Z > = Z : G 0 T 0 5 2 5 
5 2 0 INPUT** 1 , A * < Z , I ) : P R I N T A * < Z , I ) : G 0 T 0 5 1 6 
5 2 5 Z = Z + 1 : 1 = 0 : INPUT** 1 , A * ( Z , I > : P R I N T A * ( Z , I ) : I F A * < Z , I > = "(2 " T H E N C L O S E 1 : Z =Z - 1 : G O T O 1 0 
5 2 7 G 0 T 0 5 1 6 » 
6 0 0 I F Z = 0 O R A Z = 0 G O T O 1 0 
6 0 2 U * = " D A T E N S P E I C H E R N <<5 >": G O S U B 1 0 0 0 
6 0 5 P R I N T " N A M E MB" : N * = PRINTB*"D" : INPUT**5,N*: I F L E F T S K N * , 1 ) = "<9"0RN*=" " T H E N N * = " M : 
G O T O 1 0 
6 1 0 P R I N T " MBB"!OPEN1,1,1,"FILE" 
6 1 5 P R INT** 1 ,N*:PRINT**1 ,AZ : F O R I = 0 T O A Z - 1 :PRINT**1 ,T*( I > : N E X T 
6 2 0 F 0 R N = 1 T 0 Z 
6 3 0 F O R I = 0 T O A Z - 1 : I F A * < A < N ) , I ) = " " T H E N A S C A < N ) , I ) = " " 
6 3 5 PRINT** 1 , A * ( A < N > , I > : P R I N T A * < A < N > , I > : N E X T I 
6 3 6 PRINT"ga"BL*"D" : P R I N T " a " N * " B i " T A B < 15)N"|| " : N E X T N 
6 4 0 P R INT** 1 , "G" : C L O S E 1 : G O T O 1 0 
7 0 0 N = 0 : I F Z = 0 O R A Z = 0 G O T O 1 0 
7 1 0 N = N + 1 : I F N > Z T H E N N = 1 

G O S U B 1 O 0 0 - ( D ) » 7 2 0 U * = " B L A E T T E R N 
7 3 0 I F N < 1 T H E N N = Z 
7 3 5 P R I N T " a " S P C < 5 ) N " | | < 
7 3 6 I F S O T H E N P R I N T " S O R T : 
7 4 0 F O R I = 0 T O A Z - 1 : P R I N T " g " T * < I > " • " 
" G O T O 10 
7 4 1 I F X * = " - " A N D N T H E N N = N - 1 : G O T O 7 2 0 
7 4 2 G O T O 7 1 0 SO0 p p i Ki"r" fiMMBrmiimrBfiM̂^ 
9 1 0 G E T X * : I F X * = " " G O T O 9 1 0 
9 2 0 R E T U R N 
1 0 0 0 Yl*=" 
1 0 0 1 I F L E N < U * ) < 1 9 T H E N U * = 

A<N>"|| ) " 
"MID*<T*(S0-1>,2) 

PR INTA* < A < N ) , I >:NEXTI :GOSUB900: IFX*= "N"ORX*= "<9 

:BL*=" 
+U*+" " 

|"LEFT*<:BL*,20> "Mi LEN < U* ) /2 )U* "MBffll 
":RETURN 

1005 PRI NT " iM ^"Yl$\ |flH"LEFT*<BL*,20> "Mil ̂ "Yl*"-'g 1050 PRINT"aM*l"SPC< 1 1 
1060 BL*=" 
1100 REM INIT 
1110 FR=INT<FRE<0)/40):DIMT*(AZ),A<FR),A*<FR,AZ),I*<AZ) 
1120 DEFFNZ<X) = INT< <X)/22)+2:OPEN5 ,0 
1125 IFFR=0THENFR=INTCFRE <0)/40) 
1130 GOTO 1060 
2000 IFZ<2GOTO10 
2005 U*="DATEN ORDNEN (0)":GOSUB1000: M=Z 
2010 PR INT"ORDNUNG NACH WELCHEM":PR INT"DATENTE IL ?M" 
2020 FORI=0TOAZ-1:PRINTI+1"= 3"T*<I)"•":NEXT 
2030 PRINT-SAUSWAHL 0||" ; : INPUT**5 ,X*: PR INT: PR INT: AX=VAL <X*> 
2035 A7.=AX-l: IFA^:<0ORAX.>AZTHEN10 
2045 S0=AX+1 
2050 PRINTM"|| WARTEN •":M=0:FORN=ZTO 1STEP-1 
2060 J=N 
2062 IFA*<A<N> ,A7.XA*< A ( J- 1 ) , f\'/.) THENJ = J - 1 : GOTO2062 
2065 IFJ < >NTHENG0SUB2100 
2070 NEXTN:IFMGOTO2050 
2080 GOTO 10 
2100 X=A<N>:A<N)=A<J):A<J)=X:M=M+1:P0KE36879,RND<1)*3+25:RETURN 
READY. 

Basic-Listing von »Dat« 
(Schluß) 

kann, was er wissen will. Dieses 
Programm schrieb sein Sohn, der 
über die Entscheidung des Vaters 
recht begeistert war. 

»Dat« ist ein einfaches Programm, 
sowohl im Aufbau als auch in der 
Handhabung. Die Bildschirmauf
nahmen vermitteln einen Eindruck 
von der leichten Bedienbarkeit. 
Auf einen kurzen Nenner gebracht: 
ein Dateiverwaltungsprogramm, 

Auch zum Lernen  
geeignet  

bei dem Kröger selbst die Katego
rien bestimmen und benennen 
kann. Er baut sich — je nach Aufga
benstellung — verschiedene Mas
ken auf. So speichert er Daten von 
Angeboten, die er Kunden unter
breitet, behält die Übersicht über 
seinen Terminkalender, und in der 
Freizeit nutzt er dieses Programm 
um seinen englischen Wortschatz 
zu erweitern: Er hat sich bereits ein 
kleines englisches Wörterbuch an-

Gut vorbereitet auf die 
Groß-EDV 

gelegt. Die Daten sind einfach ein
zugeben und zu verändern. Sortie
ren und Selektieren ist nach jedem 
der selbstdefinierten Felder mög
lich. Eine gewisse Erleichterung 
bei der täglichen Arbeit hat ihm 
der Computer schon verschafft, 
aber mittlerweile wird dieser Vor
teil zusehends geringer. Der Mas
senspeicher »Kassette« reicht schon 
längst nicht mehr für die angefalle
ne Datenmenge aus. Außerdem 
sind die Zugriffsgeschwindigkeiten 

In der Firma fand er wenig Reso
nanz, dort gab es andere Pläne und 
seine Probleme paßten gar nicht 
dazu. So blieb ihm keine andere 
Wahl: entweder ein kleiner Com
puter, den er von seinen privaten 
Ersparnissen bestreiten konnte — 
oder gar keiner. 

Walter Kröger entschloß sich 
zum Computer und erstand einen 
VC 20, an den er eine Datasette 
und ein Fernsehgerät anschloß. Ein 
Drucker wäre zwar nötig, aber 
doch zunächst eine zu große Inve
stition gewesen. 

Nun brauchte er noch ein Pro
gramm, und zwar eines, das nicht 
mehr und nicht weniger leistet, als 
Informationen jeglicher Art nach 
seinen Wünschen zu verwalten und 
mit dem er sich schnell all das auf 
dem Bildschirm zeigen lassen 

- 3 2 : X = 2 5 6 * Y + X : P R I N T " kJfl 
: I F A < 0 T H E N A = Y - A 

M W A R T E N . 

L O A D " C H R * < 3 4 > " D A T " : P R I N T " 

0 R E M S A V E " I N S T R I N G " 
16 0 X = 7 8 2 1 : Y = P E E K < 5 6 > -
1 7 0 F O R N = 0 T O 3 7 0 : R E A D A : 
1 8 0 P O K E X + N , A : N E X T 
2 3 0 P 0 K E 6 3 1 , 1 3 : P O K E 6 3 2 , 1 3 : P O K E 1 9 8 , 2 : P R I N T " 
" ; : E N D 
1 0 0 0 D A T A 1 6 9 , 1 4 1 , 1 3 3 , 5 5 , 1 6 9 , - 3 0 , 1 3 3 , 5 6 , 1 6 9 , 7 6 , 1 3 3 , 1 2 4 , 1 6 9 , 1 6 2 , 1 3 3 , 1 2 5 
1 0 1 0 D A T A 1 6 3 , - 3 0 , 1 3 3 , 1 2 6 , 9 6 , 2 0 1 , 6 4 , 2 4 0 , 3 6 , 2 0 1 , 5 8 , 1 7 6 , 2 4 7 , 7 6 , 1 2 8 , 0 
1 0 2 0 D A T A 2 3 0 , 1 2 2 , 2 0 8 , 2 , 2 3 0 , 1 2 3 , 9 6 , 1 6 5 , 1 2 2 , 2 0 8 , 2 , 1 9 8 , 1 2 3 , 1 9 8 , 1 2 2 , 9 6 
1 0 3 0 D A T A 3 2 , 1 7 3 , - 3 0 , 2 0 8 , 3 , 3 2 , 1 8 0 , - 3 0 , 1 6 0 , 0 , 1 7 7 , 1 2 2 , 9 6 , 1 6 4 , 1 2 3 , 1 3 2 
1 0 4 0 D A T A 2 , 2 4 0 , 2 1 4 , 1 6 9 , 0 , 1 3 3 , 1 5 5 , 1 3 3 , 8 1 , 3 2 , 1 9 4 , - 3 0 , 2 0 1 , 1 7 8 , 2 4 0 , 3 
1 0 5 0 D A T A 7 6 , 8 , 2 0 7 , 3 2 , 1 4 1 , 2 0 5 , 1 6 5 , 1 4 , 7 2 , 1 6 5 , 7 1 , 1 3 3 , 3 0 , 1 6 5 , 7 2 , 1 3 3 
1 0 6 0 D A T A 3 1 , 3 2 , 1 7 3 , - 3 0 , 1 6 0 , 5 , 3 2 , 1 1 5 , 0 , 2 1 7 , 2 4 2 , - 3 1 , 2 0 8 , 2 2 6 , 1 3 6 , 2 0 8 
1 0 7 0 D A T A 2 4 5 , 3 2 , 1 8 3 , - 3 0 , 3 2 , 1 3 3 , 2 0 8 , 3 2 , 1 4 3 , 2 0 5 , 3 2 , 2 2 3 , -3 1 , 1 6 0 ,0 , 1 7 7 
1 0 8 0 D A T A 7 1 , 1 3 3 , 8 3 , 2 0 0 , 1 7 7 ,7 1 , 1 4 1 , 1 2 2 , - 3 1 , 1 4 1 , 1 5 7 , - 3 1 , 2 0 0 , 1 7 7 , 7 1 , 14 1 
1 0 9 0 D A T A 1 2 3 , - 3 1 , 1 4 1 , 1 5 8 , - 3 1 , 3 2 , 2 5 3 , 2 0 6 , 3 2 , 1 3 9 , 2 0 8 , 3 2 , 1 4 3 , 2 0 5 , 3 2 , 2 2 3 
1 1 0 0 D A T A - 3 1 , 1 6 0 , 0 , 1 7 7 , 7 1 , 1 3 3 , 8 6 , 2 0 0 , 1 7 7 , 7 1 , 1 4 1 , 1 1 9 , - 3 1 , 1 4 1 , 1 5 2 , - 3 1 
1 1 1 0 D A T A 2 0 0 , 1 7 7 , 7 1 , 1 4 1 , 1 2 0 , - 3 1 , 1 4 1 , 1 5 3 , - 3 1 , 3 2 , 1 9 7 , - 3 0 , 2 0 1 , 4 1 , 2 4 0 , 3 9 
1 1 2 0 D A T A 2 0 1 , 4 4 , 2 4 0 , 3 , 7 6 , 8 , 2 0 7 , 3 2 , 1 7 3 , - 3 0 , 3 2 , 1 5 8 , 2 0 5 , 3 2 , 1 4 1 , 2 0 5 
1 1 3 0 D A T A 3 2 , 1 3 7 , 2 0 9 , 1 6 5 , 1 0 1 , 1 3 3 , 1 5 5 , 1 9 7 , 8 3 , 1 4 4 , 2 , 1 7 6 , 6 0 , 3 2 , 1 9 7 , - 3 0 
1 1 4 0 D A T A 2 0 1 , 4 1 , 2 4 0 , 3 , 7 6 , 8 , 2 0 7 , 1 6 6 , 1 5 5 , 1 7 3 , 2 9 , 1 8 , 2 2 1 , 9 , 1 8 , 2 4 0 
1 1 5 0 D A T A 9 , 2 3 2 , 2 2 3 , 8 3 , 2 0 3 , 2 4 3 , 1 6 2 , 0 , 2 4 0 , 2 9 , 1 3 4 , 8 2 , 1 6 9 , 0 , 1 3 3 , 9 2 
1 1 6 0 D A T A 2 3 O , 8 2 , 2 3 0 , 9 2 , 1 6 4 , 3 2 , 1 9 6 , 8 6 , 2 4 0 , 1 2 , 1 8 5 , 2 9 , 1 8 , 1 6 4 , 8 2 , 2 1 7 
1 1 7 0 D A T A 9 , 1 8 , 2 0 3 , 2 2 1 , 2 4 0 , 2 3 4 , 2 3 2 , 1 3 4 , 3 1 , 1 6 5 , 3 0 , 1 3 3 , 7 1 , 1 6 5 , 9 1 , 1 3 3 
1 1 8 0 D A T A 7 2 , 1 0 4 , 1 6 , 1 4 , 1 6 0 ,0 , 1 6 3 , 0 , 1 4 5 , 7 1 , 2 0 0 , 1 6 5 , 8 1 , 1 4 5 , 7 1 , 7 6 
1 1 3 0 D A T A 2 1 2 , - 3 1 , 1 6 9 , 0 , 1 3 3 , 9 8 , 1 6 4 , 8 1 , 1 3 2 , 3 9 , 1 6 2 , 1 4 4 , 5 6 , 3 2 , 7 3 , 2 2 0 
1 2 0 0 D A T A 1 6 6 , 7 1 , 1 6 4 , 7 2 , 3 2 ,2 1 5 , 2 1 9 , 1 0 4 , 1 0 4 , 1 0 4 , 1 0 4 , 3 2 , 1 7 3 , - 3 0 , 7 6 , 1 7 4 
1 2 1 0 D A T A 1 3 3 , 3 6 , 2 2 4 , 0 , 2 0 8 , 2 5 1 , 1 6 2 , 8 , 1 8 3 , 2 4 7 , - 3 1 , 3 2 , 2 1 0 , 2 5 5 , 2 0 2 , 2 0 8 
1 2 2 0 D A T A 2 4 7 , 1 6 0 , 4 0 , 7 6 , 5 8 , 1 3 6 , 4 0 , 8 4 , 8 3 , 7 8 , 7 3 ,7 1 , 7 8 , 7 3 , 8 2 , 8 4 
1 2 3 0 D A T A 8 3 , 6 3 , 3 6 
R E A D Y . 

R U N 9 

Ladeprogramm von »Dat« 
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Hü*. Computer« 
Versand 
R o l f W . N e u m a n n 

A l l e s s o f o r t 
l i e f e r b a r 

N E W M A N l ie fer t al les für C o m m o d o r e 64 sofort - W e r k a n n I h n e n das 
sonst n o c h b i e t e n . U n d das zu Preisen, d ie uns so le ich t k e i n e r n a c h 
macht . F ragen Sie nach unseren Paket -Preisen. Sie w e r d e n s t a u n e n . 
W I R S I N D e in Spez ia l -Ve rsandhaus für H o m e - C o m p u t e r m i t e i n e m 
R iesen -Waren lage r . 
W I R L I E F E R N i n der Regel i n n e r h a l b von 8 Tagen . S o f o r t - L i e f e r -
ßestätigung bei t e l e f o n i s c h e r Beste l lung . 
W I R H A B E N a l les von C o m m o d o r e a m Lager. H a r d w a r e , Pe r i phe r i e , 
S o f t w a r e u n d Bücher. A m besten g le ich mal a n r u f e n . W i r h e l f e n I h n e n 
wei te r . -
S I E E R H A L T E N a u f al le A r t i k e l die O r i g i n a l - H e r s t e l l e r - G a r a n t i e . 

T e i l z a h l u n g 
A b s o f o r t w i r d al les e in facher . Sie b r a u c h e n n i c h t m e h r zu w a r t e n u n d 
zu sparen. Jetzt können Sic sich Ihre Wünsche s o f o r t erfüllen d u r c h 
T e i l z a h l u n g . G a n z le icht i n b e q u e m e n M o n a t s - R a t e n . A m besten 
g le ich m a l nach f ragen . Fo rde rn Sie b i t t e e inen T e i l z a h l u n g s - B c s t c l l -
sche in an . 

C o m m o d o r e 6 4 
U n s e r a k t u e l l e r Preis n u r D M 

S X 6 4 
B r a n d n e u , der " t ragbare 64", i n c l . F loppy 
u n d F a r b - M o n i t o r D M 
VC 1 5 4 1 F l o p p y 
VC 1 5 2 6 M a t r i x - D r u c k e r 
M P S 8 0 1 D r u c k e r 
VC 1 7 0 1 F a r b m o n i t o r 

P e r i p h e r i e 
W i r l i e f e r n d ie gesamte Per ipher ie für C o m m o d o r e anschlußfähig. 

S E I K O S H A - D r u c k e r 
G P 5 0 A 
G P 7 0 0 
G P 1 0 0 VC 

6 9 4 , — 

2 9 4 8 , — 
6 9 4 , — 
8 6 9 , 9 0 
6 9 5 , — 
7 9 8 , — 

D M 
D M 
D M 

D M 3 5 0 , — 
D M 1 . 4 9 8 , — 

h l u B f a h i g für C 64 D M 6 7 5 , 

E P S O N - M a t r i x - D r a c k e r 
R X - 8 0 D M 1 . 1 4 8 , — 

D M 1 . 2 9 8 , — 

D M 1 . 6 9 8 , — 

D M 2 . 1 9 8 , — 
2 9 8 , — 

100 Z / " , T e x t m o d u s 9 x 9 , 
80 D r u c k s t e l l e n pro Z e i l e 

R X - 8 0 - F / T d i t o / E i n z e l b l a t t 
F X - 8 0 160 Z / " , T e x t m o d u s 9 x 9, 

80 D r u c k s t e l l e n pro Z e i l e 
F X - 1 0 0 160 Z / " , T e x t m o d u s 9 x 9, 

136 D r u c k s t e l l e n pro Ze i le 
I n t e r f a c e E P S O N für v c 2 0 / c 64 D M 

P r o g r a m m e 
W i r haben a l le C o m m o d o r e - P r o g r a m m e a m Lager. A u f S t e c k m o d u l , 
D i s k e t t e u n d Cassette. Natürlich a u c h : A n w e n d e r s o f t w a r e , P ro -
g r a m m i e r - S p r a c h e n , sowie viele neue S p i e l - P r o g r a m m e m i t G a r a n t i e . 

P r o g r a m m e a u f D i s k e t t e 
ab Lager j e D M 9 9 , 

S u p e r - S p i e l e u n d P r o g r a m m e 
als S t e c k m o d u l z. B. M u s i c M a s c h i n e , M u s i c C o m p o s e r , 
V i s i b l e Solar , L a z a r i a n , Omega Race, Le M a n s , Pin B a l l , 
Avenger , Fußball j e D M 5 9 , 

B ü c h e r 
von a l l en b e k a n n t e n Ver lagen 

in großer A u s w a h l vorrätig ab D M 1 7 , 5 0 

M u l t i - D a t a 
Das S u p e r - P r o g r a m m für D a t c i / T e x t / S c l e k t i o n D M 2 9 8 , — 
B e r a t u n g 
W i r lassen Sie m i t I h r e n Fragen n i c h t a l l e i n . Egal o b E i n s t e i g e r o d e r 
P r o f i , w i r h e l f e n I h n e n weiter . Ru fen Sie uns e i n f a c h a n , w i r be ra ten 
Sie n e u t r a l u n d u n v e r b i n d l i c h . Da b le ib t keine Frage o f f e n . 

0 4 0 / 8 3 0 2 6 2 7 ^ 040/8302829 

K a t a l o g k o s t e n l o s 
• b i t t e senden Sic m i r kosten los u n d u n v e r b i n d l i c h den großen 

N E W M A N B e r a t u n g s - K a l a l o g . 
Für Ih re B e s t e l l u n g b i t t e h ier e in t ragen . A l l e Preise i n c l . M WSt . , S tand 
März 1984, zuz . Ve rsandkos ten . L i e f e r u n g per N a c h n a h m e o d e r 
V o r a u s z a h l u n g . T e i l z a h l u n g a b s o f o r t m ö g l i c h ! A r t i k e l Stück Preis 

_ P L Z / O r t : . 

_ A l t e r : 

MAN C O M P U T E R ~ V E R S A N D 

R o l f W. N e u m a n n , Postfach 57 11 65, 
2000 Schenefeld. 

Sortierkriterien des 
»Angebots- Karteikastens« 

P r o g r a m m i e r b e s c h r e i b u n g z u » D A T « : 
Die Daten der zu verwaltenden Datensätze liegen in A$(X,Y) und die Sortierfolge wird 
zur Vermeidung störender »garbage-collects« durch die Zeiger A(Z) bestimmt. Die 
Texte für die Bezeichnung der einzelnen Datenfelder stehen in t$(..)-
A$(Z,AZ-1) Z Datensätze mit AZ-1 Feldern 
ÄZ Anzahl der Felder pro Datensatz 
T$(AZ) AZ Feldbezeichnung 
A(Z) Zeigerfeld für aufsteigende Sortierfolge 
SO Feldnummer, nach der momentan sortiert ist 
FR Anzahl der maximal möglichen Datensätze 
U$ Text für die Überschrift eines neuen Bildschirms 

P r o g r a m m t e i l e 
0- 10 Ladefehlerkontrolle und Init von »INSTRING« 
10- 76 Menü-Maske 
79 Tastaturabfrage (ohne »garbage-collect«) 
80- 99 Programmverzweigung 
100 Dateiformat bereits angelegt? (dann weiter bei 110) 
101-106 Dateiformat anlegen, Feldzahl und -texte festlegen 
110-130 Datenfelder eingeben, Datenzähler Z erhöhen 
200-280 Daten finden (innerhalb der Felder mit (_inst) 
300-350 Daten ändern 
400-460 Daten vergessen und Sortierfolge korrigieren 
500-527 Daten von Kassette laden 

Format der »FILE«-Dateien: 
Dateiname 
Anzahl der Felder pro Datensatz AZ 
Feldbezeichnungen der Felder T$(0-AZ) 
Datenfeld 1,1 
Datenfeld 1,2 

Datenfeld 2,1 

600-640 Daten speichern in »FILE« 
700-742 Daten blättern gemäß A(..) zyklisch vor / rück 
900-920 SUB Warteschleife mit »WEITER« bis eine Taste gedrückt 
1000-60 SUB Überschrift U$ in neuem Bildschirm ausgeben 
1100-30 SUB Initialisierung des Speichers nach CLR 
2000-80 Sortieren der Daten 
2100 SUB Swap von zwei Zeigern A(.) 

Programmbeschreibung und Variablendefinition 

enorm hoch. Ganz zu schweigen 
davon, daß die Information schwarz 
auf weiß als Listenausdruck noch 
mehr zur Übersicht beitragen kann. 

Doch auch hier bleibt Walter Krö
ger eher »Lebenskünstler«: Er sieht 
jetzt aus der Rückschau den eigent
lichen Gewinn gar nicht mehr in er
ster Linie in der Zeitersparnis, die 
ihm seine selbstinitiierte Über
gangslösung eingebracht hat. Er 

legt vielmehr Wert darauf, daß er 
sich — dank VC 20 — gut auf den 
zukünftigen Einzug einer größeren 
EDV-Anlage in seine Arbeitsumge
bung vorbereitet hat — und fach
kundig mithalten kann, wenn sich 
andere über neue Technologien 
und innovative Rationalisierungs
maßnahmen unterhalten. 

(Walter Kröger/kg) 
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Impressum 

Fortsetzung von Seite 13 

Dieser Aspekt bezieht 
sich aber auch auf eine aus
reichende schriftliche Doku
mentation des Programms. 
Bei der Änderungsfreund
lichkeit sollte sich das Pro
gramm an neue Wünsche 
oder Ideen leicht anpassen 
lassen. 

Was bietet nun »64 für Pro
fis« in dieser Hinsicht? Doch 
einiges; so wird der genaue 
Hergang von der Pro-
grammidee über den Pro
grammentwurf, das Flußdia
gramm (wobei das Strukto-
gramm oder Nassi-Shnei-
dermann sehr ausführlich 
behandelt wird), den Vor-
bereitungsarbeiten zum Pro
grammieren wie Masken
entwurf und Dateientwurfs-
blatt, Vanablenliste und ei
nigen Tips zum Umgang mit 
Variablen beschrieben. Ge
zeigt wird außerdem an ei
nem gut dokumentierten 
Beispiel, wie man auch in 
Basic strukturiert program
mieren kann. Viele weitere 
Anwendungsbeispiele wie 
Lagerverwaltung, eine ein
fache Textverarbeitung 
oder eine Literaturstellen
verwaltung helfen das theo
retisch Gelernte sofort in die 
Praxis umzusetzen. Dabei 
kommen jeweils die drei 
wesentlichen Bestandteile 
eines Programms — die Da
teneingabe, die Datenverar
beitung und die Datenaus
gabe auf Floppy und 
Drucker — zum Tragen. Am 
Schluß wird mit der Ver
wendung von Programmier
hilfen am Beispiel von Ma
ster 64 noch etwas Eigen
werbung betrieben. Man 
wird's Dank der vorherge
henden Kapitel verzeihen. 
Dieses Buch kann guten Ge
wissens auch dem Anfänger 
empfohlen werden. Sicher
lich wird er nicht sofort alles 
verwenden können (dazu 
fehlt die Erfahrung), aber er 
wird sich von Anfang an ei
nen guten Programmierstil 
zulegen. Das ist extrem 
wichtig, denn ein einmal 
verkorkster Stil läßt sich nur 
sehr schwer wieder korri
gieren. Der Fortgeschritte
ne weiß, nachdem er das 
Buch durchgearbeitet hat, 
wie die Profis arbeiten, ob 
er es beherzigt, steht in sei
nem Ermessen, (aa) 
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Test-
'AFUNT 

pro 
jjatenverwaltungs-me getestet. Ausführlich en werden wir über Multi (von Commodore) im Vernich zu Datamat (Data Becker) 1 stellen in eigenen Testberichten Superbase 64 und Maindat 64 vor. Welches Produkt eignp+ 

für bestimmte Einsätze 
1 besten? 

Test: 
KFC-Super 

Das KFC-Super ist 
eine umfassende 
Erweiterung für den 
Commodore 64. 
Es enthält einen 
Maschinensprache-
Monitor, einen Tool
kit, eine lOmal 
schnellere Kassetten
routine sowie eine Centronics-
bel mitgeliefert werden kann. 

Grafik 
In der nächsten Folge des 

Grafikkursus werden wir 
das Binär- und Hexadezimal

system erläutern, Ände
rungen an der Speicher
organisation vornehmen 

^ und eigene 
Zeichen 

kreieren. 

Der Commodore- ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ i ^ w ^ 
Drucker VC 1526 ist ^ ^ ^ ^ P ^ ^ ^ ^ 2 

angeblich nicht grafikfä
hig. Dieses Bild beweist das Ge
genteil. Es ist zwar nicht so einfach wie 
bei den anderen Druckern eine hochauflösende Grafik zu 
erzeugen, aber es geht — wir sagen Ihnen wie. 

VORSCHAU 
Das DOS auf 
der Demo-Diskette 

Auf der von Commodore zur 
Floppy 1541 mitgelieferten Demo-
Diskette befindet sich ein kleines 
Programm, das sich DOS-5.1 
nennt. Es erlaubt die bequeme 
Benutzung der verschiedenen 
Disketten-Kommandos. Doch wel
che Befehle sind das? Was bewir
ken Sie? 

Wissenswertes 
über Schnittstellen 

Sie arbeiten ständig mit ihm, 
dem seriellen Bus des VC 20 und 
Commodore 64. Wissen Sie genau 
wie er funktioniert? Wir haben uns 
bemüht, das Geschehen auf dem 
seriellen Bus so ausführlich wie 
möglich zu beschreiben. 

Wir liefern auch Informationen, 
wie Sie Drucker mit anderen 
Schnittstellen wie Centronics oder 
V.24 an Ihrem Commodore 64 
oder VC 20 betreiben können. 

Strukturierte 
Programmierung 

Was ist eigentlich ein Top-
Down-Entwurf? Was ist der Un
terschied zur Bottom-Up-Metho
de? Was ist ein Flußdiagramm 
oder ein Nassi-Shneidermann-
Diagramm? Was ist ein Modul und 
worauf ist beim Erstellen eines 
Moduls zu achten? Wir zeigen es 
Ihnen an Beispielen. 

Listings 
— Spiele: Schatzsucher, Roulett, 
Fahrsimulator und Schmatzer 
— kleines Adreß- und Telefonre
gisterprogramm 
— Namen und die ID einer Disket
te ändern, ohne die Programme 
zu löschen 
— Mitglieder- und Beitragsver
waltungsprogramm 
— dreidimensionale Grafik auf 
dem VC 20 
— Batch-Copy: So sichern Sie Ihre 
Programme von der Diskette auf 
Band 
— und natürlich wieder viele Tips 
und Tricks für den Commodore 64 
und VC 20. 
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Mit dem RX-80 kommt 
der Commodore 64* 

erst richtig zum Ausdruck. 
Der RX-80 ist ein preiswerter Matrixdrucker, der Zeichensätze parat hat und einfach zu bedienen ist, 

zum Commodore 64 gehört, wie der Halbleiterkristall versteht sich fast von selbst. Auch, daß er den gesam-
zum Transistor. Weil er den richtigen Draht hat und'ne ten Zeichenvorrat des Commodore 64 verarbeitet. 
Menge kann. Mit ihm bringen Commodore 64 Fans die Schließlich kommt er von EPSON, dem erfahrensten 
Leistung ihres Computers makellos zu Papier. In Druckerhersteller der Welt. Das bürgt für Qualität und 
100 Zeichen pro Sekunde, auf 80 Zeichen pro Zeile. Daß Zuverlässigkeit. Den RX-80 gibt es überall im Fach-
der RX-80 128 Schriftarten und 10 internationale handel. 

Interface RX-80/Commodore 64 
ab sofort im EPSON-Fachhandel 
erhältlich. Preis: DM 129 -* 
(*unverbindliche Preisempfeh
lung inklusiv Mehrwertsteuer) 

modore 64 i 
len der Con 
Machines Ir 


