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{-Zeit

Das ist die »klassische« Ferien-Freizeit,
und dazu die spielerische Begegnung
mit dem Computer im Feriencamp.

(Unterricht in einem SchloB — Zeltlager im 40.000 gm groBen SchloBpark)

Mehr Zukunft aber auch nicht!
Sie »investieren« in Ferienfreude — und Ihr Kind hat einen lebenslangen Nutzen davon.

Ferien im Camp, mit Sport, Spiel, Ausfligen, Lagerfeuer —
und mit dem Computer als Denk- u. Spielpartner!

Far Jungen und M&dchen ab 10 Jahren.

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

An Byt-Zeit,
LessingstraBe 47,

Ruf (07131) 72097/8 Name
7100 Heilbronn:
lhre Idee geféllt mir! StraBe, Hausnummer (hc)

Schicken Sie mir
lhren Prospekt. PLZ/Wohnort
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4'erv 15t die Zeltschrift zum Mitmachen. Bitte sagen
Sie uns hier, ob und welchen Computer Sie haben, fiir
hen Sie sich interessieren, was Ihnen an +64 'er«
oder welche Themen Sie sich wiinschen

In dieser Ausgabe war besonders gut

Fiir die nachsten Hefte wiinsche ich mur folgendes
Thema

Ich besitze einen Computer Ja Nen
Wenn Ja: Welchen Computer:

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

Absender

Name/Vorname

Strake

PLZ/Ont

| Bitte
| fret-
_ machen
Postkarte _
Antwort I |
k = ¥
-

Magazin fiir Computerfans
FUNDGRUBE

Markt & Technik
Verlagsgesellschaft mbH
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bel Miinchen

54 'er« ist die Zeitschnft zum Mitmachen. Bitte beant
C n Fragen:

Ich besitze emnen Computer; la [] Nein

Wenn ja: Welchen Computer

Wenn nein: Flir welchen interessieren Sie sich, bew

welchen wollen Sie kaufen?

Absender

Name/Vorname

Strabe

PLZ/Ort

Postkarte

Magazin flir Computerfans
REDAKTION

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Stral3e 2

8013 Haar bel Miinchen



NEUE SUPERHITS

RUND UM COMMODORE

AT AR BT

.

DER
COMMODORE 64
UND DER
REST DER WELT

-

Der COMMODORE 64 ist ein
Musikgenie, und mit diesem Buch
lernen Sie alles Uber seine musi-
kalischen Fahigkeitan. Der Inhalt
reicht von einer Einfuhrungin_
die Computermusik Uber die Erkla-
rur;g der Hardware-Grundlagen

und die Programmierung in BASIC
bis hin zur fortgeschritte nen

B 8.4
Beispielprogramme und leicht
verstandliche Darstellung.
ErschlieBen Sie sich die Welt des
Sounds und der Computermusik
mit dem MUSIKBUCH ZUM
COMMODORE 84.

Ca. 200 Seiten, DM 38,-

R DATA R BUEH

Nichtnur alles uber Interf; und

#usbauméglichkeiten des
COMMODORE 64 enthalt dieses
Buch, sondern auch liber seine
vielfaltigen Einsatzmoglichkeiten
von der Lichtorgel Uber Motor-
steuerung, Spannungs- und Tem-
peraturmessung bis zur program-

Zehn komplette Schaltungen zum
Selberbauen, vom Eprommaer uber
den Digital-Voltmeter mit auto-
matischer Messberaichswahl und
den Logic Analyzer bis zur preis-

E1 i

64

FUR EINSTEIGER

:,J :o:
%

Graphik ist eine der Hauptstarken
des COMMODORE 64. Mit die-
sem neuen Buch lernen Sie, wie
Sie die graphischen Fahigkeiten
programmtechnisch optimal
nutzen, von einfachen Figuren
uber Sprites, Zeichensatzpro-
grammierung, Hardcopy und IRQ-
Handhabung bis hin zu Funk-
tionendarstellung, Statistik, 3-D,
CAD und den Geheimnissen der
Actionsspiele. Zahireiche Bei-
gp.alprugramme erganzen dieses
uch, das die faszinierende
Computergraphik jedermann
zuganglich macht.
Ca. 250 Seiten, DM 39 -

64 FUR EINSTEIGER ist eine sehr
leicht verstandiiche Einfiihrung in
Handhabung, Einsatz, A

glichk und F
rung des COMMODORE 64, die
keinerlei Vorkenntnisse voraus-
setzt. Schritt fir Schritt fuhrt das
Buch Sie in die Programmier-
sprache BASIC ein, wobei Sie nach
und nach eine komplette

. die
Sie anschlieBend nutzen konnen.
Das Buch ist sowoh| als Einfiih-
rung als auch als Orientierung vor

LEXIKON ZUM
COMMODORE

Serman b haRpnnere

DAS
DATA BECKER
64

B DATS R

DATA BECKER'S
GROSSE

PROGRAMM-
SAMMLUNG

Umfassendes Nachschlagewerk
zum COMMODORE 64 und seiner

e ikon mit F
von A-Z und Fachworterbuch
mit Ubersetzungen wichtiger eng-
lischer Fachbegritie - das
DATA BECKER LEXIKON ZUM
COMMODORE 64 stellt praktisch
drei Bucher in einem dar. Es
enthalt eine unglaubliche Vielfalt an
Informationen und dient so
zugleich als kompetentes Nach-

und als tbeh
liches Arbeitsmittel, Ein MuB fur
jeden COMMODORE 64 Anwender!
Ca, 350 Seiten, DM 49—

Diese neue, umfangreiche Pro-

aram msammlung hat es in sich.
ber 50 Spitzenprogrammae fir

den COMMODORE 64 aus den

vom Superspiel Uber Graphik-

und Soundprogramme sowie Ltili-

ties bis hin zu Anwendungspro-
rammen. Der Hit sind 2u jedem
‘rogramm aktuelle Programmier-

tips und Tricks der einzelnen

Aut zum Selber h

= nicht nur abtippen, sondern

auch dabei lernen und wichtige

£ CATA BETREW B

werten Spracheingabe-Sprach-
be. Jeweils mit Schaltpl

Layout und Sohwaraliullng. +
Ca. 220 Seiten, DM 49,- ab April B4,

AT RN BN

dem 64er Kauf gut geeignet.

Ca. 200 Seiten, DM 29—

£ DA R RN

Anregungen fur die eigene Pro-
%r:mmieru ng sammain.
- 250 Seiten, DM 48—

... und natdrlich die bewahrten Bestseller aus bester Hand

Insgesamt liber 200000mal wurden die nachfolgenden Biicher in nur 12 Monaten verkauft. Machen auch Sie mehr als lInrem COMMODORE mit
diesen beliebten und bewahrten Bestsellern aus bester Hand.

Hiw DATA BECKEAR BUCH

£ DATA BECKER BUCH

Eiw DATA BECARN BUCH

Eib DATA BECAER BLCH

Ei DATS BECAEN SUCH

o CATA BCHLA B

0 DTS SECHER BUCH

s B v [ ciisaiein [ isgioie [ s oo J sume s e

SIMON'’s Maschinen- 64 64 s 64 e | Ff:;gy- vc-m vc*m
BASIC | sprache intern Tips & Tricks ||| fir Profis | ! " Buch intern | Tips & Tricks

ol B a0 e Wl S — Ll R

B AT BECKER BUCN

Endlich ein umfang-
reiches Trainings-
handbuch, das
Ihnen detailliert den
Umgang mit
SIMON's BASIC
erklart. Ausfiihriiche
Darstellung aller
Befehle und ihrer

Eine leicht ver-
standliche Einfih-
rung in das
Programmiaren des
C-64 in Maschinen-
sprache und
Assembler.
Komplett mit vielen
Beispielen sowie
ainem Assembler,
Di bler und

Anwendung
Zahlreiche Beisp
programme und

Programmiertricks.
Dieses Buch solite
jeder SIMON's
BASIC Anwender
haben!

ca. 3005, DM 49.-

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Disseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in den Computerabteilungen der Kauf-

einem Einzelschritt-
Simulator. Und
natirlich zuge-
schmitten auf Ihren
Computer, den
COMMODORE 64.
ca, 2005.. DM 39.-

Darauf haben
Sie gewartet!

64 INTERN erklart
detailliert Technik
und Betriebssystem
des C-64 und die
Programmierung von
Sound und Graphik
Ausfihrlich doku-
mentiertes ROM-
Listing, zahireiche
lauffertige Beispiel-
programme und 2
Original-Schaltplane
zum Ausklappen.
Dieses Buch solite
jeder 64-Anwender
und Interessent
haben.

ca. 3205, DM 69,-

e |
DATAWELT

64 TIPS & TRICKS ist
eine echte Fund-
rube fir jeden
OMMODORE 64
Anwender. Umfang-
reiche Sammiung
von POKE's und
anderen nitzlichen
Routinen, BASIC-
Erweiterungen,
Graphik und Farbe
fur Fortgeschrittene,
CP/M, Multitasking,
mehr Uber AnschluB-
und Erweiterungs-
maglichkeiten und
zahireiche lauffertige
Programme.
ca.290S.; DM 49,-

64 FUR PROFIS
zeigt, wie man erfolg-
reich Anwendungs-
probleme in BASIC
lést und verrat
Erfolgsgeheimnisse
der Programmier-
profis. 5 komplett
beschriebene, lauf-
fertige Anwendungs-
programme (z. B.
AdreBverwaltung)
illustrieren den Inhalt
der ein zelnenMKapitel
beispielhaft Mit

DAS GROSSE
FLOPPY-BUCH erklart
detailliert die Arbeit
mit der Floppy
VC-1541, von der
sequentiellen Daten-
speicherung bis

zum Direktzugriff, fur
Anfanger, Fort-
geschrittene und
Profis. Ausfiihrlich
dokumentiertes
DOS-Listing, zahl-
Lei_chq lauffertige

diesem Buch lernen
Sie gute und erfoig-
reiche BASIC-
Programmierung.
ca. 3205, DM 48 -

piel- und
Hilfsprogramme, z.B.
Disk Editor und Haus-
haltsbuchfihrung.
ca 3205;DM 49,-

VIC-20 INTERN ist fur
jeden interessant,
der sich naher mit
Technik und Maschi-
nenprogrammierung
des VC-20 auseinan-
dersetzen mochte.
Detaillierte tech-
nische Beschreibung
des VC-20, ausfihr-
liches ROM-Listing,
Einflhrung in die
Maschinenprogram-
mierung und 3 Origi-
nal-Schaltplane.

ca 230S.;DM 48~

VC-20 TIPS & TRICKS
ist eine echte Fund-
grube fur jeden
VC-20 Anwender.
Sound und Graphik
Programmierung,
Speicherbelegung
und Speichererwei-
terung, BASIC-Erwei-
terungen, POKE's
und andere niitzliche
Routinen, zahireiche
lauffertige Beispiel-
und Anwendungs-
programme und
vieles andere mehr.
ca 2305.;DM 48~

Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschrift speziell fir COMMODORE-

Anwender. Brandaktuell (detaillierte Informationen lber die neuen
COMMODORE Computer 264 und 364) und randvoll mit Berichten,
Trends und interessanten Programmiertips. 80 Seiten stark im
Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des VC-Infos um-
fassende Ubersicht liber aktuelle Produkte, Bliicher und

Programme rund um COMMODORE 64 und VC-20. Die
Friihjahrsausgabe der neuen DATA WELT erhalten Sie

ab Anfang Marz iiberall dort, wo es DATA BECKER
BUCHER und -PROGRAMME gibt. Am besten

gleich holen oder direkt bei DATA BECKER
gegen DM 4,-in Briefmarken anfordern.

und Warenhauser und im Buchhandel. Auslieferung fur Osterreich Fachbuch-Center ERB, Schweiz THALI AG und
Benelux COMPUTERCOLLECTIEF
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Jetzt gibt es auch
von Commodore ei-
nen Tragbaren —
den 64 SX. Er ist zum [~

o

Commodore 64 voll

kompatibel und hat

einen eingebauten

Farbmonitor

und ein

Floppy-Laufwerk
27

[
-
3
o
I
@
m

Ohne

Drucker

kann

man nicht
verniinftig
arbeiten. Doch
welcher eignet
sich wofiir

am besten?
20

4/84
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fir lhren
Computer

Zu Jahresbeginn standen
in der Bundesrepublik etwa
125000 Commodore 64 und
gut 140000 VC 20. Das ist
nicht nur ein Zeichen dafiir,
daf die Heimcomputer im
vergangenen Jahr den
Durchbruch in Deutschland
geschafft haben. Es war zu-
gleich auch an der Zeit, daB
es speziell fiir die Benutzer
dieser Tastatur- oder Volks-
computer, die den gréften
Marktanteil haben, eine el-
gene Zeitschrift gibt.

64 'er wird sich ausschlief3-
lich mit VC 20 und Commo-
dore 64 befassen — und mit
den weiteren Mitgliedern
dieser Computerfamilie, die
ja schon angekiindigt sind.
Spezialisierung zum Vorteil
des Lesers: Er findet hier im
Detail alle Informationen
iiber »seine« Systemfamilie
— und 1st andererseits si-
cher, daR er die Program-
miertips und Listings aus je-
dem Heft direkt verwenden
oder zumindest fiir sich aus-
werten kann (eine Verwend-
barkeit jeder Information fiir
alle Computer ist wegen der
modellbedingten Unter-
schiede nicht zu erreichen),
64'er soll aber auch zum Fo-

rum fiir alle Benutzer der

kleinen Commodore-Syste-
me werden: Wir hoffen, daB
sich moglichst 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

8 Z¥up

Leser geschehen, durch Be-
teiligung an unseren Wett-
bewerben oder dadurch,
daf3 Sie uns — es gibt natiir-
lich Honorar dafiir — Artikel
oder Listings zur Verdéffentli-
chung anbieten. Jeden Mo-
nat geht es da um eine gan-
ze Menge Geld: um 2000
Mark fiir das Listing des Mo-
nats (Seite 127), um 500 Mark
fiir die Anwendung des Mo-
nats (Seite 127), und um viele
Hundertmarkscheine, die
den Autoren interessanter
Programme winken (Seite
126). AuPerdem haben wir
diesmal einen Tausender
fiir denjenigen ausgesetzt,
der das schonste Sprite ent-
wickelt hat (Seite 126); weite-
re derartige Wetthewerbe
werden folgen. Wer bei ei-
nem internationalen Spiele-

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

Sogar fiir diejenigen, die
snur« ein Problem haben,
lohnt sich das Mitmachen:
Im Leserforum verdffentli-
chen wir regelméaBig Fra-
gen, die unsere Leser stel-
len — entweder gleich mit
einer Antwort oder In der
Hoffnung, daf aus dem Le-
serkreis eine Antwort ein-
geht, die dann in einem spa-
teren Heft publiziert wird.

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

Michael Pauly, Chefredakteur

Wie mittlerweile

hinldnglich 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 geéndert,
und inwieweit sind Programme, die
fiir die dlteren Systeme erstellt

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 hardwaremalig
eingestellt werden kann.
Dies geschieht etwas um-
standlich, indem man PIN 16
von U4D auf Masse legt. In
folgenden Punkten unter-
scheidet sich die standard-
mapRige Betriebsart (die
beim Einschalten des
Druckers vorliegt) von den
Steuerbefehlen, die im
Druckerhandbuch  aufge-
fithrt sind.

[0 Die Breitschrift wird mit
CHR$(14) ein- und mit
CHR$(15) ausgeschaltet,

O Esist ein neuer Steuerbe-
fehl hinzugekommen. Mit

urden, Zu modifizieren

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 fiir Computer-
Fans«
400 CLOSE4

Durch die Zeile 200 wird
der Druckstart auf die achte
Spalte festgelegt.

0 Die Funkion der Sekun-
daradresse 7 als Schalter
wurde aufgegeben. Statt-
dessen werden die Daten
iiber die Sekundaradresse 7
ausgegeben.

Beispiel:

100 OPEN 7.4,7

200 PRINT.t 7, »Das 64'er
bietet alle Informationen fir

den Commodore-Anwen-
der«,
300 CLOSET

[0 Durch diese letzte Ande-
rung entféllt die Sekundar-
adresse 8 vollstandig. Will
man nun im Grafikmodus
(GroBbuchstaben und Gra-

Ausgabe 4/April 1984




fikzeichen) drucken, so mis-
sen die Daten iiber die Se-
kundaradresse 0 ausgege-
ben werden.
Beispiel:
100 OPEN4,4
200 PRINT:t 4 »commodore«
300 CLOSE4

Commodore selbst weist
noch einmal darauf hin, daB
der Drucker VC 1526 nicht
grafikfghig sei und daher
ein Hardcopy-Befehl mit Si-
mons Basic (High Resolution)
nicht ausgefiihrt werden
kann. In bezug auf die Gra-
fikfahigkeit hat die 64'er-Re-
daktion anderslautende
Aussagen von 1526-Anwen-
dern gehort. Wir mochten
unsere Leser aufrufen, so-
fern sie eine funktionieren-
de Hardcopy-Routine ent-

" wickelt haben, diese mit ei-
ner ausreichenden Be-
schreibung an uns 2zu
schicken. Die besten und
schnellsten werden pra-
miert und verdffentlicht.

Was hat sich nun bei der
Anderung im Betriebssy-
stem des jiingsten Mitglieds
der Commodore Druckerfa-
milie, dem MPS 801 (MPS
steht iibrigens fiir Matrix
Printer System) ergeben?

[ Nur die Sekundaradres-
sen 0 und 7 haben ihre Be-
deutung beibehalten, alle
anderen Sekundaradressen
sind entfallen.

[0 CHR$(141) hat jetzt die
Funktion »Sperrschrift ein«
ibernommen.

[0 Der Character-Code fiir
»Bit-Muster aus« und fir
»Sperrschrift aus« wurde
durch CHR$(15) fir »Stan-
dard-Zeichensatz ein« er-
setzt.

[0 CHR$(141) fiir »CR ohne
Zeilenvorschube« entfiel voll-
standig. .

Durch diese Anderungen
sind natirlich die Pro-
grammbeispiele in den
Druckerhandbiichern nicht
mehr up-to-date. Sollten Th-
nen noch weitere Anderun-
gen bekannt geworden
sein, so lassen Sie es uns
wissen. (aa)

Ausgabe 4/April 1984

Die neuen —
264 und 364

Eingebaute Software, etwas teurer als
der Commodore 64, ohne Sprites
aber mit »besseren« Basic — so pra-

sentierten
sich die
neuen 264
und 364
auf der
Consumer
Electro-
nics
Show
(CES) in

(= comwmocionns

=]

TUEITCTR GeEeeY ST TR

Las Vegas, der groBten Unterhal-
tungselektronik-Messe in den USA.

ines gilt als sicher:

Ablésen sollen die
264/364 den Commodore 64
nicht, sondern »nach oben«
erganzen. Jim Butterfield, in
den USA bekannt als die
(unabhéangige) Commodore-
Autoritat 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 fir
Leute, die ihre ersten Schrit-

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

Apple Software fiir Commodore 647

Der Hardware-Zusalz
Kanada, s

| den Zugriff
kompatibler Periphene
Modular Pak soll
m[ .—in m Com nl{)dr

ple ]I vet-l!'Uf;:b;-]rez; Pr«
benutzt werden koénnen. D

ponenten: den AP-Bus, der acht

»AP Modular Paks von Mimic
auf das riesige Angebot
und Sof
s fiir den Apple Il entworfene
64 laufen. Jede Apple ll-komp
30, als ob sie an
leutet, dab die 1
essoren jetzt mit dem C
Das AP Modular Pak besitzt drei Kom-

Systems
von Apple 11
vare erlauben. Mit dem AP
ramim
Hard
den h; ple II ange:
rschiedenen fiir den
nodore n}

ratib

ndard-Apple iI-Perlph'—”w

Steckplatze und vier Commodore 64 F'T"'f"lrm11['-(__1_5-,‘§te<L latze
enthalt, dann die AP »CPU«Karte, die in einem eigenen Steck-
platz auf dem AP-Bus steckt und alle Umwandlungen vom Ap

ple IT zum t"‘fmr} bewdltigt, und cilJHr-
Periphene-Karte fiir die Floppy VC 3
3, Ap plc’ [I-kompatibles Laufwerk
Jollal

die VC 1541 in ein preiswe
umwandelt. Preis: unter 500

me AP-DOS-Karte, eine
modore, die

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 ermoglicht
das Programmieren von

kaufmannisch-orientierter
Software und von GCrafik.
Die neue Tastatur mit einer
Hilfe-Taste und mehreren
Funktionstasten tut ein tibri-

ges. Unde, fiigte Butterfield
hinzu, »die eingebauten pro-
fessionellen Programme er-
lauben es, sofort nach dem
Einschalten mit dem 264/364
zu arbeitene.
Typischerweise sollen sie
zu Hause fiir ernsthafte Din-
ge eingesetzt werden oder
den kleinen Geschafts-
mann bel seiner taglichen
Arbeit unterstiitztens«,
Wesentliche Unterschie-
de zwischen Commodore 64
und den »Neuen« Die »Neu-
en« werden mit »eingebau-
ter« Software und einem er-
weiterten Basic geliefert,
verfiigen jedoch nicht liber
Sprites, die beim Commodo-
re 684 so beliebten, selbstde-
finierbaren 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), wahlen. Der Computer
wird dann mit dem bereits
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»eingebauten«  Programm
ausgeliefert, Die anderen
Programme koénnen 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 fiir Basic-Programme
zur Verfigung. In ROMs
sind Betriebssystem und Ba-
sic-Interpreter sowie die
eben erwahnte, »eingebau-
te« Software untergebracht.
Der neue Mikroprozessor
7501 ist voll 6502-kompatibel
und verfiigt dariiber hinaus
noch iber einige zusatzliche
Fahigkeiten. Der Commodo-
re 264/364 kann insgesamt
128 Farben (16 Farben; 8
verschiedene Stufen) dar-
stellen. In 25 Zeilen zu je 40
Zeichen koénnen Grof- und
Kleinbuchstaben, Zahlen
und Symbole normal, invers
oder blinkend unterge-
bracht werden. Der Zei-
chensatz-ROM enthalt auch
samtliche bekannte Com-
modore-Grafikzeichen. Der
Bildschirm kann in drei ver-
schiedene Darstellungsar-
ten geschaltet werden: Text,
hochauflésende Grafik und
Text/hochauflésende Grafik
gemeinsam. Die Auflosung
betragt 320 x 200 Bildpunk-
te. Zwel Tongeneratoren
oder ein Ton- und ein Ge-
rduschgenerator sind in
acht Stufen programmier-
bar.

Die schreibmaschinen-
dhnliche Tastatur besteht
aus Insgesamt 67 Tasten,
darunter vier pfeilférmigen
Cursortasten, vier program-
mierten  beziehungsweise
reprogrammierbaren Funk-
tionstasten. An Schnittstellen
stehen zur Verfiigung: User
Port und serielle Schnittstel-
le (identisch mit Commodo-
re 64), Modul-(Cartridge-)
Port zwei Joystickanschliis-
se, Anschliisse fiir Datasette
(alle nicht identisch mit
Commodore 64) und Fern-
sehgerat sowie fiir Farbmo-
nitor, Tonein- und -ausgang
und Stromversorgung.

Das eingebaute Basic 3.5
verfigt tiber 75 Befehle; es
enthalt das vollstdndige
B4er-Basic und dariiber hin-
aus noch zusatzliche Befeh-
le. Weitere Software-Merk-
male: Maschinensprache-
Monitor mit tiber 12 Befeh-
len, Grafik- und Sound-Kom-
mandos sowile eingebautes
Windowing (der Bildschirm
kann in einzelne Bereiche —
Fenster, englisch: window
— eingeteilt werden, die un-
abhangig voneinander be-
schrieben oder geldscht
werden konnen).

Die Commodore 264/364
arbeiten mit folgenden, be-
reits vom 64 her bekannten
Peripheriegerdten. 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 fiinf- bis sechsmal
schnellere Diskettenlauf-
werk SFS 48] einsetzbar.
Das neue Diskettenlaufwerk
SFS 481 soll aber auch fiir
den Commodore 64 angebo-
ten werden. Ansonsten gibt
es fir die Commodore

- . o o
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Im neuen Commodore 264 bereits eingebaut:

Windows (Fenster)

werden), grofere Tastatur
(86 Tasten anstatt 67 — die
zusatzlichen 19 Tasten stel-
len einen Ziffernblock dar),
einen groPkeren ROM-Be-
reich (48 KByte anstatt 32
KByte) und zusatzliche Be-
fehle fiir das Sprachmodul.
Auch der ROM-Bereich fiir

reingebaute« Software ist
groBer: 48 KByte statt 32
KByte.

Die 264/364 sollen ab

0b der Commodore 116 jeweils auf den Markt kommen wird, ist zweifelhaft

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

Der 364 unterscheidet sich
vom 264 nicht nur durch ein
groReres Gehaduse (42 cm x
6,5 cm 24 cm gegeniiber
33,5 cm x 6 cm x 19,5 cm),
sondern auch durch ein ein-
gebautes Sprachmodul (250
Worte Standard, zusatzliche
Worte kénnen von Modulen
oder Diskette zugeladen

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

Zur Frage der Kompatibi-
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litat: 64-Programme ohne
Sprites, laufen auf den »Neu-
en«, die restliche Software
soll zu 80 bis 90 Prozent ochne
oder mit »nur geringems
Umstellungsaufwand auch
fir den Commodore 264/
364 verfligbar sein. 6der-
Programme, die auf Kasset-
te vorliegen, kénnen nicht in
die »Neuen« geladenen wer-
den, bel Programmen von
Diskette soll es jedoch mag-
lich sein — das bedeutet
aber noch lange nicht, daB
die Programme dann auch
auf dem 264/364 laufen,
Sicher scheint nur eines zu
sein: Der 264/364 soll den
Commodore 64 — ein
Sprachmodul gibt es jetzt
auch fiir den 64 fiir knapp 60
Dollar — nicht ablosen, son-
dern nur erganzen. Das
Sprachmodul fiir den 64 ent-
halt 235 fest eingebaute

Die Ewings und Carringtons
wirden 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 fiinfziger Jahre auch 1983
noch einmal wahr werden zu
lassen.

Kraftig mitgeschwomimen
(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 Heimcomputermark! er-
reichte 1983 nach Schatzungen

Ausgabe 4/April 1984



Worte, gesprochen von ei-
ner »angenehmen Frauen-
stimme«, soweit eine Com-
modore-Mitteilung. Die ein-
zelnen Worte konnen direkt
von Basic oder Assembler
angesprochen werden.
Auch die Sprechgeschwin-
digkeit kann gewahlt wer-
den — langsam, normal
oder schnell. Ein seperater
Ausgang sorgt fiir eine Ver-

bindung zur Hifi-Anlage. Ein
zusatzlicher Wortschatz und
verschiedene Stimmen auf
Diskette oder Kassette wur-
den berelts angekiindigt.
Dieses 60-Dollar-Modul paf3t
auch fiir den tragbaren SX
64.

Ein weiterer Neuer, der
wohl zumindest in den USA
- nie seinen Wegq iiber den
Ladentisch finden wird: Der
Commodore 116, Bei Com-

der Dusseldorfer Data Becker
GmbH ein Volumen von rund
350000 Stiick. 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.
Dabel habe sich ein eindeuti-
ger Trend vom Wegwerf-Com-
puter hin zum universell ein-
setzbaren, leistungsfahigeren
Ceréat gezeigt. Diese universel-
le Einsetzbarkeit und eine sehr
vielseitige Software werden
nach Aussagen von Firmenchef
Dr. Achim Becker dazu beitra-
gen, daPB der Heimcomputer
keine kurzfristige Modeer-
scheinung wird, sondern ein
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modore-USA selbst gab's zu
diesem Computer weder In-
formationen noch eine Stel-
lungnahme.

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

derlich, wenn man bedenkt,
daB man mit allen Modellen
1983 Rekordumsidtze mach-
te, und daB mittlerwelle
iber zwei Millionen Com-
modore 64 verkauft wurden
(die Jahresvorgabe von 1
Million wurde in einem hal-
ben Jahr abgesetzt) u

Sen'el}e Schn 6
(Wie bEI 4J
OMmodore 64
Die Anschyji;
. 58 deg
die neuen gg 264 (u[i-nss‘:ufuben} und

Produkt mit einer grofen und
langen Zukunft. Parallel zu den
Heimcomputern boomt natiir-
lich auch der Markt fiir entspre-
chende Peripheriegerdte, Zu-
behor und vor allem der Markt
fiir Computerbiicher und Soft-
ware.

Dementsprechend hat sich
das Verlagsgeschaft mit eige-
nen Computerfachbiichern zu
einem wesentlichen Umsatztra-
ger von Data Becker ent-
wickelt. Ende 1983 belief sich
die Zahl der verkauften Biicher
— bei sieben Titeln — auf
150000. Fiir 1984 ist mit einem
auf etwa 30 bis 40 Titeln an-
wachsenden Sortiment ein Min-
destumsatz von 500000 Biichern
geplant. Am Gesamtumsatz ha-

Datasette
(eﬂ tspncht rucht
OMmmodore 64)

be das Buchgeschaft 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.
Uber 200 Verfahren sind be-
reits eingeleitet worden. In den
bisher zur Entscheidung ge-
kommenen Rechtsstreitigkeiten
hat Data Becker immer gewon-
nen.

(aa)

(en tsDncht nlcht
°Mmmodore 64)

Commodore 1983 1 Milliar-
de Dollar Umsatz machte.
Commodore hat vor kur-
zem mit Compuserve eine
Vereinbarung iiber die
weltweite Vermarktung des
Vidtex Terminal Emulators
geschlossen. Dieses Pro-
gramm erlaubt via Modem
‘(Viemodem fiir zirka 60 Dol-
lar und Automodem fiir zir-
ka 100 Dollar — insgesamt
wurden davon in den USA
1983 100000 Stiick ver-
kauft; in Deutschland sind
sie noch nicht erlaubt, da
eine FTZ-Zulassung noch
nicht vorliegt), sich Pro-
gramme aus der groffen
Compuserve-Software-
Bibliothek zu holen und
auf Diskette abzuspei-
chern. AuBerdem ist es
mit Vidtex maglich,
aus dem »Commodore-
Informations-Netz«
technische Informatio-
nen, kostenlose Soft-
ware und eine kostenlose
relektronische« Zeitschrift zu
beziehen sowie mit anderen
Benutzern in Kontakt zu tre-
ten.

Cartridge

il hliysr:’ck

~ ! kompatipe
2u COmmUdOre 64]
Bookware baut Commodore
kraftig aus: das Programm
umfat  Computerbiicher,
Biicher 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 Stiick verkauft
wurden. Auch fiir die Com-
modore 264/364 soll es sol-
che »Programmierfiihrer«
geben. (sc)
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Das Neueste aus USA

DreiBig Programme sollen verfiigbar sein, wenn
der neue Commodore 264/364 im April dieses Jahres auf
den US-Markt kommt. Aber auch fiir den Commodore 64

gibt es neue Software und Erweiterungen.

Commadore Business

Machaines, Inc.

1208 Hilson Drive

Hest Chester, PA

19380

Dear Commodore:

Just wanted to drop you a quick note

and teil
HAGIC DES

oy how much wé &njoy your
software. lIt’s really

easy to use‘ and we found so many

uses for it

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

Is Modul oder Dis-
kette soll es ab Frithjahr
fiir 64/264/364 geben: Ma-
gic Desk (Textverarbeil-
tungs-, Tabellenkalkula-
tions-, Dateiverwaltungspro-
grammm und Rechenfunktio-
nen fiir zu Hause), 3-Plus-1
(Textverarbeitung, Datei-
verwaltung, Tabellenkalku-
lation und Grafik mit Win-
dow-Fahigkeiten, das heifit
der Textverarbeitungs- und
der Tabellenkalkulationsteil
koénnen 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
erhaltlich. 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 fiir unter 800
Dollar angeboten werden.
Weitere Programme, die
fiir Commodore 64 und
264/364 geplant sind: Micro
Nlustrator (Mal- und Zei-

chenprogramm, das es bis-
lang unter anderem fiir 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 Crafik-Méglichkeiten)
und B/Graph (Grafik und
Statistik).

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

»die Fahigkeiten der Com-
puter ausnutzen und von
den Videospielen her-
kommlicher Art weit ent-
fernt sind«, wie man bei
Commodore beteuert, ge-
plant. Dazu gehéren Interna-
tional Soccer (dreidimensio-
nales FuBballspiel; zirka 35
Dollar), Viduzzles (Video-
Puzzles fiir Kinder), Jack At-
tack (Strategiespiel) und So-
lar Fox (Abenteuerspiel).
Den Computer fiir die Haus-
arbeit einsetzen — das soll
mit dem Micro Cookbook
moglich 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.

Fiir den Manager 64, eine
Art Datenbankprogramm,
gibt es jetzt eine Reihe von
vorgefertigten  Applikatio-
nen aus allen mdglichen Be-
reichen des taglichen Le-
bens. Verfiigbar sind »Home
Manager«, »Spots Manager«
und Business Manager; wei-
tere sind bereits geplant.

Auf Erweiterungen fiir

den Commodore 64 und den
VC 20 hat sich beispielswei-
se Cardeo spezialisiert. Das
Angebot reicht von Expan-
sionboards iiber Druckerin-
terfaces bis zu Lichtgriffel.
Besonders interessant fiir
Commodore-64-Freunde ist
sicher das Cardboard 5§, el-
ne Erweiterung des Cart-
ridge(Modul-)Steckplatzes
um fiinf, mit Schaltern an-
wahlbare, Steckplétze (zirka
80 Dollar). Von MSD gibt es
fiir die gleichen Rechner ne-
ben Erweiterungskarten
und diversen Schnittstellen
auch anschluBfertige 5Y-
Zoll-Diskettenlaufwerke (170
KByte). Preis: 399 Dollar fiir
ein Laufwerk, 6395 Dollar fiir
ein Doppellaufwerk. Eben-
falls auf anschlufBfertige Dis-
kettenlaufwerke hat sich
Concorde spezialisiert: 5Vi-
Zoll-Floppy-Disk-Laufwerke
ab 163 KByte Speicherkapa-
zitat (235 Dollar) fiir 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 fiir Apple II, IBM-
PC, PC junior und Commo-
dore-Computer. Preis: um
die 300 Dollar. Die Software,
die mit diesem Lichtgriffel
arbeitet, wird &hnlich der
sein, die es flir das Koala-
Pad — das ein Renner unter
den Eingabegerdten fiir
Heimcomputer zu werden
scheint — gibt. Fiir den
Commodore 64 bietet Ink-
well Systems das Grafikpro-
gramm Flexidraw mit Licht-
griffel an. Interessant: Das
Zusatzprogramm Penpal er-
laubt das Ubertragen von
Bildern zu anderen Commeo-
dore-64-Computern  iiber
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 fiir Atari- und

Commodore-Computer.
169,95 Dollar sind fiir den
Alphacom 81 (80 Zeichen
pro Zeile) zu zahlen, zusatz-
lich 4495 Dollar fiir ein
Druckerkabel. (sc)
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Wir wollen in dieser Rubrik regelma-
Big Biicher vorstellen. Dabei sollen
nicht nur die neuesten Biicher be-

sprochen werden, sondern auch Béan-

de, die bereits langer auf dem Markt
sind, finden Eingang. Dadurch erhal-
ten Sie mit der Zeit eine relativ voll-
standige Liste aller Verdffentlichungen,
die den 64 und VC 20 betreffen.

le besitzen sicherlich
bereits eine ganze Men-
ge an Biichern iiber den VC
20 und den Commodore 64.
Haben Sie sich dabei iber
2in Buch besonders gefreut

oder gedrgert, so lassen Sie
uns doch Thre Meinung zu-
kommen. Wir sind dankbar
fiir jeden Beitrag, der dem
Leser hilft, sich fiir 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 ]. Elsing und D.
Herrmann, IWT-Verlag
GmbH, Vaterstetten bei
Miinchen, ISBN 3-88322-030-
2, fiir 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 Losungswege angebo-
ten. Von der einfachen Zins-
rechnung iiber die Einkom-
mens- und Lohnsteuerbe-
rechnung bis hin zur Zeitrei-
henanalyse ist in diesem
Buch alles Wesentliche ver-
treten.

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

blemldsungen die einzelnen
Programme genutzt werden
kénnen, schlieRBen sich an.
Am Ende der kurzgehalte-
nen Kapitel sind dann die
Programme selbst abge-
druckt. Jede Berechnungs-
art wird einzeln durch ein
Programm abgearbeitet.
Fiir den Commodore 64-Be-
sitzer diirfte es allerdings
keine Schwierigkeit sein,
die Programme zusammen-
zufassen und durch ein Me-
nii dann abzurufen. Hervor-
zuheben sei noch, daB eini-
ge der Programme auch die
guten grafischen Darstel-
lungsmaéglichkeiten des
Commodore 64 ausnutzen.
Die Crafik-Programmteile
sind so angelegt, dal sie bei
Bedarf leicht entfernt wer-
den koénnen, doch warum
sollte man auf diese Mog-
lichkeit der grafischen Aus-
wertung verzichten.

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

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 Fiille an
Daten fiir 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 primar nicht an den
Anfanger, 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 néachste
Teil beschéftigt sich mit der

Assembler-Programmie-
rung. Durch die Beschran-
kung auf 15 Seiten ist dies
natiirlich kein Ersatz fiir ein
ganzes Buch iiber Assem-
bler, aber eine notwendige
Voraussetzung zur effekti-
ven Ausniitzung des 1Im
zehnten Abschnitt erschei-
nenden ROM-Listings (ins-

64 fur

Um es gleich vorweg zu
nehmen, der Inhalt halt nicht
was der Titel verspricht.
Dieses Data Becker Buch
von den Autoren Angers-
hausen, Becker, Gerits und
Schellenberger, 276 Seiten,
I[SBN 3-89011-007-X fiir 49
Mark ist nicht fiir Profis ge-
schrieben. Diese wissen
namlich bereits das meiste,
was hier an Informationen
fiir Profis drinsteht (anson-
sten wiirden 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 (selbst)ge-
stellten Aufgaben mehr
oder weniger richtig losen.

gesamt 157 Seiten). Einge-
gangen wird auBerdem
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 haufige Vergleich
der Speicheradressen zwi-
schen dem Commodore 64
und dem VC 20 sowie ein
Abschnitt iber die Adaption
von CBM-Programmen an
den Commodore 64. Unver-
standlich hingegen warum
ein Buch, das von deutschen
Softwarespezialisten ge-
schrieben wurde, keine Um-
laute und B enthalt. 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 verstandlich gehal-
ten, wenn auch einige Kapi-
tel aufgrund der kompri-
mierten Informationsvermitt-
lung des ofteren zu studie-
ren sind, um die gebiindelte
Information voll auswerten
zu konnen. (aa)

Profis

Welchen Nutzen soll der
Fortgeschrittene aus diesem
Buch ziehen? Er soll sich die
Programmiertechniken und
Vorgehensweisen eines
Profis zuelgen machen. Dies
sind vor allen Dingen die ef-
fiziente Programmerstel-
lung, der Cedanke an den
Benutzer und die Ande-
rungsfreundlichkeit — Punk-
te, die der Hobbyprogram-
mierer nur zu oft unbeachtet
14Rt. Effiziente Programmer-
stellung ist gekennzeichnet
durch modularen Aufbau
und sorgfiltige Planung, im
Idealfall kein Renumber
nach der Fertigstellung des
Programms. Beim Gedan-
ken an den Benutzer sollte
das Programm so perfekt
sein, daf es nicht unvermu-
tet aussteigt oder der An-
wender ohne Bedienerfiih-
rung am Bildschirm allein-
gelassen wird.

Fortsetzung auf Seite 139
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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 iiber Anwendungen
berichten?

Carl Becker

Fernschreiber

an 64er anschliefen?

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

Andreas Wecks

Textverarbeitung
mit VC 20?7

Ich suche dringend eine soli-
de Einfiihrung in die Textverar-
beitung fiir VC 20 — Buch, Bro-
schiire oder Artikel. Wer kann
mir einen Hinweis geben?

Hans Hohenwarter

Maschinenroutinen
fiir Master 647

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

Giinther Henck

Wie realisert man

den Datenaustausch?

Besteht die Méglichkeit des
Datenaustausches zwischen
zwel Commodore 64?7 Wer hat
ein Programm dafiir?

Jérg Hesse

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

Andreas Degenhart

Wer hat
Bauanleitungen?

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

Ralph King

Ich méchte meinen Commo-
dore 64 mit einem IEEE-488-In-
terface ausriisten. 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 anschlieen moéchte,
bendtige ich dringend dieses
Interface, aber moglichst im
Selbstbau.

Reinhard Gervelmeyer

Ich suchen einen EPROM-Bur-
ner fiir den 64. Wer hat dafiir
eine Bauanleitung?

Matthias Walczyk

Schaufensterwerbung
mit Computer?

Wir sind seit kurzem Besitzer
eines Commodore 64 mit zwei
Floppylaufwerken. Um der
Laufkundschaft aktuelle Infor-
mationen aus dem Kapital-
markt und dem Immobilien-
markt geben zu kénnen, méch-
ten wir gerne einen Monitor in
unserem Schaufenster installie-
ren und iiber diesen die Infor-
mation mitteilen, wobei die
Einheit in der oberen Biiroeta-
ge verbleibt. Besteht die Mog-
lichkeit, die Daten auf Diskette
zu speichern und permanent
abzuspielen? Gibt es bestimm-
te Programme fiir solche An-
wendungen?

Ulrich Schipporeit

Dia-Show fiir 647

Fiir den Commodore 64 gibt
es ein Programm »Dia Show Il«.
Diese Dia-Show enthilt Bilder
in hochauflésender Grafik. Die
Bilder stammen vom Apple II
und wurden laut Programm auf
den Commodore 64 vom Apple
Il iibertragen. Wie kann ich
meine Bilder vom Apple auf
den Commodore 64 iibertra-
gen (64 + Disk VC 1541)? Wie
lade ich solche Bilder in den
Rechner?

Detlef Wacker

14 354p

Fragen Sie doch!

Selbst bei sorgfaltiger Lek-
tire von Handbiichern 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 Handlern, Herstellern
oder Computerclubs haben.
Sie konnen der Redaktion Ih-
re Fragen schreiben oder
Probleme schildern (am ein-
fachsten auf der beigehefte-
ten Karte) Wir veranlassen,
dal3 die Fragen von einem
Fachmann beantwortet wer-
den. Allgemein interessieren-
de Fragen und Antworten
werden veroffentlicht,

Multidata 64 kopieren?

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

Pierre Diiby

Wie erweitert man
den VC 20-Speicher?

Ich mdchte mir fiir meinen
VC 20 eine Speichererweite-
rungsplatine mit zwei Steck-
plétzen bauen (fiir 1 x 3 KByte
und I x 16 KByte). Dabei méch-
te ich wie folgt schalten kén-
nen: a) nur Grundversion, b)
Grundversion + 3 K, ¢) Grund-
version + 16 K. Einzelne Berei-
che in den Erweiterungsmodu-
len brauchen nicht schaltbar
sein. Es soll nur das ldstige 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 auBler Betrieb
ist? Oder kann es durch die an-
deren nicht unterbrochenen
Pins noch zu Stérungen oder
Beeinflussung kommen? Ich
besitze die Original-Commo-
dore-Erweiterungen.

Ludger Kappen

Wer kennt den Elcomp-
Wordprozessor?

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

Horst Girschick
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SEIEN SIE RUHIG
NEUGIERIG

SOFTWITSCH UND
SUPERLOAD FOR
COMMODOR VC 20

UND WEITERE PRODUKTE FUR IHRE
COMMODORE VC 20 UND VC 64

z.b.

STECKPLATZERWE I TERUNG
8,16 UND 64K RAM KARTEN
40/80 Z_KARTE 80Z.KART. |FLESCH

FUR VC 64, GRAPHIC,PRG. |ELECTRONIK

HILFE UND MASCHINENSPRM. | LIPPSPRINGERSTR. 14
INFO UBER SOFT UND 4650 GELSENKIRCHEN
HARDWARE BEI TEL.0209 /395447

Der Drucker.

Speziell furlhren Commodore VC20/64.
Serieller Port (Adresse 4)

Brother EP-20C.
Leichtund leise. Auch im Preis:

anschluBfertig: 599,—' ER 34

Ja, senden Sie mir bitte
Spezialprospekl EP-20C
und Bezugsquellennach-
WEIS

Thermo-Matrix-Drucker fir schwarzes Thermo-
Schreibband auf satiniertes Normalpapier
oder ohne Schreibband direkt auf Thermo-
papier. Bis zu 75 Zeichen pro Zeile. Batterie- Mame:
betrieb, NetzanschluB als Sonderzubehdr.
Obendrein eine ideale Reise-Schreibmaschine

“Unverbindliche Preisempfehlung incl. Daten-
leitung, Kofferdeckel, MwSt.

Strafe
PLZ/Ornt

Ausschneiden,auf frankierte
Postkarte kleben und
i senden an: Brother Inter-

oy on : national GmbH, Im Rosen-
Qualitat aus erster Hand. garten 12,D-6368 Bad Vilbel

Achtung! VC 20/VC 64

Wir haben alles fiir Inren Computer!! Uber 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...und!!
Katalogschnellversand!!

Dieser Katalog mit
iiber 100 Seiten war-
tet auch auf Sie!

Der neue VC 20/64
Katalog

Der Kniiller

Nicht nur Katalog, son-
dern auch ein Informa-
tionswerk fur den An-
fdnger und Fortge-
schrittenen. Hier finden
Sie.... Tabellen..Tips

Jetzt mit Profiinfo !

PRO.PLAN das komplette Biiro in
High-Res und Graphics-Steuerung.
Sprite und Graphic leicht program-

miert (Listing) und Tricks...Detaillierte
Einstieg in die Maschinensprache Programmbeschreibun-
Superspiele gen...Leseproben...Bau-

tark 1 anleitungen..Formula-
re..Utilitys..Programme
zum Eintippen...Die Fra-
geecke..Das Profiinfo..
und..und..und...

Tabellen u. Progr
Lehr- und Lernprogramme
Programmanleitungen und vieles
mehr.

Mit vielen Routinen Sichern Sie sich
und Listings zum Ein- “ heute noch lhr
tippen. A persdnliches
Exemplar!

Aus dem Inhalt

Was ist eine Textverarbeltung! ... PRO.TEXT, die wohl einzige Text-
verarbeitung unter 10,— DM! Mit Randausgleich, Tabulatoren, Diskbefehlen ...
PRO.CAC, die Tabellenkalkulation ... Wie arbeitet ein Programmgenerator

««« Wie schreibt man Ad t pisle ... Die Progr .

Lernen Sie Ihren Computer kennen ... SUPERSPIELE ... Das
elektronische Wiérterbuch ... Assemblerprogrammierung ... Programme
fiir den Profi ... und ... und ... und! Lassen Sie sich dberraschen! Auch auf

Sie wartet ein informativer Katalog. Einfach den Coupon ausfdllen und
heute noch abschicken ...

Das Superbuch zum Supercomputer

Ein Informationswerk, welches |hnen viele
Fragen, die Sie schon immer hatten, beantwor-
ten wird! Hier finden Sie neben einer Menge
niitzlicher Tips und Tricks einen echten Ein- VC 20/64
stieg in die Maschinensprache |lhres Compu- zwel

ters! Anhand praktischer Experimente lernen | SuPercomputer
Sie spielend die komplizierten Zusammenhén- B iprid

ge verstehen. Zahlreiche Schaubilder und Ta- e
bellen geben Ihnen wertvolle Arbeitshilfen an
die Hand. In seiner klaren und fir jedermann verstandlichen Sprache
wendet sich dieses Buch nicht nur an den Fortgeschrittenen, sondern
vor allen Dingen auch an den Anfénger, welcher neben Bildschirmar-
beitsblédttern und Programmierformularen auch solche Dinge erklért
bekommt, deren Beantwortung oftmals vernachléssigt wird. (Lese-
probe im Katalog! S. u.) Unser Spitzenpreis NUR 39,— DM.

COUPON

Bitte senden Sie mir so schnell wie maglich Ihren groBen VC 20/64-Katalog mit
Uber 100 Seiten Umfang. 2,- DM in Briefmarken (oder Minze) liegen anbei.

Bitte senden Sie mir so schnell wie méglich den Tl 99/4A-Katalog. Rickporto
(0,80 DM Briefm. liegt anbei)

Mein Computer

S+S Soft

Schéttelkamp 23a
4620 Castrop-Rauxel 9




Nicht immer nur Basic

Ich habe mir fiir meinen
Commodore 64 das Forth 64-
Modul von Datatronic AB ge-
kauft. Leider ist es unmdglich,
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-Lehrbiichern
brachten mich nicht weiter.
Vielleicht kénnen Sie mir hel-
fen?

Siegfried Schwarze

Ich suche ein leistungsfihi-
ges Pascal fiir den Commodore
64. Gibt es auBBer dem Pascal 64
von Data Becker auch andere
Versionen?

Helmut Geiyer

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

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

Werner Pfeil

Gibt es fiir den Commodore
64 einen Fortran-Compiler?
Dirk Nieder

Wer weiB3, ob es die Pro-
grammiersprache C bezie-
hungsweise einen C-Compiler
auch fiir den Commodore 64
gibt?

Andreas Funk

Zehnertastatur
fiir 647

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

Arndt Grass

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

64 KByte RAM
fiir VC 20?

Fiir 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
fiir den V'C 20 mit den Erweite-
rungen 3 K, 8 K oder 16 K laufen
bei mir nicht, obwohl die
Schalterstellung stimmt. Ist die
Erweiterung wertlos?

Michael Diirr

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

Vergleichstabelle
fiir Speicherbelegung?

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

Klaus Russel

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

Statistik mit 64?

Wo gibt es Statistikpakete
fiir den Commodore 647
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
Géttingen; Grabowski, Specht-
weg 25, 7800 Freiburg; Softwa-
re 2001, Humboldtstr. 120, 5000
Kdin 90.

16 FJfap

Wollen Sie
antworten?

Wir verdifentlichen 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 veroffentlichte Frage
wissen — oder eine andere
bessere Antwort als die hier
geledene — dann schreiben
Sie uns doch. Antworten pu-
blizieren wir in einer- der
nachsten Ausgaben. Bei Be-
darf stellen wir auch den Kon-
takt zwischen Lesern her.

Wi'e steuert man
Stellmotoren an?

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

Gerd Wurster

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

Exbasic fiir 64?

Gibt es Exbasic Level II fiir
Commodore 64?7

K. J. Bos

Exbasic Level Il ist fiir VC 20
und fiir Commodore 64 erhalt-
lich. Beispielsweise bei Markt
& Technik-Buchladen oder bei
Interface-Age (Vohburgerstr. 1,
8000 Miinchen 21).

CP/M-Software
fiir 647

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-
paBt an den 64er ist, und das
richtige Diskettenformat hat?
Wie iibertrage 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 fiir 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
Disketie?

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

Hans Georg Walther

Beide sind Massenspeicher
— wem das Diskettenlaufwerk
zu teuer ist, kann (und muB) 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 — be1 alphabeti-
scher Reihenfolge — erst die
Adresse von Weber, dann die
von Berger, dann die von Miil-
ler und so weiter brauchen,
muf3 das Band immer erst zu
der entsprechenden Stelle vor-
beziehungsweise zuriicklaufen,
was auBerst zeitaufwendig ist.
AuPerdem macht es einige Ar-
beit, in eine gegebene Reihen-
folge spater neue Adressen ein-
zufiigen. Wiirde als Speicher-
medium eine Diskette verwen-
det, so konnte auf jede Adresse
(oder jeden anderen Datensatz)
direkt zugegriffen werden (so-
genannter Random Access) oh-
ne daB ein Vor- oder Riicklauf
des Bandes abgewartet wer-
den mubB.

AuBerdem missen Sie auf
der Diskette die Daten nicht un-
bedingt in einer ganz bestimm-
ten Reihenfolge abspeichern

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

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, wah-
rend es umgekehrt eine Reihe
von Anwendungen gibt, die nur
mit emem Diskettenlaufwerk
sinnvoll zu bewéltigen sind.

Hier sind Clubs

Unter dieser Uberschrift wer-
den Sie im Leserforum kiinftig
regelmafig kurze Informatio-
nen iiber Computerclubs, die
sich ausschlieflich oder zumin-
dest in wesentlichem Umfang
mit den kleinsten Commodore-
Computern befassen.

Mit VC 20 und 64 befassen
sich drei Clubs. Hilfe fiir Anfan-
ger bieten und kommerzielle
Software, beispielsweise fiir 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 gegriindet. Unser Ziel ist
es, den Informationsaustausch
iiber Soft- und Hardware zwi-
schen den einzelnen Anwen-
dern zu verbessern. Deswegen
mochten wir ein Club-Info her-
ausgeben und regelméafige
Treffen einrichten. An einen
Clubbeitrag ist — soweit es die
Umsténde erlauben — nicht ge-
dacht. Unsere Kontaktadresse:

Im Cries 15, 5300 Bonn 2.
Thorsten Richter

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

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 Saarbriicken (Kon-
taktadresse: Ralf Deibel, Pro-
vinzialstr. 139, 6604 Fechingen).
Der Saarbriicker Club befapBt
sich mit dem VC 20 und mit an-
deren kleinen Systemen. Die
Mitglieder beider Clubs treffen
sich regelmafBig einmal im Mo-
nat.

In Bruchsal wurde ein Com-
modore 64-Club gegriindet, 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 iiber einen Commo-
dore 64 verfiigt, Das Tatigkeits-
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 Hardwarezuséatze und ei-
nes Assemblers. Interessenten
wenden sich an Stefan Ullmann,
Meistersingerstr. 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 Joérg-Andreas Stejs-
kal, Otto-Suhr-Str. 22, 2900 Ol-
denburg.

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

Spielregein

Wir verschicken keine
Prospekte oder &hnliche
Produktinformationen — die
miissen Sie direkt beim Lie-
feranten des Produktes an-
fordern; die Anschrift kann
bei uns erfragt werden.

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

Ob und wann Antworten
auf die veroffentlichten Fra-
gen eingehen, 1aft sich nicht
voraussagen; wir sind nicht
in der Lage, Vormerklisten
zu fithren 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 fiir den VC
20/Commodore 64-Club in Kai-
serslautern ist Mathias Stoffel,
Humboldstr. 22, 6750 Kaisers-
lautern, Telefon 0631/12676.

AusschlieBlich auf den Com-
modore 64 hat sich der Anwen-
der Club Miinchen 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  betragt 5
Mark je Monat plus eine einma-
lige Aufnahmegebiihr von 7,50
Mark (fiir Berufstatige jeweils
das doppelte). Kontaktadresse,
Justus Erb (C64-ACM), There-
sienhéhe 6b, 8000 Miinchen 2,
Tel. 089/5023659.

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

Ulrich Sauer

Ausgabe 4/April 1984
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C 64

R e e v e

Seit Monaten geistert das Geriicht um die Z80-
Karte fiir 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 Verfii-
gung? Lesen Sie einen ersten Erfahrungsbericht.

n der Erwartung, sich ein seri-

oseres Software-Angebot fiir

den 64er von Commodore zu er-
schliePen, 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 enttauscht
— 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-

18 ¥

Hauptplatine stammt, ist etwas diirf-
tig. Die Verarbeitung ist ebenfalls
nicht besonders gut. Bel dem gete-
steten Modul war zum Beispiel bei
mehreren Lotpunkten zu wenig Lot-
zinn vorhanden — das kann durch-
aus zu Ausfallen fithren.

Das Ganze ist in einem schwarzen
Kunststoffgehduse von wenig ver-
trauenserweckender Form und Sta-
bilitat verpackt.

Mit dabei ist ebenfalls die Sy-
stemdiskette, Mochte man nun mit

CP/M arbeiten, legt man in das
Laufwerk die CP/M-Diskette ein,
und 1adt das »Ladeprogramms« fiir
das BIOS 65 ein. Danach starte man
das Programm mit »RUN«, Und nun
kommt der enttduschende Part 2.
Denn man muf3 geduldig sein. Zu
dem bekannterweise »langsamen«
Laufwerk addiere man die niedri-
ge Taktfrequenz des Z80 und man
erhalt eine Wartezeit von zirka ei-
ner Minute. Bei jedem B-DOS-ER-
ROR oder anderen Fehlern wie-
derholt sich diese Wartezeit, Wir
wollen einmal dariiber hingwegse-
hen und uns das CP/M genauer be-
trachten. Zuerst muf3 man feststel-
len, unter CP/M verfiigt man liber
44 KByte (48 KByte mit MCVCPM* *)
unter der Voraussetzung, kein Pro-
gramm im Speicher zu haben. Man
muB sich nun vor Augen halten,
daB das nicht viel ist, denn man ladt
ja noch die eigentlichen Program-

Ausgabe 4/April 1984
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Drucker-Vergleich

GCOMMODORE DR

UNTER

1000
ma

(zcommodore

rucker-Testberichte die-

nen im allgemeinen dazu,

dem Leser Neuheiten auf dem
Markt vorzustellen. Durch Druk-
ker-Vergleichstests versucht man
in der Regel, dem potentiellen K&u-
fer die Kaufentscheidung zu er-
leichtern, Dabei werden dann Ge-
rate ausgewahlt, 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 na-
her, als daR er sich zuerst einmal
bei dem Hersteller seines Compu-
ters orientiert? Der Vorteil liegt auf

20 Fgp

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

Commodore bietet Drucker fiir
vielerlei Anwendung und zu (fast)
jedem Preis an. Wir beschranken
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 ablost, 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
iiber ein mitgeliefertes Kabel an
die serielle Schnittstelle des VC
20/C 64 anschlieBen (Bild 3). Sie
verstehen den gesamten Commo-
dore-Zeichensatz, wie Steuerzei-
chen, Crafik-Symbole und Klein-/
GroBbuchstaben, und sie sind Ma-
trix-Drucker, das heiRt samtliche
Zeichen werden aus einzelnen
Punkten aufgebaut, im Gegensatz
zu Typenrad- und Kugelkopf-
druckern, in denen jedes Zeichen
vauf einen Schlag« auf das Papier
gebracht wird. Die Anzahl der
Punkte, aus denen jedes Zeichen

Ausgabe 4/April 1984



Drucker-Vergleich

Bild 1. Von links nach rechts:

VC 1515, MPS 801
und VC 1526

Wer schon einmal ein etwas langeres Programm

geschrieben hat, wei um die Vorziige eines

Druckers, der ihm das lange Listing iibersichtlich
prasentiert. Wer seinen Computer auch zur

konnen. Es gibt jedoch langsam
Schwierigkeiten ihn zu erwerben:
Commodore-Handler haben ihn
bereits aus dem Programm gestri-
chen. Wegen seiner grofen Ver-
breitung wurde er jedoch dennoch
ersicht mit aufgenom-
men. Der VC 1515 ist der kleinste
der drei Drucker. Und das bezieht
sich nicht nur auf die Gehausegro-

e Textverarbeitung einsetzen will, braucht
sowieso einen Drucker.
]
Bild 2. Printer/ '
Plotter VC 1520
| E 1 in diese
G commodors mmmm———— 1520 | -

besteht,

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

VC 1515: Wenn der VC 1515 an-
fangt zu drucken, hat man unwill-

Ausgabe 4/April 1984

kiirlich das Gefiihl, sich wegen der
enormen Lautstarke entschuldigen
zu miissen. Man braucht schon eini-
ge starke Nerven, besser noch ei-
nen Gehorschutz, um dieses »Ge-
rausch« langere Zeit ertragen zu

Be, sondern auch auf das Papierfor-
mat: Im Gegensatz zu den beiden
»groBeren Briiderng, die bis zu 10
Zoll Papier verarbeiten, verarbei-
tet der 1515 lediglich 8 Zoll breites
Papier.

Der Papiereinzug ist — mit etwas
Fingerspitzengefiihl und nach eini-
gem Probieren — verhéltnismaRig
einfach und problemlos. Allerdings
vermift man einen Drehknopf an
der Seite des Gerdts zum manuel-
len Papiertransport. Lediglich ein
schmales Radchen erleichtert das
Einfadeln des Papiers und ermoég-
licht einen Papiervorschub (siehe
Bild 4). Eine andere Mdéglichkeit ist,
das Papier selbst direkt herauszu-
ziehen. Eine automatische Vor-

e 21



Drucker-Vergleich

schubeinrichtung fehlt vollig. Auch
ein Zurlickziehen oder -drehen ist
nicht méglich. Zum Wechseln des
Papiers muf3 man es deshalb hinter
dem Drucker abreifen und den
noch im Gerat 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 zwel
nur durch das Band verbundene
Halften (siehe Bild 5), mag es nicht
auf Anhieb gelingen, das Farbband
ordnungsgemal einzulegen. Und
sich dabei die Finger nicht schmut-
zig zu machen, ist auch ein Pro-
blem.
Moglichkeiten der Steuerung

Es diirfte klar sein, daR dieser
Drucker nicht die Moglichkeiten ei-
nes 2000-Mark-Druckers besitzt. So
muf man sich mit Normalschrift
und einfacher doppeltbreiter
Schrift begniigen. Fiir einfache An-
wendungen ist das auch véllig aus-
reichend — und nur dafiir ist der
VC 1518 auch konzipiert worden.

Wie aus der Ubersicht zu erken-
nen ist, werden Zeichen in einer 5 x
T7-Matrix dargestellt. Die einzelnen
Nadeln des Druckkopfes werden
mit der sogenannten Einhammer-
Methode aufs Papier geschlagen.
Das heift, daB ein kleiner, mecha-
nischer Hammer jede Nadel ein-
zeln anschlagt und auf das Farb-

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

Der Grund fiir die groe Anzahl
von VC 1515-Besitzern diirfte si-
cherlich seine Grafikfahigkeit sein.
Wie schon erwihnt, ist jedes Zei-
chen aus einer 5 x 7-Matrix zusam-
mengesetzt, das heilt 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, erhéht sich die
gesamt mogliche Anzahl Punkte auf

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

&y

480 Spalten pro Zeile und 7 senk-
rechte Punkte pro Spalte. Jeder
dieser Punkte ist einzeln adressier-
und druckbar. Das ermdglicht un-
ter anderem den Hardcopy-Aus-
druck der hochauflosenden 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 auffallt, positiv auf-
fallt, ist das neue Design. Die grofe
und dicke Schallschutzhaube ist
der Form des Gerates sehr gut an-
gepaf3t und mindert die Drucker-
lautstarke auf ein gut ertragliches
MaB. Auf komfortable Bedienungs-

-
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INn TEST

Bild 6. Druckzeit (in sec) fiir:
FOR I=1 TO 100: PRINT I,: NEXT |

Bild 7. Druckzeit fiir: FOR 1=1 TO 100: PRINT | : NEXT |

FOR 1=1 T0O 100: PRINT I;: NEXT |

Bild 8. Druckzeit fiir:

Ausgabe 4/ April 1984



| =

528
g1/

"
JRUCKER 11 T
1CH

Drucker-Vergleich

moglichkeiten hat Commodore
(wie bei ilbrigens allen drei
Druckern) anscheinend keinen
groRen 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-
sédtzlich ein Folienschalter zum

Bild 4. Tractorfilhrung mit hochgesteliter
Klammer und Rad zum manuellen Papier-
vorschub beim VC 1515

schrittweisen automatischen Vor-
~ Die Designer haben aber nicht
beim Gehduse haltgemacht: Auch
die Farbbandkassette erfuhr eine
erhebliche konstruktive und opti-
sche Verbesserung gegeniiber
den anderen Commodore-Druk-
kern (siehe Bild 5). Die Kassette ist
handlich und bedienungsfreund-
lich. Schmutzige Finger wie beim
'VC 1518 gibt es nicht mehr und das
Einlegen und Wechseln ist ein Kin-
derspiel. Apropos Wechseln:

FBHIWLIAZ =~

7
7 ° R

JC 1528

COMMODORE DRUCKER
ZEITUERGLEICH

IMm TES
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Bild 9. Druckzeit fiir Hardcopy der
hochaufitsenden Grafik des C 64

 Bild 10.

Druckzeit fiir Hardcopy des Bildschirms

y I.|_ X -_.',‘k_li_—_{ "__,.4- —_

Wenn die Schrift blasser wird,
braucht man nicht mehr das Farb-
band beziehungsweise die Kasset-
te auszutauschen! Der Clou ist, daB
die Kassette einen Tintenbehalter
enthalt, der leicht durch einen an-
deren ersetzt werden kann (Bild 6).
Eine preiswerte Konstruktion. Be-
vor der Drucker seine Arbeit auf-
nimmt, muf das Papier eingezogen
werden. Das funktioniert dhnlich
wie beim VC 1515 ohne grofe Kom-
plikationen. Im Gegensatz zu die-
sem jedoch ist auch ein Zuriickzie-
hen des Papiers moglich.

Bild 5. Die Farbbandkassetten der drei
Commodore-Drucker: von oben

nach unten: VC 1515, MPS 801, VC 1526
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Neu — und doch nicht neu

Wenn man allerdings erwartet,
einen vollig neuen Drucker vor
sich zu haben, wird man spéatestens
dann enttauscht, wenn man sich die
Moglichkeiten 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 ware,
ware man iiberzeugt, 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

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

VC 1515 MPS 801
Druckmethode Matrix-Druck Matrix-Druck (Einhammer-Methode)
(Einhammer-Methode)
Zeichenmatrix  5x7 Punkt-Matrix 6x7 Punkt-Matrix
ZeichengréBe  Hohe: 2,82 mm Breite: 6x7 Punkt-Matrix
1,76 mm
Zeilenldnge max. 80 Spalten max. 80 Spalten
Zeilenabstand 6 Z/inch im Zeichenmode 6 Z/inch im Zeichemode, 9 Z/inch
8 Z/inch im Grafikmode im Grafikmode
Druckgeschwin- 30 Zeichen/sek. 50 Zeichen/sek
digkeit
Druckrichtung einfache Druckrichtung einfache Druckrichtung
Papiertransport Stachelwalzenantrieb Stachelwalzenantrieb
Farbband-Typ  Kassette 2teilig Kassette mit auswechselbarem
TintenfaB
Papierbreite 4,5 bis 8 inch 4.5 bis 10 Zoll
Kopien Original + 2 Kopien Original + 2 Kopien
Grafik Punktadressierbar, 7 senk- Punktadressierbar, 7 senkrechte
rechte Punkte/Spalte Punkte/Spalte
max. 480 Spalten/Zeile max. 480 Spalten/Zeile
Gewicht: ca. 2,5 kg ca. 4,8 kg
Preis: Bei Commodore nicht mehr ca. 795,— Mark

im Angebot

24 '3¥ap

Ubersicht. Technische Spezifikationen

fest, daB 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 Ubersicht), zum

Bild 12.

VC 1515 steht hierzu: 5 x 7-Punkt-
matrix, Nun sollte man annehmen,
daB der MPS 801 aufgrund dieser
besseren Matrix wirklich ein bes-
seres Schriftbild besitzt. Wenn man

Ausgabe 4/April 1984
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sich jedoch die Buchstaben und
Zahlen einmal ansieht, stellt man
mit Erstaunen fest, daB beide
Drucker die gleiche Matrix benut-
zen, namlich eine 5 x 7-Matrix! Die
Liicke zwischen den Zeichen mit
eingerechnet und auch fiir Grafik-
Zeichen benutzt, ergibt sich die 6 x
T7-Matrix! DaR das Schriftbild den-

Bild 14. Die Kugelschreiber des VC 1520
setzen ibre 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

Ausgabe 4/April 1984

Plotters nehmen die Papierrolle auf.
VC 1526

Druckmethode Matrix-Druck (Einhammer-
methode)

Zeichenmatrix  8x8 Punkt-Matrix

Zeichengrobe Hdohe: 2,39 mm Breite:
2,03 mm

Zeilenldnge .max. 80 Spalten

Zeilenabstand  programmierbar

Druckgeschwin- 485 Zeilen/min bei 80 Zei-

digkeit chen je Zeile, 78 bei 40 und
124 bei 20

Druckrichtung  Bidirektional

Papiertransport Stachelwalzenantrieb +
Gummiwalze f. Einzelblatt

Papierbreite 4,5-10 Zoll

Farbbandtyp Kassette

Kopien Original + 2 Kopien

Graphik nur m. speziellen Program-
men mdglich

Gewicht: ca.7kg

Preis: ca. 895,— Mark

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

Bild 13. VC 1520. Vorne am Gerét befinden sich drei Druckschalter fiir Papiervorschub, Farb- '. .
wechsel und fiir den Stiftwechsel. Vor der schwarzen Walze sieht man die Trommel mit den i,
kleinen, metallisch gldnzenden Farbkugelschreibern. Die beiden Arme an der Riickseite des

VC 1520
Kugelschreiber

je nach SchriftgréBe
10, 20, 40 und 80 Zeichen/Zeile

je nach SchriftgréBe -2 Ry
ca. 14 Zeichen pro Sekunde sk -

unidirektional bei Text
Trommelantrieb, X/P-Plotter
Endlospapier, 4.5 Zoll

siehe Kasten

ca. 1,54 kg |
ca. 595,— Markt
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VC 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 Fahigkeiten. Und
da ist er manchen vom Preis her
vergleichbaren Druckern in einer
Hinsicht iiberlegen: Seine Forma-
tierungsmoglichkeiten sind ein gro-
Ber Pluspunkt! Doch dazu spater.

Schon rein auBerlich hebt er sich
in einigen Punkten von seinen »klei-
neren Briidern« ab (Bild 1 und 12).
Er ist groRer 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
Zeichenauflésung

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

Die wahre Starke des VC 1526
liegt dann auch in der formatierten
Ausgabe von numerischen und al-
phanumerischen Zeichen. Diese
Formatsteuerung ermoglicht 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-

4 Farben (schwarz, blau, griin, 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

Geschwindigkeit
beim Ziehen einer Linie
Zeichenbereich

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

Ubersicht. Technische Spezifikationen (SchiuB)

rechten. Dariiber diirften sich wohl
alle Linkshander freuen. Auf der
rechten Stirnseite befindet sich ein
durchsichtiger Schalter, der, von
innen beleuchtet, die Betriebsbe-
reitschaft anzeigt oder durch
Flackern einen Fehler erkennen
1aBt. Durch Driicken des Schalters
wird ein Seitenvorschub des Pa-
piers erzielt. Ein zeilenweiser Trans-
port ist allerdings damit nicht mog-
lich, nach meiner Ansicht ein ech-
tes Manko.

Wirklich nachahmenswert und
konstruktiv hervorragend gelost ist
der Papiereinzug. Man spannt das
Papier (wenn man Lochrandpapier
benutzt) auf die Traktorfithrung und
dreht das Handrad. Ein kniffeliges
Einfadeln entfallt,

Die Farbbandkassette 1aRt sich
ebenfalls problemlos einlegen. Ein
erster Ausdruck laft ein angeneh-
mes Schriftbild erkennen. Die
CroBRbuchstaben und Zahlen wer-
den in einer 7 x 7-Matrix darge-
stellt, wahrend Kleinbuchstaben
mit Unterlangen die 8. Zeile mitbe-
nutzen. Crafik-Zeichen erreichen
dann die volle 8 x 8-Matrix, die
auch im Handbuch (sieche Uber-
sicht) angegeben wird.

Stark im Formatieren

Leider besitzt auch der VC 1526
auBer der bei den anderen Typen
schon erwahnten Breitschrift keine
weiteren Moglichkeiten der Zei-
chendarstellung, wie etwa Fett-

26 '334p

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

Diese Moglichkeiten 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 grofRen Stellen-
wert zukommen. Unterstiitzt wird
dies noch durch die Moglichkeit,
nicht nur Endlospapier, sondern
auch Einzelblatter 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
hochauflosende CGrafiken schwarz
auf weil benottigt, sollte diese Ein-
schrankung kennen.

VC 1520: Der
Zeichenspezialist

VC 1520: Von einer ganz anderen
Art ist der Printer/Plotter VC 1520
(Bild 2, 7 und 15). Der Name verrat
schon: Dieses handliche kleine Ge-
rat ist kein Drucker in dem Sinne
wie die anderen. Seine Starke 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
eingeschranktes Papierformat von

4.5 Zoll. Aber wer einmal die Fahig-
keiten des kleinen Zeichners gese-
hen hat, wird fasziniert sein. Es
macht richtig Spal, 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.
Tatsachlich bewegen sich die Farb-
stifte dabel natiirlich nur in zwei
Richtungen, namlich nur horizontal.
Die vertikale Bewegung iber-
nimmt die Gumimirolle mit ihren
kleinen Nadeln, mit denen sie das
Papier blitzschnell vor und zurtick-
laufen 1aBt,

Wenn wahrend des Zeichnens
einmal die Farbe gewechselt wird
(auch manuell durch Tastendruck
moglich) 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, daR man mit bloRem Auge sie
nicht mehr trennen kann, dann ist
man doch verbliifft (Bild 14). Die
Crafiken iiber den Geschwindig-
keitsvergleich aller Drucker stam-
men iibrigens vom VC 1520 (Bilder
6 bis 10). Was allerdings die teure-
ren Plotter meistens eingebaut ha-
ben, namlich eine Software, die das
Zeichnen von Skalierungen, Krei-
sen, Ellipsen, Schraffuren und so
weiter mit einfachen Befehlen er-
laubt, muB man beim VC 1520
selbst programmieren. Wenn man
jedoch systematisch vorgeht, kann
man sich schnell die entsprechen-
den Unterprogramme dafiir selbst
erstellen und sich so mit der Zeit ei-
ne eigene Unterprogramm-Biblio-
thek aufbauen.

Esist nicht nur moglich, selbst de-
finierte Grafiken zu erstellen, auch
Text 14Rt sich darstellen, und das
sogar in vier verschiedenen Schrift-
groRen. 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 fiir einen Matrix-Drucker anse-
hen, mit den schon erwéhnten Ein-
schrankungen der geringen Pa-
pierbreite und auch der Geschwin-
digkeit. Wer also keine Korrespon-
denz fithren will beziehungsweise
keinen groBen Wert legt auf hohe
Geschwindigkeit, sondern die
Maoglichkeiten als Plotter ausnutzen
kann, ist mit dem VC 1520 gut be-
dient,

(gk)
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Bild 1.
Der SX 64 aufgebaut

seinen ebenso viel ge-

Mobilitat ist eine Zauberformel, die unser Leben im : |
letzten Jahrzehnt entscheidend beeinfluBt hat. Tran- o, chméiien wie hochgelobien

i i = Portable-Lawine ins Rollen kam, er-
sistorradio, tragbare Stereoanlage, Fernseher, Mo- Poriable-Lawine ns Rollen kam, er-

bil-Home, wen wundert’s, wenn auch die Compu- re auf dem amerikanischen Markt
H H H I1 1Iminer neuen ariationen ver-
mehr »tragbare« Mini-, Home- und Personal Com- oder wenig erfolgreich, moglichst

viel Hardware auf immer kleine-

puter auf den Markt bringt. Vielleicht gehdren in rem Raum und mit immer weniger
Cewicht unterzubringen. Auf der

naher Zukunft mit Portables bewaffnete »Hacker« mannovermesse '83 stelite Commo-
am Badestrand unter dem Sonnenschirm genausp ot erstmals seinen lange ange-

kiindigten und mit viel Spannung

zum Strandalitag wie heute Familienvater im Kampf erwarteten Koffercomputer vor,

den Commodore Executive als SX

mlt dem GummlbOO'[ 64 mit Single-Floppy beziehungs-
Ausgabe 4/April 1984 w::l_'. 27
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SX 64

Bild 6. Die Riickseite mit
den Anschliissen

welise DX 64 mit
Double-Floppy aus-
gestattet. Auffal-
lend: der eingebau-
te Farbmonitor. Wa-
re nicht das Com-
modore-Firmenem-
blem untriiglicher
Beweis fiir die Her-
kunft des Gerétes,
hatte ich vom &ufe-
ren Erscheinungs-
bild her nie auf
Commodore ge-
tippt. Kein Creme-
weif3, keine wel-

chen  Rundungen.
Nein, stahlgrau,
eckig, mit blauem

Zierstreifen und mo-
dernem Design, so
prasentiert sich der

SX 64 &uBerlich
(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%
Zoll a 170 KByte,
identisch mitder 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 Klapptiire mit dem Reset-
Knopf und sieben Einstellreglern
(Bild 3). Hiermit kénnen Lautstarke,
Kontrast, Helligkeit, Farbsattigung,
Rot-Criinbalance sowie der Bild-
fang eingestellt werden. Die Ein-
stellung ist stabil, und auch nach
mehrmaligem Ein- und Ausschalten

28 354p

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

Bild 9.
Die Module

Steckschacht

ful dient. Hier ver-
suchte man, SO
scheint mir, das wett-
zumachen, was bei
der Konstruktion des
Computer- und Tasta-
turgehauses  etwas
vernachlassigt wur-
de, die mechanische
Stabilitat, die bei ei-

Ausgabe 4/April 1984
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Bild 2.
Die Tastatur ist duBerst gelungen: ergonomisch, schin und funktionell.

[
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nem transportablen Computer si-
cher eine entscheidende Rolle
spielt. So klobig der Criff auch op-
tisch wirkt, so gut liegt er beim
Transport in der Hand und 1aRt zu-
mindest die ersten Kilometer Fuf-
marsch mit dem SX 64 zu einem

Kinderspiel werden. Spétestens
nach zehn Minuten jedoch begin-
nen langsam die Armgelenke zu
schmerzen. Man merkt das Ge-
wicht von 10 kg und erkennt, daB3
sich die Portabilitat des SX 64 hoch-
stens auf die Strecken Wohnzim-
mer — Arbeitsraum oder Wohnung
— Garage beschranken wird, soll
nicht ein Hanteltraining unumgang-
licher Bestandteil des Tagesablaufs
werden.

Der grof3e Vorteil des »alles in el-

Ausgabe 4/April 1984

Bild 5. Dieser Text ist vergroBert dargestellt. Versuchen Sie einmal, ein

»0« von einer »0« und diese von einer »8« zu unterscheiden.

P
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Bild 3. Mit diesen Reglern wird der Bildschirm eingestelit. »Volume« dient zum Variieren der
Lautstdrke des eingebauten Lautsprechers. Der Resetknopf I&Bt sich nicht nur mit einem spitzen

nem Gehause-Gerétes« scheint mir
deshalb weniger in der Transport-
moglichkeit iiber langere Strecken
zu liegen als in der Tatsache, daf3
er schnell und ohne Kabelgewirr
(das Netzteil ist selbstverstdandlich
eingebaut) betriebsbereit und nach
der taglichen Arbeit auch genauso
schnell wieder verstaut ist. Mit 5
Zoll Bildschirmdiagonale (13 cm)
gestaltet sich die Arbeit jedoch
nicht immer zum Vergniigen. Ge-
gen die Farbqualitat des Monitors
(Bild 4) 1aBt sich nichts sagen, sie ist
hervorragend; ein O von einer Null
beziehungsweise die von einer 8 zu
unterscheiden, erfordert jedoch
viel Einfihlungsvermogen (verglei-
che Bild 5). Hier hilft selbst die Bril-
le wenig. Sicher, fiir die GroBe,

Gegenstand (etwa Kugelschreiber) ausldsen.

ser Winzigkeit des Monitors ist die
Auflésung ausgezeichnet, aber in
diesem Falle waren ein groBeres
Gehause und ein gréBerer Monitor
die bessere Losung gewesen.
Wer auf dem SX 64 Texte verar-
beiten mochte, sollte schon jetzt ei-
nen Zusatzmonitor in »Normalgro-
Pe« auf den nachsten Weihnachts-
wunschzettel schreiben, ein Moni-
toranschluf ist in der Riickseite
vorhanden. So entgeht man auch
der Gefahr, sich mitten im schon-
sten Spiel zu zweit vor dem Bild-
schirm eine Beule am Kopf zu holen
bei dem beidseitigen Versuch,
noch naher mit den Augen an den
Ort des Geschehens zu kommen.
Kurz und gut, besten Gewissens
kann ich den eingebauten Monitor

J¥ge 29




nur als Kontrollmonitor empfehlen.
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gleichzeitig den

stellt

Deckel des Computers dar. Abge-

Tastatur

von zirka 50 cm Lange mit dem Ge-

klappt kann sie, freibeweglich und
nur mit einem Verbindungskabel
hause verbunden, bedient werden.

Mit 3 ecm Bauhohe kann man sie im

Vergleich zur 8032

‘Tastatur ge-

SK

Commodore-Verhalt-

nisse superflach bezeichnen. Com-
modore vermied Experimente und
iibernahm das Konzept des vielfach
bewahrten und beliebten C 64 fast

trost als fir

Compu-

ergonomisch bessere Formgebung
mit schéner gerundeten Tasten un-
terscheidet sich die Tastatur weder
Etwas unpraktisch: Die Steckbuch-
se an der Unterseite des Tragba-

die den Kabelstecker auf-

in Belegung noch Anzahl der Ta-
sten von der des Commodore 64,

Das Verbindungskabel
ter/Tastatur erscheint sehr robust.

vollstandig in den SX 64. Bis auf die

1st in einem Schacht verbor-

en und dadurch etwas schwer zu-
ganglich. Sehr instabil erscheinen

nimmt

ren,
mir die Plastik-Schnappvorrichtun-

gen am Tastaturgehduse, mit de-
nen dieses am Gehause befestigt
wird. Sie verklemmten sich bei
meinem Geréat nach einem Trans-
port prompt und ich stand alle Ang-
ste aus, die Tastatur nur mit Bruch
wieder vom Gehause loszubringen.

g

1

Umriistung

Ein neues Steckmodul
-Tastatur auf den deutschen

Auf der Oberseite des Gehauses
ist ein durch Federklappen ge-
schiitzter Expansionport, das heif3t,
spiel das IEEE-488-Interface, Spiele
und so weiter. In diesen Steckplatz
passen alle fiir den C 64 bestimm-
ten Module. Uber das IEEE-488-In-
terface ist die gesamte Peripherie
das in diesen Tagen erhaéltlich sein
soll, und austauschbare Tastenkup-

pen ermdoglichen die

der 4000er und 8000er Systeme an-
der 64

ein Steckplatz fiir Module, zum Bei-

schlieBbar.

Zeichensatz.
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COMMODORE
COMPUTER.

Den einen fiihrt der Commodore-Heim-
computer von den ersten Schritten der
Physik in die grenzenlose Welt der Astro-
physik. Den anderen von Bio und Chemie in
die irdische Welt der Biochemie.

Ein faszinierendes Ding: ein echter
Computer mit unbegrenzten Maglichkei-
ten. Mit ihm kann man spielend die Welt-
sprachen der Computer lernen. Kann man
Daten, Adressen oder Plattensammlungen
organisieren. Sogar videospielen kann
man damit.

Ein tolles Ding: ein echter Computer
fiir eine gute Idee nach der anderen.
Der Commodore-Heimcomputer. Er kostet
nicht die Welt.

Beim Commodore-Yertragshandel, in fihrenden Waren-
hausern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschatten und
grofen Versandhausern.

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Biiromaschi-
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner StraBe 38, 6000 Frankfurt 71. Die
Anschrift des Commodore-Fachhandlers in Ihrer Nahe erfah-
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbiiros:
Diisseldorf 0211/312047/48, Frankfurt 0611/6 63 8199,
Hamburg 040/2113 86, Miinchen 0 89/46 30 09, Stuttgart
0711/24 73 29, Basel 061/23 78 00, Wien 02 22/82 74 72.

C:

Commodore

Eine gute Idee nach der anderen.
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SX 64

SX 64

Auf der Riickseite des Gehauses
befinden sich die Peripheriean-
schliisse (Bild 6):

[0 Die DIN-Buchse fiir den Audio-
und Videoausgang.
[ Ein serieller Bus zum Anschluf3
fiir das Diskettenlaufwerk VC 1541
und/oder Drucker 1525, MPS 801,
VC 1526 beziehungsweise den Plot-
ter VC 1520.
[0 Der Userport als frei program-
mierbare 8-Bit-parallel-Schnittstel-
le. Durch entsprechende Program-
mierung als RS232-Schnittstelle ver-
wendbar.
[J Zwei Anschliisse fiir Joysticks.
Im Inneren des Computers befin-

Bild 4. Ein kleines
Beispiel fiir die
hochauflésende Grafik

det sich die modi-
fizierte Rechner-
platine des C 64,
aufgeteilt auf |
zwel Platinen, so- |
wie die modifi-

zierte Platine der | 3 ;
Floppy VC 1641 ol \ ™\

und ein 8<cm- S \
Lautsprecher, i R, N

der befriedigen-
de Klangergeb-
nisse erzielt. Die
im Gehé&useinne-
ren erzeugte Warme wird iiber die
Liiftungsschlitze genligend abgelei-
tet, auch nach einem Dauerbetrieb-
stest von 48 Stunden erwarmte 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 verfiigt iiber 64 KByte
RAM, wovon in Basic 38 KByte fiir
Programm und Variablen verfiig-
bar sind. 52 KByte kénnen hiervon
fiir den Einsatz von Maschinenspra-
che oder ladbaren Programmier-
sprachen genutzt werden. In 20
KByte ROM sind das Betriebssy-
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stem, der Basic-Interpreter und die
I/0-Routinen untergebracht. Da
der 6510 als 8-Bit-Prozessor selbst
nur einen AdreBraum von 64 KByte
verwalten kann, der vom RAM
selbst belegt ist, bestand das Kunst-
stiick darin, mittels zuséatzlicher Lo-
gik eine sinnvolle Verwaltung der
sich teilweise iliberlappenden Spei-
cherbereiche auszukliigeln. Hier
kam Commodore der gliickliche
Umstand zugute, iiber eine eigene
Halbleiterfabrikation, namlich der
Tochterfirma MOS zu verfiigen. Ein
speziell entwickeltes »Adress Ma-
nager IC« (FPLA, Field programm-
able Logic Array) iibernimmt diese

komplizierte Aufgabe. Auch der
Prozessor selbst sowie das Sound-
IC, das SID 6581 (ebenfalls ein Peri-
pherie-Baustein der 68xx-Familie)
sowie der Videocontroller VIC, der
Schliissel zur hochauflésenden
Crafik, 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 koénnen 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-

hen 20 KByte fiir die Programmier-
sprache und den Arbeitsspeicher
zur Verfiigung.

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-
niige abgehandelt wurde, mochte
ich an dieser Stelle nicht mehr na-
her darauf eingehen.

SX 64-Einsteiger brauchen sich
iiber ein mangelndes Angebot an
Software keine Gedanken machen,
der C 64 hat hier Basisarbeit gelei-
stet. Auch Literatur existiert mittler-
weile in Hiille und Fiille. Ohne die-
se kommt der ernsthafte SX 64-User
sowieso nicht aus. Das Bedienungs-
handbuch ist im Vergleich zum
C 64-Handbuch zwar sehr ausfiihr-
lich, doch viele wichtige Dinge
bleiben auch hier wieder uner-
wédhnt oder werden nur diirftig am
Rande behandelt. Unverstandli-
cherweise gerade die Bereiche,
die den SX 64 interessant machen,
namlich die Erzeugung von Sprites
sowie die Moéglichkeiten der hoch-
auflésenden 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 hochaufls-
senden Grafik-Mode fiihrt. Auch
die interessantesten Moglichkeiten
des wirklich hervorragenden SID-
Chips, namlich Ringmodulation,
Synchronisation und Filterung blei-
ben ganzlich unerwahnt.

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

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

Ausgabe 4/April 1984
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Test

Formel: y=n!17 + nt6 + nt5 + nt4
+ nt3 + nt2 + ntl + nt0o

wobeil 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 8192,182 setzen. So einfach
Ist das also. Im Blockgrafik-Modus
stelltt der  Bildschirmspeicher
(Adressen 1024 bis 2023) 25 Zeilen
und 40 Spalten in einer 8 x 8-Punk-
tematrix zur Verfiigung.

Fiir Farbe im tristen Alltag sorgt
der Farbspeicher ebenfalls mit
1000 Bildpunkten (Adressen 55296
bis 56295). An Farben stehen
Schwarz, WeiB, Rot, Tiirkis, Violett,
Criin, Blau, Gelb, Orange, Braun,
Hellrot, drei verschiedene Grau-
werte, Hellgriin und Hellgrau zur
Auswahl (Bild 8). Die tausend Farb-
punkte stellen den inneren Bild-
schirmbereich dar. Dariiber hinaus
existiert noch ein zweiter Bild-
schirmbereich, der Rahmen, der
unabhédngig vom inneren Bereich
mit denselben 15 Farben einge-
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farbt werden kann.

Bewegung ins Bild bringen die
vom Benutzer frei definierbaren
Sprites, Figuren in hochauflésender
Crafik, maximal 24 x 21 Punkte
groB3, die iiber POKE-Befehle er-
stellt werden. Maximal acht Sprites
diirfen gleichzeitig auf dem Bild-
schirm bewegt werden. Klange in
den Raum posaunt der SX 64 mit
Hilfe des SID 6581, eines komplet-
ten dreistimmigen Synthesizers mit
drei Wellenformen (Dreieck, Sage-
zahn und Pulswelle) je Stimme. Drei
Hillkurvengeneratoren regeln fiir
jede Stimme einen separaten Laut-
starkeverlauf der Tone. Rauschge-
nerator, Filter, Ringmodulator, das,
wovon manch groBer Synthesizer
traumt, ist vorhanden. So verwun-

dert es nicht, daB in jlingster Zeit
immer mehr Musiksoftware ange-
boten wird, die den C 64 bezie-
hungsweise SX 64 in ein »Musikin-
strument« mit vielfaltigen Moglich-
keiten verwandeln.

Fazit

Interessant ist der SX 64 fiir alle,
die viel unterwegs sind und ohne
Computer nicht auskommen wollen
oder aber ihren Computer auch zu
Hause oft auf- und abbauen miis-
sen. Leider besitzt der SX 64 keinen
AkkuanschluB, so daB er eigentlich
kein Portable im wahrsten Sinne
des Wortes ist. Die Schwachstelle
am Ganzen: der Bildschirm. Eine
Nummer grofer ware in diesem

Bild 8. Diese Farben
lassen sich auf dem Bildschirm darstellen

Falle sicher besser gewesen, dafiir
hatte wohl jeder ein etwas groRe-
res Gehduse in Kauf genommen.
Besonderes Lob verdienen die Ta-
statur, die ein ermiidungsfreies Ar-
beiten auch iiber einen langeren
Zeitraum ermoglicht, und das an-
sprechende Design des Gehduses.
Ein weiteres groBes Plus: die volli-
ge Kompatibilitat zum C 64 (die Pro-
grammodule werden oben einge-
steckt; siehe Bild 9) sowie die M&ég-
lichkeit, nach Einbau der CP/M-
Karte auf das groBe Angebot an
CP/M-Software zuriickgreifen kon-
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
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Bild 7. Beispiel HiRes-Grafik

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

T¥4e 33




Erweiterungen

aren am Anfang der VC 20/
WC 64-»Ara« lediglich kleine

RAM-Erweiterungen fiir den
VC 20 verfiigbar, mauserte sich
dieser Markt mit dem wachsenden
Erfolg dieser beiden Commodore-
Computer. Wir wollen Ihnen regel-
maBig auf dem deutschen Markt
vorhandene Erweiterungen vor-
stellen. Sie kénnen sich an dieser
Rubrik aktiv beteiligen, indem Sie
uns und den Lesern Erfahrungen
mitteilen, die Sie gemacht haben.
Wenn Sie auf interessante Produk-
te stoRen 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 ermdglichen
eine Verbindung mit Peripheriege-
raten, die nicht die serielle Schnitt-
stelle des VC 20/C 64 besitzen.
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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 ermoglichen. Unter das
vierte Thema fallen alle Erweite-
rungen, die nicht zu den oben ge-
nannten gehdren. Dazu gehdren

Bild 1. Erweiterungsplatine fiir insgesamt fiinf
Module fiir den Commodore 64. Fiir drel
Steckpliitze ktinnen 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, grt-
Bere Modul ist das KFC-Super, sin mit
EPROMs (das sind Erasable Programmable
Read Only Memory = I8schbarer program-
mierbarer Nurlesespeicher (ROM)) erweiterba-
res Steckmodul.

zum Beispiel Analog/Digital(A/D)
Wandler beziehungsweise Digi-
tal/Analog(D/A-)Wandler.

Ausgabe 4/April 1984




Bild 2. Erweiterungsplatine
mit drei Steckplédtzen fiir den
VC 20. Die Steckplitze

sind einzeln zuschaltbar. Man
muB darauf achten,

daB man nicht gleichzeitig
Module benutzt,

die den gleichen AdreBbereich
belegen.

Bild 3. Die
Commodore-
Modulbox
VvC 1020.
Sie enthilt
filnf Steck-
plétze filr
Module.
Der VC 20
wird
einfach in
die Modulbox
integriert.

Hier im Bild wurde der VC 20
herausgezogen. Oben rechts er-
kennt man den HF-Modulator.

Ausgabe 4/April 1984

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

Schnittstellen/
Interfaces

Gerate, die nicht von Commodore
angeboten werden, anschliefen
will, eine Verbindungsmaoglichkeit
herzustellen. Das erreicht man
durch spezielle Interface-Karten.

Man schafft damit eine Verbindung
zu.

uber alle
i Grenzen
" hinaus

1. IEC-Schnittstelle, auch IEEE-488-
Schnittstelle genannt. Diese Schnitt-
stelle besitzen hauptsachlich alle
groferen Commodore-Computer
und Peripheriegerate, aber auch
Hewlett-Packard-Geréte (die IEC-
Bus-Schnittstelle wurde von Hew-
lett-Packard entwickelt und heif3t
dort HP-IB-Hewlett Packard Interfa-
ce Bus). Damit kann man also auch
auf eine grofe Anzahl von MeRge-
raten zugreifen.

IEC-Schnittstellen werden sowohl
fiir den VC 20 als auch fiir den C 64
angeboten. Mit ihnen kann man al-
so zum Beispiel die groBeren Com-
modore-Diskettenlaufwerke benut-
zen. Man schlieft 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
hoheren Preis fiir die Karte des C
64 berechtigt, bleibt dahingestellt.
Manche Interfacekarte fiir den VC
20 Dbesitzt zuséatzlich noch einen
Sockel fiir ein 4- oder 8-KByte-
EPROM. Das erscheint deshalb
sinnvoll, weil beim VC 20 noch frei-
er AdrePBraum vorhanden ist.

2. Centronics-Schnittstelle. Gerade
fur wviele Drucker bildet diese
Schnittstelle die einzige Verbin-
dung zum Computer.

3. V.24- oder RS232C-Schnittstelle.
Auch diese serielle Schnittstelle ist
im Mikrocomputerbereich héaufig
anzutreffen. Sie wurde in Deutsch-
land in der DIN 66020 genormt.
DaB man trotz vorhandener Norm
statt der Bezeichnung V.24 haufig
RS232C liest, kénnte daran liegen,
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daB die Geburtsstatte der Mikro-
computer in den USA liegt (dort von
der Electronic Industrie Associa-
tion (EIA) als EIA RS232C einge-
fiihrt).

Modul und Steckboxen

VC 20/C 64 besitzt bekanntlich
nur einen Erweiterungsschacht (Ex-
pansion-slot). Da es vorkommen
kann, daB man mehrere Module
zur gleichen Zeit benutzen mochte
(etwa eine Speichererweiterung,
eine Spracherweiterung und eine
Schnittstelle), wurden Modul- und
Steckboxen entwickelt. Sie erlau-
ben die (gleichzeitige) Benutzung
mehrerer Steckmodule.

36 Z4p

Spatestens dann, wenn man ein
professionelles Textverarbeitungs-
programm benutzen will, wiinscht
man sich, daB 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-
moglichen 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 Auflésung
nicht bieten. Bevor man sich aller-
dings diese 80-Zeichen-Karte und
den Monitor anschafft, sollte man
sich vergewissern, da3 auch ent-

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

Sonstige Erweiterungen

Hierzu gehoéren zum Beispiel
Analog/Digital{A-D-) oder Digi-
tal/Analog<(D-A-) Wandler. A-D-
Wandler bilden eine Schnittstelle
zur analogen Umwelt, Das heif3t mit
diesen Geréten ist man zum Bei-
spiel in der Lage, MefRresultate auf-
zunehmen und mit dem Computer
zu verarbeiten. Es werden die
Spannungen der MeRgeréte 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 Gerate wie zum Beispiel Mo-
toren zu steuern. (gk)
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80-Zeichenkarte

. fiir C 64 249,—
bringt ein gestochen scharfes
Profibild auf den Schirm!
40/80-Zeichenkarte(20) 229, —
Monitor12”, 15Mhz 295,-
Eprommer VII (20/64) 179,-
pragrammiert die EPROMS
2508, 2516, 2716, 2532, 2732
Wird betriebsbereil inclusive
Steuersoftware geliefert!
Eprommer VIl (20/64) 249,-
wie oben, jedoch auch fur
2764, 27128 geeignet
Forth-Modul (20/64) 115,-
Viele weitere Angebote im

VC-info 1/84
gegen DM 1,— Porto
in Briefmarken.

Commodore VC-2 o
Speichervollaus Spitzensoftware <~ __
fiir VC-20 zu Spitzenpreisen o

fiir Sie ausgewdhit!
32/27 KByte-Modul § =

Ersetzt 3+8+16KByle oder B+8+16K
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

Sparen Sie 100,-
Sparen Sie den Spezialrecorder

o
Gunfight(20) 39,- :
tolles Duelispiel fur 21
Krazy Kong(20/64) 39,-
der Spielhollenrenner! Mit allem
wie Fasser, Feuerballe uvm
Grandmaster(20/64) 79,- ’
Superstarkes Schach! - Mg e

Klaus Jeschke

Hard-, Software
Im Birkenfeld 3
6233 Kelkheim
@ (06198) 7523
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Programmier-Hilfe

Tips

fiir sauberes
Programmieren

Programmieren ist bekannterweise
eine ausgesprochen kreative Tatigkeit,
die viele mit Begeisterung ausiiben.
Erhalten Sie sich diese Freude durch
die Anwendung einiger niitzlicher

M al im Ernst, haben sie
nicht auch schon Pro-
gramme gesehen oder auch
selbst erstellt, die im hoch-
sten MabBe unleserlich sind?
Vor allem, wenn diese Pro-
gramme in Basic geschrie-
ben sind, vermiBt man des
ofteren eine gewisse Uber-
sicht: Da wird ohne ein Kon-
zept wild drauflos getippt,
am Anfang wei} man gar
nicht so recht, was aus der
Programmidee eigentlich
mal werden soll. Man fangt
ganz locker an, und zuerst
klappt alles auch sehr gut.
Wenn dann die ersten Erfol-
ge vorhanden sind, denkt
man bei sich, daB das Pro-
gramm ja eigentlich etwas
mehr koénnen miiBte, oder
man bemerkt einige Fehler,
die sich wahrend des Pro-
grammlaufs einschleichen.
Nun beginnt man, kleine
Routinen zu entwickeln, die
dann an das Ende des Pro-
gramms angehangt werden,
oder, was noch schlimmer
ist, irgendwo innerhalb des
Programms, wo sie an sich
nichts zu suchen haben.
SchlieBlich 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 iibersehende
Aneinandereihung von Pro-
grammzeilen, gespickt mit
GOTO-Befehlen. Wenn sol-
che Programme dann verof-
fentlicht werden, hat der in-
teressierte Leser zwar die
Mboglichkeit, dieses Produkt
abzutippen, aber wenn er

38 (NP

Regeln.

die Programmlogik erken-
nen und nachvollziehen will,
stoBt er auf allergrofte
Schwierigkeiten. Da hilft
manchmal auch eine eini-
germapen ausfiihrliche 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-
hochsten Wert darauf le-
gen, von keinem durch-
schaut zu werden. AuBer-
dem trauen sie sowieso kei-
nem anderen eine Beurtel-
lung ihrer Programme zu.
DaR man denen einen
schlechten Programmierstil
vorwerfen kann, stoért sie
dann natiirlich auch nicht.
(Es gibt Falle, wo Program-
mierer sich unkiindbar ge-
macht haben, weil kein

“Mensch auBer ihnen selbst

das Programm begreift.)

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

Es gibt aber Méglichkei-
ten, diese Schwierigkeiten
zu verringern. Eine Méglich-
keit davon ist die struktu-
rierte Programmierung.

.benétigt wurden.

Ein Programm ist in der
Regel eine Folge von An-
weisungen, die der entspre-
chende Rechner ausfiihrt.
Ganz am Anfang der »Com-
puterei« war man Dbe-
schrankt auf eine sequen-
tielle Methode der Ausfiih-
rung, Das heift, jeder Be-
fehl wurde in der Reihenfol-
ge ausgefiihrt, wie er auch
im Programm vorkam. Eine
Verzweigung zu einer ande-
ren Stelle oder eine Wieder-
holfunktion gab es da noch
nicht. Das fiihrte dazu, daR
diese Programme sehr starr
waren. Man konnte keinen
direkten Einflu® auf ihren
Ablauf nehmen. Programm-
teile, die mehrmals vorka-
men, muBten genauso oft
eingegeben werden, wie sie
Heute
kennt jeder die Befehle, die
Alternativen zum statischen
Programmablauf zulassen.
In Basic sind das die Befehle
»GOTO« und »GOSUBk«.

Programmanweisungen,
die den Kontrollfluf bestim-
men, zum Beispiel GOTOs,
sind also die Ursache dafiir,
daR die Anweisungen eines
Programms in einer ande-
ren als der aufgeschriebe-
nen Reihenfolge ausgefiihrt
werden konnen (statisch-dy-
namisch). Ziel der struktu-
rierten Programmierung ist
es, durch eine disziplinierte
Vorgehensweise die Fehler-
anfalligkeit zu reduzieren. In
anderen hoéheren 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 Se-
quenz von Operationen, die
Auswahl IF... THEN.. ELSE
(Verzweigung mit einer
oder zwei Bedingungen)
und die Wiederholung
DO..WHILE (einer Gruppe
von Operationen, solange
eine bestimmte Bedingung
erfiillt ist). Neben diesen
Grundstrukturen diirfen
noch einige weitere Struktu-
ren verwendet werden, im
Regelfall jedoch nicht die
unbedingte Verzweigung
(GOTO).

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

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

Der Nachteil: Strukturierte
Programme koénnen durch
den Verzicht auf GOTO-An-
weisungen und durch Code-
wiederholungen umfangrei-
cher werden als aquivalen-
te, nichtstrukturierte Pro-
gramme.

Nun besitzt das normale
Standard-Basic diese Struk-
turen nicht. Wer aber als
C64-Besitzer in der gliickli-
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 Einschrankung des
RENUMBER-Befehls  wird
somit gegenstandslos: Si-
mons Basic erlaubt weitge-
hend eine vollstrukturierte
Programmierung mit dem
Verzicht auf GOTOs und
GOSUBs. Das bedeutet, daB
kein Sprung auf eine Pro-
grammezeile xyz mehr notig
ist. Sprungadressen erhal-
ten einen Namen und auch
Prozeduren (Unterprogram-
me) werden mit einem Na-
men aufgerufen.

Aber unabhéngig davon,
ob Sie mit oder ohne Simons
Basic arbeiten, einige Re-
geln sollte jeder befolgen.
Grundregel: Der Code soll
einfach, klar und iibersicht-
lich (nachvollziehbar) sein.
Dazu gehdéren:

O Die Verwendung einfa-
cher sprachlicher Mittel.
Stehen zur Formulierung ei-
ner Aktion verschiedene
sprachliche Mittel zur Verfii-
gung, sollte das einfache ge-
wahlt werden. Das bedeu-
tet: Verzicht auf undurch-
sichtige Programmierung!
[0 Das Einriicken von Be-
fehlsfolgen zur Verdeutli-
chung von Programmzusam-
menhangen bel geschach-
telten Ablaufstrukturen so-
weit es moglich ist. Anwel-
sungen gleicher Schachte-
lungstiefe sollten direkt un-
tereinander  geschrieben
werden (Bild 1.)

O Einfiigen von Trennlinien
zur optischen Trennung von
in sich abgeschlossenen
Komponenten. Die sollte
man vor allem bei langen
Programmen vorsehen. Sie
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199
11@
120
138
198
145
158
155
160
165
178
180
198
195
2ee
285
21e
220
230
2498
2580
268
27ve
1000
ie1@
1828
1838
18498
i@e5e
1868
1878
188a@
1898
1188
1118
co0e
2010
20ce
c838
2040
2850
r=4al=1%)
2078
2088
28398
2108

21182

212e
2138

2148

2150
3000
3010
3820
3030
30408
3059
3060
3870
3088
3030
3100

REM ®%kkkkkkkkkkkRkkkkkkkkkkkEkkEkix
REM x PROGRAMM

REM x EINGABE ,SORTIEREN + AUSGABE =x
REM 2XEkkkRkERRERRERKERRRKKRERRKKER
H

K=50

DIM FF$C(K+1)

GOSUB 1008
H

OPENI1 ,4:CMD1 :REM DRUCKER

GOsSUB 3000 :REM AUSGABE DRUCKER
PRINT#1:CLOSE1

GOSUB 2088

GOSUB3008:REM AUSGABE BILDSCH.
END

tREM ANZAHL DATEN

:REM BESETZEN FF$()

:REM SORTIEREN

SUBROUT INE
REM - BESETZEN FF#$¢() MIT BUCHST. -
REM

FOR I=1 TO K

! FF#C(1)=CHRS(INT(RND(B)*x26) +65)
NEXT 1

RETURN

REM - SUBROUTINE =
REM - SORTIEREN VON FF#$(1 BIS K) -
REM

FOR J=1 TO K-1
FOR L=J+1 TO K
IF FF$(J)><{=FF$(L)> THEN 2128

: A% =FF$(J)

: FFE(J)=FF%<L)

: FF$(L)=A%

t NEXT L

NEXT J

RETURN

REN = = e e e e e e e e e e e e
REM - SUBROUTINE =

REM - AUSGABE FF${(1 BIS K) =
REM

FOR I=1 TO K

: PRINT FF$C(I1)>;
NEXT 1

RETURN

erhohen die Lesbarkeit be-
trachtlich (Bild 1).

O Verwendung von Kom-
mentar als Erganzung 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.

O Pro Programmzeile nur
eine Anweisung. Sie sollten
nicht versuchen, moglichst
viele Befehle in eine Pro-
grammzeile hineinzupres-
sen, wenn Sie sich keine
Sorgen um den verfiigbaren
Speicherplatz machen brau-
chen.

O Die CroBe eines Unter-
programms sollte eine Li-
stingseite nicht iiberschrei-
ten, ausschlieBlich der Kom-
mentare.

O Unterprogramme sollen
nur einen Eingang und nur
einen Ausgang haben. Und
das moglichst am physikali-
schen Anfang beziehungs-
weise Ende des Unterpro-
gramms.

O Aufgerufene Unterpro-
gramme miissen zum Auf-
rufpunkt zuriickkehren.
Verlassen Sie kein Unter-
programm mit GOTO! (Es
sei denn zum Abbruch des
Programms.)

O Benutzen Sie nie eine Va-
riable fiir mehr als einen
Zweck! Wenn in einem Teil

des Programms zum Bei-
spiel die Variable AL die
Bedeutung Alpha fiir einen
Winkel besitzt, aber im an-
deren Teil die Bedeutung:
Alter hat, verwirrt es doch
sehr, und Anderungen sind

sehr fehleranfallig!
O Andern Sie nie eine Lauf-
variable innerhalb der

Schleife! (In der Anweisung:
FOR I=1 TO 100:PRINT I
NEXT I ist »I« die Laufvaria-
ble.)

O Sprunganweisungen, die
mehr als eine Listingseite
auseinanderliegen, tragen
sehr zur Uniibersichtlichkeit
bei.

0 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 Verkniipfungen nach-
zuvollziehen.

IfAANDBORCANDD
AND B<C AND D OR A
THEN END

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

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

OPEN1 ,4: 3
PRINTH1:CLOSET.|)
FORJ=1TOK-1:FORL
A$S=FF$(J)>:FF%(

138
148
150

FF$CI): :NEXT:

F(L)=A%

Bild 2. So sollte es nicht gemacht werden. Dieses Programm ist zwar vom
Speicherbedarf her um einiges kiirzer 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 eingefilgten Kommentar-/
Leerzeilen und eine andere Aufteilung des Programms. Die Reihenfolge und
auch der Algorithmus der ausgefilhrten Téatigkeiten Besetzen, Sortieren und
Ausgabe sind identisch. Aber ist diese Form der Darstellung nicht wesentlich
verstindlicher und iibersichtlicher? Hier Erweiterungen anzufiigen oder Teile
zu dndern, drfte keine Schwierigkeiten bereiten.
lung (in Unterprogramme) berichten wir in einer der ndchsten Ausgaben.

ber diese Art der Auftei-
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Software

Eine
notwendige
Erweiterung
fiir den
Commodore 64

Erfahrene Commodore-Programmierer werden mir
sicherlich zustimmen: Die ausgezeichneten Commo-
dore-Editiermdglichkeiten verhalten sich fiir den
Programmierer umgekehrt proportional zu den Ba-
sic-Versionen. Dies ist auch bei dem Commodore
64 nicht anders. Obwohl der C 64 iiber eine hoch-
auflidsende Grafik verfiigt, bietet das Standard-Basic
hier keine Unterstiitzung. Fiir hdufige Programmier-
arbeiten sind Basic-Erweiterungen — insbesondere
fiir den Grafikteil und die Sprites — eine
notwendige Hilfe. Eine solche Erweiterung ist
Simons Basic fiir den Commodore 64.
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Software

imons Basic bietet sehr viele

wichtige Befehle. Bild 1 zeigt

eine Ubersicht iiber alle Be-
fehle und eine Kurzbeschreibung
ihrer Bedeutung. Diese Ubersicht
kann auch als Handzettel fiir dieje-
nigen dienen, die schon mit Simons
Basic arbeiten.

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

Um die speziellen Mdglichkeiten
des Commodore 64 wie die hoch-
auflésende Grafik, die Definition
von Sprites und den Sound-Genera-
tor zu benutzen, sind natiirlich 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-
horen neben einigen Befehlen aus
den anderen Bereichen bestimmt
auch alle Befehle der Bildschirm-
steuerung.

Alles in allem kann man jedoch
sagen: Der zusétzliche Befehlsvor-
rat von Simons Basic 1aRt fast keine
Wiinsche offen.

Gehen wir im folgenden kurz auf
die verschiedenen Befehle und ih-
re Anwendungsmdglichkeiten ein:
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AUTO

Dieser Befehl ist von anderen Kits
bestimmt schon hinlanglich be-
kannt. Er ermdéglicht die zeilenwei-
se Programmeditierung, ohne je-
weills eine neue Zeilennummer mit-
eintippen zu miussen. Dies erspart
hauptséchlich beim fliefenden Ein-
tippen eines Programms die Uber-
lequng: Welches ist denn jetzt die
nachste Zeile?

COLD

Dieser Befehl ersetzt das Ein- und
Ausschalten des Computers, wenn
ein Kaltstart durchgefiihrt 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
Riicksetzen dieser Zeiger in den
Ausgangszustand.

DELAY
Mit dem Befehl DELAY kann die
Listgeschwindigkeit eingestellt

werden. DaR hier 256 Moglichkei-
ten zur Verfiigung stehen, ist mehr
als ein Programmierer bendtigt.
Prinzipiell wird sich jeder aus den
Moglichkeiten 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 schiitzen. Im Prinzip
ware es moglich, das gesamte Pro-
gramm mit diesem Befehl zu schiit-
zen, jedoch macht man sich selbst
die Arbeit der Softwarepflege da-
mit nur schwieriger. Sinnvoll ware

es, diesen Befehl in einem kurzen
Programmstiick zu verwenden,
welches einige andere Sicherungs-
methoden enthalt.

DISPLAY

Eine reine Informationsanwei-
sung, die aber sehr wichtig ist, da
es sonst sehr schwierig ware, die
aktuelle Belegung der Funktionsta-
sten festzustellen.

DUMP

Der Vorteil eines Interpreters
liegt zu einem groBen Teil darin,
daR wahrend eines Programmlau-
fes das Programm abgebrochen
werden kann und die Variablen ab-
gefragt werden konnen. Dies er-
leichtert das Austesten erheblich
gegeniiber Compilerversionen.
Nun ist es recht miihsam, immer
nach einem BREAK im Programm
einen PRINT-Befehl fiir alle — oder
auch nur die benétigten — Varia-
blen einzugeben, wenn mehrere
sogenannte BREAK-POINTS ge-
setzt sind. Diese Arbeit erleichtert
der DUMP-Befehl.

FIND

Ahnlich dem DUMP-Befehl er-
leichtert der FIND-Befehl das Te-
sten sowie das Dokumentieren von
Programmen. Besonders beil lan-
gen Listings ist es sehr miihsam,
das gesamte Programm nach einer
bestimmten Variablen zu durchsu-
chen. Da in Basic auch im Prinzip
alle Variablen global sind, diirften
— auRer temporaren Variablen —
den Variablen nicht mehrfache Be-
deutungen zugewiesen werden.
Mit dem FIND-Befehl ist es unter
anderem mdglich zu priifen, 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 haufig verwendeten
Basic-Befehlen (zum Beispiel LIST)
zu belegen.
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MERGE

Der MERGE-Befehl ermoglicht
zwar das Einkopieren von anderen
Programmen in ein Programm, das
sich im Hauptspeicher befindet, je-
doch 1aRt dieser Befehl einige Mog-
lichkeiten vermissen. Zum Beispiel
ist das Laden von bestimmten Pro-
grammteilen eines Programms von
Diskette nicht méglich. Dies ist be-
sonders dann ein Nachteil, wenn
aus anderen Programmen nur be-
stimmte Unterprogramme iiber-
nommen werden sollen.

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 miihsam, das
Programmende des Programms
und die Werte fiir den Beginn der
Variablentabelle und so weiter aus-
findig zu machen. Dies erspart ei-
nem der OLD-Befehl.

grammierunterstiitzung nicht zur
Verfiigung steht, der kénnte 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 geandert werden miissen?

PAGE

Da der Bildschirm des Commo-
dore 64 nur 40 Zeichen je Zeile hat
und das Auslisten der Programme
sehr schnell geht, verschwinden
Programmstiicke 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 natiirlich, wenn man vor Beginn

OPTION

Eine Anwendungsmoglichkeit fiir
diesen Befehl, der alle Befehle von
Simons-Basic hervorhebt, ist direkt
nicht ersichtlich. Niitzlich 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, erhalt, und dies um-
schreiben will, weil ihm die Pro-

OLD

Ab und zu kann es vorkommen,
daf versehentlich ein NEW-Befehl
eingegeben wurde, und man fest-
stellt, daR das Programm vorher
nicht abgespeichert war bezie-
hungsweise die Kontrollampe an

Befehlsiibersicht Simons Basic:

P].'Dgramm.iel’hﬂfel’l: RCOMP._ELSE — Bedingte Anweaisung, wobeal die Bedingung von der
letzten [F-Abfrage libernommen wird
J — Zeil abe bei P medilern A "
ek R I e e S ey REPEAT_UNTIL  — &hnlich FOR_NEXT fiir bedingte Schlsifen
DELAY — listgeschwindigkeit einstellen ik-B
rafik- e
DISAPA — Anweisung schiitzen ENGL. efehl o
DISPLAY — Belegung der Funktionstasten anzeigen o = L_': o x‘EIC!\nfn
DUMP — Variablen mit Werten anzeigen e = Earime-n B 'I'I‘E”_ (s
FIND — Basic-Befehle oder Zeichenreihen im Programm suchen = g Ansgeniiies Recitecic ausgeie)
KEY — Funktionstasten mit Basicbefehl belegen CHAR Zeichen in Grafik-Bildschirm
MERGE — anderes Programm in bestehendes einkopieren CIRCLE — Ellipse (Senderfall: Kreis) ausgeben
oLD — NEW-Befehl aufheben CSET Zeichensatz umschalten
" : DRAW — Figur zeichnen
" — Simons Basichefehle h heb
?:;LIE‘-_DN = seit::ialse]-cuqteenaisgzg:r o HICOL — Nach LOW COL zum surlicksetzen aul die drei Farben,
RENUMBER — Zeilen umnumerieren (ohne Zeilenangaben bej GOTO die mit I‘v_iUI;Ti d"“n’f‘“ werden
und GOSUB) HIRES — hochauflésende Grafik (mit Wah! der Vordergrund- und
SECURE —  Programmzelle schiitzen Hintergrundfarbe) einschalten
TRACE/RETRACE — aktualle Zeilennummer, dis im Programm durchlaufen LINE = Lml_e zeichnen
wird, anzeigen und wieder aufheben LOW COL — drei weitere Farben zum Multi-Color-Modus zuschaiten
- = MULTI —  Multi-Color-Modus mit drei Zeichenfarben bestimmen
PAINT — Flache mit Farbe filllen
PLOT — Punkt ausgeben
Struktur-Befehle und ERROR-Befehle: REC — Rechteck zeichnen
CALL — Sprung zu elner mit PROC definlerten Routine (dhnlich ROT — Figur drehen
GOTO) TEST — Punk vorhanden?
END PROC — Ende einer Routine, dhnlich RETURN TEXT — Text in Grafik-Bildschirm
EXEC —  Unterprogrammaufruf fiir Routinen die mit PROC und Sprite-BefehIE'
END PROC definiert wurden :
GLOBAL — urspriinglichen Variablenwert wieder zuweisen wmam — Form eines Sprites definieren
IF..THEN. .ELSE — Bedingte Anweisung mit doppelter Anwendungsmég- E — Kollision abfragen !
lichkeit CMOB — Farben fiir Multi-Color-Sprite festlegen
LOCAL —  Block bedingte Variablen DESIGN — Speicherzuteilung filr Sprite
LOOP_EXIT IF —  Sehleifendurchlauf DETECT Eollision vorbereiten
_END LOOP mit bedingtem Abbruch MMOB — Sprite darstellen oder bewegen
NO ERROR — Fehlermeldung unterdriicken MOB OFF — Sprite 3"95“"31"’7“
ON ERROR — Sprungvertsile fiir Fehlermsldungen MOB SET — Eigenschaften eines Sprite festlegen
PROC —  Sprungadresse (symbolisch) RLOCMOB — Sprite bewegen
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einer jeden Programmiersitzung
den Befehl Page verwendet, womit
ein seitenweises Bldttern in Vor-
wartsrichtung erzielt werden kann.

RENUMBER

Wo fast jedes auf dem Commo-
dore 64 erstelltes Programm dyna-
misch wéchst, wird mal hier eine
Zeile eingefiigt, mal wird dort eine
Zeile herausgenommen. Um dieses
ganze Zeilennummern-Wirrwarr in
den Criff zu bekommen ist natiirlich
der RENUMBER-Befehl sehr niitz-
lich. Leider wirkt sich der RENUM-
BER-Befehl nicht auf solche Zeilen-
nummern aus, die hinter GOTO
und GOSUB stehen. In miihsamer
Kleinarbeit artet es dann aus, wenn
Sie anschlieRBend alle Sprungadres-
sen bei GOTO/GOSUB-Befehl von
Hand dndern miissen.

SECURE

Dieser Befehl bewirkt nur das ei-
gentliche Schiitzen, 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 niitzliche
Hilfe.

Strukturbefehle und
ERROR-Befehle

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

struktur voraussetzen, so daf3 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 zulaPt, ist es eine wesentli-
che Vereinfachung, wenn diese Be-
fehle auch einen ELSE-Teil erhal-
ten. Dadurch koénnen aufwendige
Konstruktionen mit GOTO-Befehl
vermieden werden, wie Bild 2
zeigt. Bild 3 zeigt die Bedingungen
bei einem IF-Statement, die sehr
komplex sein kénnen, so daB es
sinnvoll ist, diese Bedingung in ei-
nem weiteren Befehl ohne erneute
Eingabe wieder priifen zu konnen.
Dies kann mit dem Befehl

Bild 1. Diese Befehle bietet Simons Basic

Musik-Befehle: FCHR ~
ENVELOPE — Hilllkurve einstellen FCOL =
MUSIC — Noten festlegen %ﬂ =
PLAY — Musikwiedergabe HRDCPY =
VOL — Lautstirke einstellen NV =
WAVE — Wellenform einstellen LEFT =
MOVE -
OFF —
Befehle fiir Zeichenreihen géig -
AT — Zeichenreihe auf Bildschirm positionieren SCRSV -
CENTRE — Ausgabe einer Zeichenreihe in der Mitte einer Bild- ur »
schirmzeile
CHAR — Zeichen in Grafik-Bildschirm
pup — Zeichenreihe vervielfachen
INSERT — Zeichenreihe in andere einfligen
INST — Zeichenreihe mit einer anderen iiberschreiben JOoY -
PLACE — Zeichenreihe in Zeichenreihe suchen PENX —
TEXT — Text in Grafik-Bildschirm PENY -
POT -
Befehl fiir Zahlen: .
$ —  Umwandlung Hexadezimal in Dezimal Sonstige Befehle
% — Umwandlung Binir in Dezimal (KLAMMERAFFE) —
DIV — Division ohne Rest DESIGN -
EXOR — bnweise Verknipfung von Zahlen mit EXELUSIV ODER DIR =
FRAC — Nachke llen einer D lzahl
DISC —
FETCH -
INEEY —
Bildschirmsteuerung LIN =
BFLASH — Farbwechsel Bildschirmrahmen einschalten MEM =
BFLASH O — Farbwachsel] Bildschirmrat ausschalten PAUSE —
COPY — Hardcopy einer hochaufiisenden Grafik
DOWN —  Bildschirmbereich nach unten rollen RESET -

Befehle fiir Light-Pen, Joystick und Paddle

Bildschirmbereich mit Zeichen fiillen
Zeichenfarbe in Bildschirmbereich bestimmen
Blinken einer Bildschirmfarbe einschalten
Bildschirmbereich mit Farbe und Zeichen filllen
Hardcopy eines normalen Bildschirmes
Bildschirmbersich invertieren
Bildschirmbereich nach links rollen
Bildschirmbereich duplizieren

Blinken einer Bildschirmfarbe ausschalten
Bildschirmbereich nach rechts rollen
Bildschirm (der mit SCRSV gespeichent wurde) laden
Bildschirm (Normal-Modus) speichem
Bildschirmbereich nach oben rollen

Funktion des Joystick bestimmen
X-Koordinate des Light-Pen

Y-Koordinate des Light-Pen

Widerstand Paddle f llen (P )

neues Zeichen definieran

neu zu erstellendes Zeichen festleg
Inhaltsverzeichnis einer Diskette ganz oder teillweise
(Jokerzeichen) anzeigen

Diskbefehl ausfithren

Eontrolliene Eingabe

Abfrage auf gedriickte Funktionstaste

aktuelle Zeile des Cursors anzeigen

Zeich von ROM-Bereich in RAM-Bereich verlegen
Pause im Programm (ersetzt sleere«
FOR.NEXT—Schleife)

Zeiger auf beliebige DATA-Zeile setzen

Ausgabe 4/Aprnil 1984
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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 ungiinstig

gewadhlt, da dieses Beispiel durch
eine einfache FOR..NEXT-Schleife
ersetzt werden kann. Bild 4 zeigt ei-
nen sinnvollen Einsatz fiir den Be-
fehl REPEAT..UNTIL. Dabei wird
die Schleife abgebrochen, wenn ei-
ne Bedingung erfillt ist, die nicht in
einer FOR..NEXT-Schleife einpro-
grammiert werden kann. Sicherlich
ist es auch bel einfachen
FOR... NEXT-Schleifen = mo&glich,
diese Schleifen mit einer IF-Abfra-
ge zu verlassen, jedoch wird das
Programm durch die neuen Befeh-
le viel iibersichtlicher. Ahnliches
leistet auch der Befehl LOOP..EXIT
IF..END LOOP.
Prozeduren

Sehr schon handhaben 143t 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

44 ¥ap

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 uniibliche Art
des Aufrufs einer Prozedur, da Pro-
zeduren normal unabhéangig von ih-
rer Lage im Programm ausgefiihrt
werden) und EXEC einem GOSUB.

1p@ REM OHMNE IF...THEMN...ELSE
IF A=B THEN C=0' ¢ GOTO 138
120 E=F

128 REM FORTSETZUNG

156 3

le@ @

178 REM MIT IF..<THEN...ELSE
IF A=B THEM C=D ELSE E=F
EEM FORTSETZUNG

Bild 2. Ein Beispiel fiir IF...THEN...ELSE

Bild 3. Beispiel fiir RCOMP...ELSE

Wenn auch keine Blockvariablen
im urspriinglichen Sinne zugelas-
sen sind, kann man jedoch mit dem
Befehl LOCAL Variableninhalte
retten und spéater mit dem Befehl
GLOBAL wieder auf diese Werte
zuriickgreifen. Dies erleichtert ins-
besondere die Programmierung
grofer 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 Fal-
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 konn-
ten. Mit dem Befehl ON ERROR ist
eine solche komfortable Fehlerbe-
handlung in Abhangigkeit des auf-
getretenen Fehlers (Liste im Hand-
buch enthalten) moglich. Lediglich
eine Unterdriickung der Fehler-
meldungen ist durch den Befehl
NO ERROR méglich.

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

(H.L. Schneider)
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Choplifter’

Seafox’

Serpentine’

Lode Runner"

David's Midnight Magic'
Spare Change'
Matchboxes

Operation Whirlwind'

€ gt
pINV SRR
c“‘sof‘“

Crisis Mountain’
Save New York®

Music Construction Set '

Spielprogramme
Gridrunner’
Mr. TNT?

Pool Challenge®
Ghost Manor/Spike's Peak'

Lernprogramme
Turtle Graphics II?

Paint Brush’

Turtle Toyland jr."”

The Factory'
Tri Math'

Protector”
Shamus'
Pharaoh’s Curse'®
Blue Max"?

Fort Apocalypse"”
Survivor”?
Drelbs"
Sentinel™
Zaxxon"
Zeppelin'

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




Spiele-Test

Retten Sie New York vor
den Monstern aus dem
Weltall. Was Sie dazu
brauchen? Schnelligkeit
und Geschicklichkeit.
Oder setzen Sie sich mit
einer Horde von Angrei-
fern im Weltall auseinan-
der!

Spiel-Steckmodul fiir den
& Commodore 64 von Creative
Software (125 Mark), »Save New
York« oder »Retten Sie New Yorks,
bringt ein uraltes Videospielthema
in neuer Verpackung. Die Stadt
New York soll vor grauslichen
Monstern aus dem fernen Weltall
beschiitzt werden. Sobald diese
Monster iiber New York herfallen,
fangen sie an, die Wolkenkratzer
anzuknabbern. Dariiber 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 natiirlich noch viel
gefahrlicher als die Schaden, die
die Luftmonster anrichten koénnen,
denn bei einem Untergrundbefall
stiirzen die Hochhéauser mit Leich-
tigkeit ein.

46 (3:¥2p

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

Einziges Mittel zur Liosung dieser
Aufgabe ist ein, mit dem Joystick in
alle acht Himmelsrichtungen steu-
erbarer kleiner Diisenjdger, mit
dem man die Luftmonster abschie-
Ben kann. Dabei muf man aller-
dings aufpassen, denn sobald man
von einem der Monster erwischt
wird, oder aber gegen einen der
Wolkenkratzer fliegt, explodiert
das Raumschiff. Auch muB der
Spieler darauf achten, immer genii-
gend Treibstoff in seinem Benzinka-
nister zu haben, sonst stiirzt sein
kleines Raumschiff unfreiwillig ab.

. B

Wenn man die von Tankflugzeugen
abgeworfenen »Treibstoff-Fallschir-
me mit Hilfe seines Diisenjagers
auffangt, kann man wahrend des
Flugs, das ist iibrigens die einzige
Mboglichkeit, Treibstoff tanken.

Zur Bekampfung der Unter-
grund-Monster mu 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

emer der beriichtigten New Yorker
U-Bahnen tiberrollt 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 héchst-
personlich ganze Stockwerke der
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Spiele-Test

Hochhauser abzurasieren. Im Un-
tergrund hat man ganz &ahnliche
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 heift,
10 Mutanten-Monster erwischt, so
hat man die erste Spielrunde iiber-
standen, in jeder weiteren Spiel-
runde kommen jeweils 16 weitere
Monster hinzu. Punkte gibt es je
nach Schwierigkeit: 20 fiir das Ab-
schieBen eines fliegenden Mon-
sters, 50 fiir das Treffen eines Eis,
bevor es sich in ein Babymonster
verwandelt und 90 fiir das Erwi-

Ausgabe 4/April 1984

schen eines Babymonsters. Fiir
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 herkommliches, zu-
gegeben etwas komplizierteres
SchieBspiel, indem es um die Ret-
tung einer GroBstadt 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
AbschieBen, als vielmehr um Ge-
schicklichkeit im Ausweichen vor
unvorhergesehenen Gefahren
geht.

Crafisch ist das Spiel recht an-
sehnlich realisiert. Der Bewe-

gungsablauf der einzelnen Spiel-
elemente ist fliissig. 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

Das Spiel »Survivors, der »Uberle-
bendey, ist entweder als Diskette,
Kassette oder als Steckmodul fiir
den ATARI 400/800 oder den Com-
modore 64 erhaltlich (Commodore
64, 105 Mark).

Der Spieler befindet sich in einer
typischen »Star Wars«Situation: Als

oben: Survivor: Am besten bekimpft man die
Angreifer mit mehreren Spielern.

Linkes Bild: Save New York. SchieBspiel plus
PacMan-Variante.

terlichen Angriffs der Raumflotte
der Xenogryphen sieht man sich
vier schwerbewachten und stark
verteidigten Raumstiitzpunkten der
Xenogryphen gegeniiber, die es zu
zerstoren gilt. Daran wird man
durch ganze Schwarme von Kampf-
schiffen, Flugbomben und fernge-
steuerten Asteroiden gehindert,
gegen die man sich natiirlich auch
zur Wehr setzen muf.

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 héatte es eine natiirliche
physikalische Beschleunigung. Mit
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Angriff
aus dem
Weltall

der Leertaste wird eine sogenannte
vkluge Bombe« gelegt, die alle
feindlichen Schiffe auf dem Bild-
schirm zerstért. Am Anfang des
Spiels besitzt man vier solcher
Bomben und drei Raumschiffe, bei
Zerstorung eines Raumstiitzpunktes
des Gegners erhalt man zwei hinzu,
zuziiglich 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 griin.

In der bisherigen Beschreibung
scheint es sich um ein ganz norma-
les WeltraumschieBspielchen zu
handeln, mit steigenden Punktezah-
len fiir die Zerstérung von verschie-
den schwierig zu treffenden Zielen
des Gegners. Doch das tatsachlich
Interessante an diesem Spiel ist die
Moglichkeit, mit bis zu vier Spielern
gemeinsam die Weltraumfeinde
anzugreifen. Dabei kommt es zu ei-
ner Art Arbeitsteilung. Spieler 1 hat
die gleichen Mdéglichkeiten wie im
Solo-Spiel, Spieler 2 und 3 aber
iibernehmen 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 iibri-
gen einiges an Geschicklichkeit,
denn um die Laserkanonenstellun-
gen des Gegners ins Visier zu be-
kommen, geniigt es nicht, nur den
Schutzwall wegzuballern, sondern
man mulp sehr nahe an die Stellun-
gen heranfahren und zwischen al-
lerlei BeschuB, Wanden, und son-
stigen Gefahren herummandévrie-
ren.

Die Grafik des Spiels ist flir Heim-
computer auBerordentlich gut, zu-
mindest fiir zweldimensionale Spie-
le. Klangliche Einfiihrung bildet ei-
ne ziemlich verkorkste Version von
Wagners »Ritt der Walkiirens, an-
sonsten haben wir das iibliche Vi-
deospiel-Klingklang. Im grofen
und ganzen ist »Survivor« ein recht
unterhaltsames Weltraumspiel.

(Stephan Kaske)
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Spruchband (»Welcome backe«) be-
griiBt wird.

Dem Spieler werden yerschiede- \
ne Spielvarianten angeboten: El-
nerseits kann zu Zweit gespielt wer- \
den (mit einem oder zwei Joysticks)
und andererseits kann bel einer ]
fortgeschritteneren Spielstufe be- ||
gonnen werden. |

Wie auch bel »uice!« ist es nicht |
notwendig, den Joystick diagonal
zu bewegen, da beispielsweise eiil_)
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Superkalender VC 20 + 16 KByte

Elektronisch

Mit dem Programm Kalender konnen

Sie sich fiir jeden Monat ein indivi-

K& LE B ER duelles Datenblatt mit allen wichtigen
B Eintragungen erstellen lassen. Kalen-
e s der lduft auf einem VC 20 mit

16 KByte Erweiterung. Zur Speiche-

IAHR? 1984 TR & B .

o OO A rung dient ein Kassettenrecorder;

ANFRNGSHONAT? 4 (O GETRENNT EIN- fiir den Ausdruck sorgt der Drucker
3 EfMe

ZAHL DER AUSZUDRUCKEN- (el VC 1515.

DEM MONATE

-

EIMZUTRAGENDE MOTIZ
BIS 5@ ZEICHEM

? GEBURTSTAG MAXIMILIA o -
N T L

| 1550 UPT Felden edntesen (Feieatage, bochentage, flonatnamen ...)
40 Eingaks v Jahal A1), tnfong (el Monatel )
120 MEMUE Dateneingube J

DATEME INGRBE

GESTELLT AM
2 - ZUSAETZLICH SPEI- e
CHERUNG AUF BAND T
3 - EINLESEN YOM DATEM
RUF- BAND ALTE EINGABE (1): |Ze =11
4 - ENDE DER EINGABE . Ll T a o A — nein_
ESTERIOG | 7430 2eite mit Notez dauchen | Zeite mit Punkten dauchen
BITTE WAEHLEN - E e A — S
NEUE EINGRBE ¢2): T ok ain fonat dmches [0 =

GEBURTSTAG MAXIMILIAN

WELCHE EINGARBE SOLL
UEBERNOMMEN WERDEN 1/2

{ fiin Konstenhalendea Af=T und A7
druck bochentag wenn beat=]

ientogabe nechnung

Mit diesen Meniis erfolgt die Daten-
eingabe fiir das Kalenderprogramm

Nassi-Shneidermann-Diagramm fiir das Programm »Kalender«. Der Programm-
ablaufplan ist vereinfacht wiedergegeben.
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VC 20 + 16 KByte Superkalender

es Notizbuch

leses Programm unter-
scheidet sich von her-
kémmlichen durch:
— JahreszahlgroBschrift (aus
Zeichengenerator-ROM)
— Zeilen- und Kastenkalen-
derausdruck des jeweils
vorangegangenen und kom-
menden Monats

— Universelle Bestimmung
des Wochentages vom 1.1,
zur Bestimmung des Kalen-
deranfangs

— Berechnung der bewedgli-
chen Feiertage

— Eingabe und Ausdruck
der nicht beweglichen Fei-
ertage

Rewegbiche Feienlugsnamen einfesen F§

Kon»}iﬂnie;im ,fwa.f é{eﬁiag,s&eaemmg einfesen Ff ]

Datum und Notizen einfesen NO((lx32+T)

liochentagsnamen einfesen T§( )

Mlonat snamen einfesen A§ ()

— Eingabe und Ausdruck
sonstiger beliebiger Notizen
— Abspeicherung und Wie-
dereinlesen beliebiger Noti-
zen

— Moglichkeit des Invers-
druckes von Wochentagen
und Bemerkungen mittels
Steuerkennzeichen

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

(Jérg Fuhr)

Uhengale lochentay (UT), Tag (T), fonat (1)

Anzahl den Tage pro Plonat einfesen M )

Konstanten Gestimmen

Bemhnmgrz_mch Gaufl’schen Foamed

Datum und Feientay in N§((x32+7 ) abspeichean

Ja)'vzez.aht’; JA dhengeben

Anfang Zeichengenenaton (Regy. 36869) setzen

1. = 4. Ziffen den Jahneszaht

Ailbdschinmpokes den Ziffean eamitteln

Adnesse Zeichengenenalon=ROMN eamitieln

Zeile 07

Ziffen T-4

Spalte 7-0

ja

Nucke “."

#a

Steuenzeichen pin In-
vensdauck S{(x32+7 )

RETIRN

Jahn JA libengeben

128 -Reihe” Bestimmen (able 28 Juhne gleichen Tag)

lochentay bestimmen
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VC 20 + 16 KByte

Superkalender

18
28
3e
48
58
60
70
8@
99

188

REM PROGRAMMYORBERE I TUNGEN

DIMMSC13) ,MC12) ,H(13,7),5(415) ,N$(415)
GOsuB 1582

PRINT"UM K A L ENDE R":PRINT"H&
INPUT*JAHR " ; JA

INPUT " EIBANF ANGSMONAT " 7 AM

PRINT"MEZAHL DER AUSZUDRUCKEN-DEN MOMNATE*
INPUTIW

W=li-1

11@ GOSUB1630:G0SUBE2238
128 REM DATEMNE INGABE
132 PRINT".MDATEMNE INGABEN"

B :PRINT:PRINT:PRINT

148 PRINT" @ L

1580 PRINT"HI - DATENE INGABE"

160 PRINT"ME - ZUSAETZLICH SPEI- CHERUNG AUF BAND"
170 PRINT"ME - EINLESEN VON DATEN AUF BAND"

188 PRINT"MR - ENDE DER E INGABE"

190 PRINT"EBITTE WAEHLEN"

208 GETK®: IFX$=""THENZ08

218 IFVAL(X$)< 10RVAL (X$) >STHEN208

228 ONVAL (X$)GO0TO238 ,280 ,420 ,8498

2390 REM DATEME INGABE MNUR 1IN ARBE ITSSPE ICHER
248 GOsSUB7=28

250 IFFD=1THEN120©

268 GOSUBS38

278 GOTDZ238

288 REM DATENE INGABE + ABSPE ICHERUNG

298 PRINT"NF ILEMNAME "

300 INPUT NFs$

312 OPEN2,1,1

320 PRINTHZ ,NF$

338 GOsuUB7Z28

348 PRINTHZ2,TM

350 IFFD=1THENCLOSE2:G0TO120

360 PRINTHEZ ,HK$+ES

378 GOsSuBS38

380 IFDE=BTHEN41@

398 PRINT"NEUE EINGABE WIRD DENNOCH ABGESPEICHERT! "
4080 FORI=1TO3000:NEXT

418 GOTO338

428 REM DATEN VYOM BAND EINLESEN

438 PRINT"NF ILENAME "

448 INPUTNFS

95@ DOPENZ,1 .8

460 INPUTHZ2 . K$

4780 IFNF$< YHSTHENASD

480 INPUTHZ,TM

498 [FTM=BTHEMNCLOSEZ2:G0TO129

508 INPUTHZ .ES

519 GOSUBS3@

52@ GOTD488

532 REM DOPPELE INTRAG-PRUEFUNG UP 7
548 DE=©

558 IFNS(TM)=""THENNS$(TM)=E$: RETURN
568 M=INT(TM 32):T=TM-32xM

572 PRINT"MDOPPELE INTRAG FEST- GESTELLT AmM*
588 PRINTT"."M"."JA
598 PRINT"@ -

600 FRINT"MALTE EINGABE (1):m"

18 PRINTNSC(TM)

628 PRINT"MMMNEUE EINGABE (2):mg"

638 FRINTES

642 FRINT"MEWELCHE EINGABE SOLL UEBERNOMMEN WERDEN
652 GETKS$: IFK$=""THENGSO

660 IFX$="1"THENDE=1:RETURN

E78 IFXK$S="2"THENNS(TM)=E$:RETURN

888 GOTOED®

698 REM FEHLERMELDUNG

/08 PRINT"MMMINF INGABE- F E H L E R"

719 FORI=1TO3000:NEXT

720 REM DATENEINGABE UP &

730 FD=@:H$=""

748 PRINT" MDATEME INGABE ENDE-B,.P"

750 PRINT"H& -

760 PRINT"TAG UND MONAT DURCH KOMMA GETRENNT EIN-
TTO INPUTT , M: TM=M£32+T

788 IFT=0ANDM=@THENFD=1:E$="":RETURN

790 IFM<10RM> 120RT< 1ORT >XMIM) THENSS®

808 FRINT"NMNF INZUTRAGENDE NOTIZ BIS 5@ ZEICHEM"
818 INPUTES

828

838 RETURNMN
849 REM KALENDERAUSDRUCK
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148"

GEBEN. "

IFLEFTS(E®, 1 )="¢"THENES=RIGHTS(ES$ ,LENCES)>-1):S¢(TM) =1

IFW+AM> 12THENPR INT * BIKALENDERAUSDRUCK GEHT NUR BIS DEZEMBER"JA:GOTOG®

Listing des Programms »Kalender«
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Superkalender

VC 20 + 16 KByte

8580 PRINT*O W A 1 T £
868 FOKE36873,8
878 GOSUB1338

880
290

IFAM=1THENJA=JA-1:AM=13:1AJ=1
IFAM=12THENZ J=1

S99 M=1:T=1
91@ GOsSuUBZ 188

S28

IFM¢ >AM- 1 THENGDSUB2270 : GOTO928

938 POKE3E873,27

948 PRINT"D DRUCKVORGANG"
3850 REM KASTENKALENDER

968 FORK=1TO13

378 FORY=1TO7

988 HIKX,Y>)=2

3998 NEXTY X

1000
1818
1028
1838
1948
1858
1060
1878
1080
1890
1100
1118
1120
1130
1140
1158
1160
1178
1188
11508
1200
121e
1220
1238
12498
1258
1260
1278
1280
1298
1308
1312
1328
1338
1340
1350
1368
1378
13232
1350
1900
1410
1928
1438
1440
1458
1468
1470
1480
1450
1508
1518
1528
1538
1548
1558
1560
1570
1580
15308
1608
1618
1628
1630
1640
1658
1668
1670
1680
1690

T=1tK=1

FORY=WTTO?

HI{R,Y>=T

T=T+1

IFT>M(M) THEN1DEO

MNEXT

WT=11HK=H+1

GOTO1818

IF FLTHEN117@
IFAJTHENJA=JA+1 :6G0S5UB2230
H=X+2 1 WT=Y+1iM=M+1: Th=WT
IFM=13THENM=1:AM=1
WT=M(MI =72 INT (MM /7D +WT
IFWT>7THENWT=WT-7
T=1l:M=M+1:FL=1

IFM=13THENM=1

GoToD181e

REM AUSDRUCK KASTENKALENDER
OPENL . 4

PRINTH1," "SPC(23)ME(AM-1)JA-AJISPCCAIMECAM+LITA+Z]
FL=B8:AJ=0:2J=0

FORY=1TO7?

PRINTH1," “SPCC1@)THCY2" "3
FORX=1TO13

KS$=STRS(HIK,Y))

IFX$=" B"THENXS=" "

IFH(K ,, YI<C1OTHENKS=" "+X$
PRINTH]1 ,®$;

NEXTRX

PRINTH1

NEXKTY
PRINTH1:PRINTH1:PRINT#1:CLOSE1
WT=TW: T=1:M=AM:GOSUBZ2328
REM MONAT AUSDRUCKEN
OPENI .4

PRINT#1 ,CHRSC14IME(MItPRINTH] ,*= = = = ="IPRINT#1 ,CHR$(15)
IFT{1BOTHENTTS=" "+STR$(T>+", *
IFT>ATHENTT$=STRECT>+".

THE=THWT

IFS(Ma32+TO)=1THENTHS="Z"+THS+"®"

FRIMIAL ,CHRSCIS)THS TIS:mM$iM);
SE=NE(M232+T):X=LEN(S%$)

IF¥=0THENS®=". . . . . a s s s ove » . . . . . . ."iG0TO1478
SE=5%+" “ISS=LEFTH(S$ ,3+3 % INT(X/3)) 1 K=LEN(S%$)
FORI=XKTOSISTEP3

S$=5%+". "

NEXT

PRINTH] ,S%;CHRS$(8>

PRINTH1 ,CHR®(8)

GOsuBZ278

IFM<AM+1 THEN136©

FORI=M(M-1>TO37

PRINTH1

NEXT

REM WIEDERHOLUNG

CLOSE1

IFW>BTHENAM=AM+ 1 t W=L~1:GOTO848

PR INT"J" :END

REM FELDER EINLESEN UP 1

FORI=1TO7:READFH( 1) :NEXT

FORI=1TO7:READF (1) s NEXT

READT ,M.ES
IFLEFTS(ES$,1)="x"THENE$=R IGHTS(E$ ,LENC(E$)-1):S(M¥32+TJ=1
NE(M*32+T)HI=ES

IFT»@ANDM>BTHENIG 18

FORI=1TO7IREADTS( 1> :NEXT:REM WOCHENTAGE EINLESEN
FORI=BTOI13:READMSC [ ) tNEXT:REM MONATSNAMEN E INLESEN
FORI=1TO12:READMCI 3 I NEXT

RETURN

REM FEIERTAG-BERECHMNUNG UP 2

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

Superkalender

1788
1718
1728
1730
1748
1758
1768
1778
1788
1738
1308
1818
1820
1839
1848
1858
1868
1878
18880
1898
1988
1318
1328
1938
1948
1858
1968
1978
1980
1988
2eea
281
coza
2038
c2eaa
2058
2068
zeve
cesa
28358
2100
211e
2120
2138
2148
7
2158
aa
21e8
2170
2189
2198
2208
2218
2228
2238
2248
2250
2255
2)+1
2268
2278
2288
2280
2388
2318
2328

IFJA<18@ATHENRETURN
IFJA>=18BBTHENR=23:5=4
IFJA>=1908THENR=24:S=5
IFJA>=2108THENR=24:S=6
IFJA>=220BTHENR=25:5=0
IFJA>=2300THENRE TURN
F1=R+19%(JA-19*INT(JAS18))
F=F1-30*INT(F1/38)

Gl1=JA-4xINT(JA/4)

G2=JA-7*xINTC(IJA/T7)

G3=2xG1+4xG2+6*F +S

G=F+G3-7*INT(G3/7)

IFG=35THENG =28

IFG=34ANDF =28ANDJA-19% INT(JA/13) > 18THENG =27
FORI=1TO7

X=G-F (1)
IFR<=1THENK=X+38.3
IFX<=1THENX=X+29.9
HK=320*%X-319xINTCX)
K=INT(X+0.5)
NE(RI=FS(1):1S(KI=1
NEXKTI

RETURN

REM JAHRESZAHLAUSDRUCK
ZA=32768:POKEZA ,2490
OPENIL ,4:PRINTH]1 ,CHRSC(19);

FORJ=1TO%

2=VAL (MIDS(STR$(JA) ,J+1,1))

ZZ(J)=2A+8%x(48+Z)

NERTJ

FORI=OTO7:REM ZEILE

PRINTH#1:PRINTH] "3

FORJ=1TO4:REM ZAHL

FORK=7TOBSTEP-1:REM SPALTE

IF2tK AND PEEK(ZZ(J)+1)THENPRINTH1 ,"®": :GOTO2068

PRINT#1 " "}

NEXTK ,J,1

PRINT#1 ,CHRSC(1S):PRINTHI:PRINTHI:PRINTHI

CLOSE1

RETURN

REM BERECHMNUNG WOCHENTAG 1.JANUAR UP 4

R1=JA-2B* INT(JA/28)

IFX1=0 IHENX 1=28

IFX1214.STHENX2=X1-14:G0T0O2150

ONX1G0TO2220,2160,2170,2180,2200 ,2210,2220,2160,2180,2190 ,2208,2210,2160,21

ur 3

WT=1:60T02238

WT=2:60T02238

WT=3:60TO2230

WT=4:60TD2238

WT=5:6G0TO2230

WT=6:60TO2238

WT=7:G0TO2238

REM SCHALTJAHRBERECHMNUNG
Mi{2)=28

IFJA/4< > INTCJA/9 ) THENRETURN
IFJA-188< > INT(JA/1BB)0R(IA/108=INT(JAS/1BB)YANDIA/408=1TNT(JA/ 408 ) ) THENM(2 ) =M(

RETURN

REM TAG-MOMAT-BERECHNUNG UP S

REM WT+T AUS UP

IFT=M(M) THENT=8: M=M+1

T=T+1

WT=WT+1

IFWT=8THEMJT=1

2338 RETURN

2349 DATAODOSTERN,KARFRE I TAG ,0STERMONTAG ,H IMMELFAHRT ,PF INGSTEN ,PF INGS TMONTAG , FRONL.
E ICHNAM

2350 DATAB.6,10.6,7.6,30.4.20.49,19.4,9.4

2368 DATAL,1,*NEUJAHR,1,5,sMAIFEIERTAG, 17,6, *GESETZL.FEIERTAG, 1,11, *ALLERHE IL IGE
N
2378
2388
2358
24908
24918
2428

2438

2448

DATAZ24 ;12 ,HEILIG ABEND,25,12,*1.WEIHNACHTSTAG,.26, 12, *2.WE IHNACHTSTAG
DATAZ1 ,3 . FRUEHL INGSANFANG ,22 ,6 ,SOMMERANFANG ,23 ,3 ,HERBS TANFANG
DATAZZ2, 12 ,WINTERANFANG ,8 ,8 ,
DATAMOMNTAG LDIENSTAG ,MITTWOCH
DATA FREITAG SAMSTAG » "ESONNTAG
DATA DEZEMBER ,JAMNUAR FEBRUAR

{DONMNERSTAG
-

+MAERZ +APRIL Al » " JUNI

0DATA JULI SAUGUST +SEPTEMBER ,OKTOBER ,NOVEMBER ,DEZEMBER ,"JANUAR

DATA 31.28,31,39,31,30,31,31,30,31.,30,31

READY . (SchiuB)
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ONX2GOTOZ2 189 ,2190,2210,2220,2160,21790,2180 ,2200,2210,2220,2179,2180,2190 ,22
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Computer und Sport

C 64

HELCHE GRUPPE ?
BUNDESLIGA MAENNER
> LAMDESLIGA MAEMNNER
BEZIRKSLIGA MAEMNMNER
BIVADESLIGA FRAUEN

LAMDESLIGA FRAUEN

BEZIRKSLIGA FRAUEN

ABSPEICHERN
8 EINLESEN
3 PROGRAHMMENDE

A

Bild 1. Hauptmeni. Rechts oben In der Ecke erscheint die Uhrzeit. Das Anwéh-
len der einzelnen Unterprogramme erfolgt (iber Druck auf die entsprechende

Zahlentaste

A

Bild 2. Untermenil. Die Gruppe 1 wurde angewéhit. Oben erscheint die Liste
der Mannschaften, darunter die anderen Programmbglichkeiten

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 fiihrten 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.

56 3:¥4p

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

Eine Idee, eine
Herausforderung
und der
Commodore 64

Die nahere Problematik
soll nun fiir alle erlautert
werden, die mit dem Ablauf
von Leichtathletikwettkdmp-
fen weniger vertraut sind.
Das Kiirzel DMM steht fiir
Deutsche Mannschafts-Mei-
sterschaften. Diese werden
in verschiedenen Leistungs-
klassen und auf unter-
schiedlichen Ebenen durch-

COMP
UND S

Dieses Programm wurde zur Auswer-
tung von Deutschen Mannschafts-
Meisterschaften entwickelt. Denkbar
ist aber auch, daB man es bei der
Vereinsmeisterschaft im eigenen Ort
einsetzt. Notwendig ist dabei nur der
Commodore 64 mit Peripherie.

|
i
i
i
i
1
i
i

GEBEN SIE HNR.
70

A

DER DISZIPLIN

(0)>=AUSSTIESG

Bild 3. Erste Eingabe. Die Disziplin muB singegegeben werden. Hier gelangt
man hin, wenn man eine Mannschaft angewdhit hat

gefiihrt. Bei dem Wett-
kampf, fiir den das Pro-
gramm urspriinglich ge-
schrieben wurde, handelte
es sich um den Endkampf
um die badische Mann-
schaftsmeisterschaft fiir
Manner 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
Mannern sich von denen bei
den Frauen nochmals unter-

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

Ein MByte fiir das
DLV-Punktebuch

Jede der teilnehmenden
Mannschaften, deren An-
zahl in den einzelnen Grup-
pen nochmals recht unter-
schiedlich ausfallt, kann nun
pro Disziplin maximal drei
Teilnehmer stellen. Die Er-
gebnisse, die von diesen er-
zielt werden, werden an-
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C 64

Computer und Sport

HEIDELBERSG

106M

A

Bild 4. Nach Eingabe der Disziplin erfolgt die Eingabe der drei Einzelleistungen.
In diesem Fall bel 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 enthalt ndmlich zirka
83000 unterschiedliche Lei-
stungen und zugeordnete
Punktezahlen. Der Spei-
cheraufwand in Basic lage
also schatzungsweise bei ei-
nem MByte, was den Spei-
cherbereich des C 64 selbst
mit angeschlossenen Flop-
py-Laufwerken  erheblich
iibersteigt. Also muBte ich
mir etwas anderes ilberle-
gen: Der Rechenvorgang,
der, nachdem die Punkte
festgestellt sind, vollzogen
werden muf, ist jedoch sehr
gut mit einem Computer zu
realisieren. Die drei Teiler-
gebnisse einer Mannschaft
in emer Disziplin miissen
sortiert werden. Die beiden

Ausgabe 4/Apnil 1984

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 bendétigt wird. Die
Antwort auf diese Frage ist
recht einfach. Es geht um
die Geschwindigkeit und
die Zuverlassigkeit. Hinzu
kommt noch die Moglichkeit
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 Wettkampfbiiro keine
Zeit vorhanden 1ist. Diese
Zwischenergebnisse  koén-
nen nun ohne groRen Auf-
wand, nur durch wenige Ta-
stendriicke zu jedem belie-
bigen Zeitpunkt abgerufen
werden.

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

Bild 5. Die singegebenen Ergebnisse werden sortiert und ausgegeben. Das rote
Ergebnis ist nicht in die Wertung gekommen. Darunter erscheint der Gesami-
punktestand. Rechts oben in der Ecke lduft wieder die Zeit

\J

SORTIERTE ERGEBMISSE:

S67
564
546

TOTAL
TASTE DRUECKEN

TS6 78 HEIDELBERG: 1131

ERSTEN DISZIPLIN
E AUF DRUCKER)

S6
oM

A

EFUEHRTE DISZIPLINEN:

Bild 6. Vom Untermenii (Bild 2) wurde in das Zwischenergebnis verzweigt. Die
Mannschaften sind nach Punktezahlen geordnet. Unten sind die Disziplinen
aufgefiihrt, die bereits von allen Mannschaften komplett absolviert wurden.
Rechts oben lduft wieder die Zeit. Wenn jetzt die »D«-Taste gedriickt wird, er-
folgt der bereits lhnen zugelsitete Ausdruck

ging. Die Wettkampfkarten
mit den Ergebnissen kamen
ins Wettkampifbiiro 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 wahl-
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 emne
Kopie der Zwischenergeb-

nisse an das Wettkampfbii-
ro zuriick, das dann eine
Vergleichsméglichkeit hat-
te, wenn es spater zu seinem
handgerechneten Zwischen-
ergebnis kam. Dies war im-
mer erst wesentlich spater
der Fall, da die Ergebnisse
immer noch in mehrere an-
dere Listen iibertragen wer-
den muPten, bevor sie ad-
diert wurden. Die Mdoglich-
keiten einer schnellen Kon-
trolle aller Einzelergebnisse
durch den Computer, ohne
einen Berg von Wettkampf-
karten durchsuchen zu mis-
sen, erwies sich als auBerst
praktisch bel 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, Ubertragungs-
fehler von einer Liste auf die
nachste oder schlichte Re-
chenfehler, die sich leicht
einschleichen, wenn man in
der Hektik eines Wett-
kampfbiiros 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 fiinfstiindiger
Arbeit an einem Sonntag-
nachmittag und wurde, nach
seinem Einsatz, den prakti-
schen Erfahrungen gemadR,

namlich den, daB 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 Méglich-
keiten des C 64 zur iiber-
sichtlichen Darstellung der
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A Bild 8, Ein Zwischenergebnis der Gruppe 3.
Es wurden mehr Disziplinen ausgefiihrt

die damit gemacht wurden,
erweitert und verbessert, es
gibt schlieBlich viele Dinge,
auf die man rein theoretisch
niemals kommt, die in der
Praxis aber wiinschenswert
sind. Der Peripherieman-
gel, der zur Entstehungszeit
des Programmes herrschte
ist daflir verantwortlich, daB
im  urspriinglichen Pro-
gramm die Datenspeiche-
rung nicht gleich auf Disket-
te erfolgte. Diese Erganzun-
gen kamen erst spater hin-
zu. Das hatte jedoch auch ei-
nen guten Nebeneffekt,
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Daten. POKE-Befehle wur-
den weitgehend vermieden,
um das Programm méglichst
leicht auch auf andere Com-
puter iibertragen zu kon-
nen. POKE-Befehle wurden
nur zur Erzeugung der Hin-
tergrundfarben und des To-
nes verwendet und kénnen
an diesen Stellen des Pro-
grammes durchaus entfernt
werden. Auf die Verwen-
dung von REM-Zeilen wur-
de verzichtet, da der durch
sie verbrauchte, unnétige
Speicherplatz das  Pro-
gramm verlangsamt und un-

nétig verlangert. Zusatzlich
wirde die verwendbare
Datenmenge auch noch ein-
geschrankt.

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

HEIDELBERG

DES ERGEBNISSES FUER KORREKTUR

A
Bild 7. Der Unterprogrammschritt
Kontrolle wurde vom Untermenil (Bild
2) aus angewdhit. Wird die Taste 1,
2 oder 3 gedrilckt, 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 standig mitlauft,
vom Programm aus benutzt
wird. Die Eingabe der Zeit
erfolgt im »HHMMSS«For-
mat. Das bedeutet, daB zum
Beispiel 12 Uhr 23 und 15 Se-
kunden als 122315 eingege-
ben wird. Nach dieser Ein-
gabe befindet man sich im
Hauptmenii (Bild 1), das zu-
nachst sechs gleichwertige
Untermeniis anbietet, die
den einzelnen Gruppen
Landesliga, Bundesliga und
Bezirksliga Manner bzw.
Frauen zugeordnet sind.
Diese Untermeniis 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 Untermeniis (Bild
2), angewahlt, so erscheint
eine Liste der Mannschaf-
ten, mit der jeweils fortlau-
fenden  Mannschaftsnum-
mer. Das Untermenii bietet
nun die Moglichkeit der Da-
teneingabe bel den einzel-
nen Mannschaften, der Kon-
trolle aller Einzelergebnisse
einer Mannschaft, der Aus-
gabe der Zwischenergeb-
nisse und des Riicksprun-
ges in das Hauptmenii. Fiir
den Aussprung zuriick ins
Hauptmenii gibt man »A«
ein. Zu den Eingaben ist
grundsatzlich noch folgen-
des zu sagen: Blinkt der
Cursor so muf nach der Ein-
gabe »RETURN« gedriickt
werden, ist er jedoch nicht
zu sehen, so ist dies nicht
notwendig.

Meniitechnik
sorgt fiir Uber-
sichtlichkeit

Entscheidet man sich in
diesem Untermenii fiir die
Dateneingabe, so muf 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 iiberpriift das Pro-
gramm zunachst, ob diese
Ergebnisse nicht vielleicht
schon eingegeben wurden.

Sicherung gegen
Fehleingabe ist
ein MuB

Ist dies der Fall, so wird, um
eine fehlerhafte Eingabe zu
verhindern auf dem Bild-
schirm emne entsprechende
Fehlermeldung ausgege-
ben. Diese wird von einem
akustischen Signal beglei-
tet, da man die Meldung auf
dem Bildschirm leicht iiber-
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 gewdhrleistet,
daB versehentlich gemach-
te Eingaben auf einfachstem
Wege immer wieder ge-
loscht werden konnen, daR
auf der anderen Seite aber
die bereits vorhandenen
Daten geschiitzt sind. Gibt
man nun die Punkteergeb-
nisse ein (Bild 4) und driickt
nur »\RETURNg«, 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 durchgefiihrten
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 spdéter
zur Optimierung des Zeit-
planes verwendet werden.
Unter der Liste der Mann-

IPLIN KOHMPLETT!
= AUF DRUCKER)

AUSGEFUEHRTE DISZIPLINMEN:

Punkteergebnisse werden
nun sortiert und auf dem
Bildschirm iibersichtlich
ausgegeben. Die beiden
besten Ergebnisse stehen
oben und sind griin gefarbt
(Bild 5), weil sie zum Ce-
samtergebnis addiert wer-
den. Das dritte Ergebnis
wird etwas darunter rot ein-
gefarbt 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 Rickfragen
zur Kontrolle manchmal
doch eine Rolle spielt. Ist
die Dateneingabe abge-
schlossen, kehrt man wie-
der in das Untermenii mit
der Liste der Mannschaften
zuriick,

Wird in diesem Unterme-
ni »Z« flir Zwischenergeb-
nisse eingegeben, so er-
scheint eine Liste der Mann-
schaften in Reihenfolge der
von ihnen erzielten Punkte-
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Bild 10. Die Bildschirmmaske, die er-
scheint, wenn die Daten auf einen
anderen Datentréger iiberiragen wer-
den sollen. Kassette und Diskette
sind miglich >

BUNDESLIGA HAEMNNER

stur errechnet, das heift,
daf nicht etwa auf dem Bild-
schirm erscheint: »Stand
nach 0 Disziplinen« oder
»Stand nach 1 Disziplinens.

»Kleinigkeitenc
werden beachtet

In diesen beiden Sonderfil-
len wird stattdessen »Noch
keine Disziplin komplett«
bzw. »Stand nach der ersten
Disziplin« ausgegeben. Zu-
rick ins Untermeni kommt
man nun wenn eine beliebi-
ge Taste gedriickt wird. Soll
die Liste vorher noch auf

-

ni »K« fiir Kontrolle ge-
driickt, so erfolgt der Zugriff
auf die konkreten Daten
wieder ilber 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 gedriickt, so
kann das entsprechende Er-
gebnis neu eingegeben
werden. Bel anderen Tasten
erfolgt ein Riicksprung ins
Untermenii.

Soll korrigiert werden, so
werden die alten Ergebnis-

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

BITTE DIE KASSETTE FERTIGHACHEN

UND DANM TASTE DRUECKEN

E-FUER AUSSTIEG EINGEBEN

>-FUER D

JEREIN:-TSG 78 HEIDELBERG

DISZIPLIN:188M

ERSERALS

TASTE DRUECK

MR. DES ERGE
MEUES ERGEBN

3

EN
BNISSES
FSuiin=

FUER KORREKTUR
S96m

A

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

schaften wird noch angege-
ben wieviele Disziplinen be-
reits ausgefiihrt sind, wobei
nur Disziplinen gezahlt wer-
den, die alle Mannschaften
bereits durchgefiihrt haben.
Diese Meldung ist nicht nur

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

Wird in diesem Unterme-

SKETTE EINGEBENM

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 maglich

Diese Untermeniiméglich-
keiten bestehen fiir alle
sechs Gruppen. Ein Aus-
stieg aus dem gewdhlten
Programmschritt ist mei-
stens moglich, falls er ein-
mal unbeabsichtigt aufgeru-
fen wird. Die Eingaben wer-
den, so wie das mdoglich ist,
auf Korrektheit {iberpriift.
Im Falle einer festgestellten
Unkorrektheit wird der Cur-
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100-140

den POKE-Befehle entfernt werden
150-240

sung und Einlesen der Mannschaften
250-390

nii
400-440

wurde
450-510

kénnen
520-570

aller Disziplinen einer Gruppe
580-690

Ausgabe des Gesamtergebnisses
700-840

Bildschirm
850-860 Anschalten des Tones
870-940

die Neueingabe der Ergebnisse
950-1020
1030-1040 Andemn des konkreten Ergebnisses
1050-1380
1510-1570 Schreiben der Daten auf Kassette
1580-1640 Lesen der Daten von Kassette
1680-1730

tenspeicheroperationen
1740-1820

ten tragt
1830-1870 Lesen der Daten von Diskette
1880-18390

falls noch keine Datei angelegt war
3000-3100

Drucker
4000-4010

Ausgabe der Copyrights auf dem Bildschirm,
setzen der Hintergrundfarben und Eingabe der
gegenwairtigen Zeit. Der WAIT-Befehl wartet
auf einen Tastendruck und muf bei der An-
passung an andere Computer so wie die bei-

Festlegung der Mannschaften in DATAs, Be-
stimmung der Arrays durch die DIM-Anwei-

Aufbau der Bildschirmmaske fiir das Hauptme-
Auswahl des Unterprogramms, das angewdhlt
Aufbau der Untermeniibildschirmmaske und
Verzweigung zu den jeweiligen Unterprogram-
men, die von diesem angesprungen werden
Auswahl der Disziplin und Ausgabe der Liste
Eingabe der Ergebnisse, Sortieren der Ergeb-
nisse und Ausgabe der sortierten Ergebnisse.
AuBerdem Addition zum Gesamtergebnis und
Ausgabe des Zwischenergebnisses auf dem
Ausgabe der Fehlermeldung und des Tones
im Falle einer Falscheingabe. Vorbereitung auf
Auslisten der Einzelergebnisse zur Kontrolle
Unterprogramm zur Definition der Disziplinen
und der Mannschaftsanzahl einer Gruppe
Unterprogramm zur Vorbereitung auf die Da-
Schreiben der Daten auf die Diskette in eine
sequentielle Datei, die den Namen DMM-Da-
Erdffnen einer Pseudo-Datei auf der Diskette,

Ausgabe der Zwischenergebnisse auf dem

Unterprogramm zum Drucken der Uberschrift

Reihenfolge der Mann-
schaftsnummern. Es ist hier-
bei darauf zu achten, daR
Mannschaften, die in dersel-
ben Gruppe starten auch in
der Reihenfolge der Num-
mern direkt nacheinander
kommen. Die schlieBlich
letzten Anderungen bezie-
hen sich auf die Zeilen 1050,
1110, 1170, 1220 und 1350. In
diesen Zeilen wird festge-
legt, welche Mannschaften
zu welcher Gruppe gehdren
und wieviele Disziplinen zu
dieser Gruppe gehéren. Die
Anzahl der Disziplinen ist
einfach dadurch zu andern,
daB 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
héchstmoégliche Anzahl an
Disziplinen muB dann noch
in Zeile 130 bei der Zuwel-
sung zu der Variablen B ge-
andert werden. In den oben
genannten Zeilen wird z.B.
in der Zeile 1050 durch die
Zuweisung F=1 und G=§
festgelegt, daPf die Mann-
schaften 1 bis 5 einschlief3-
lich zur Bundesliga Manner
gehodren. In der Zeile 1110
bedeutet F=6:G=10, daBk
die Mannschaften 6 bis 10
zur Landesliga Manner ge-
héren. Dies gilt ahnlich fiir
die iibrigen, oben genann-
ten Zeilen. Die Reihenfolge
der Gruppen ist hierbei die
gleiche wie die im Hauptme-
nii verwendete.

(Volker Ritzhaupt)

sor rot gefarbt und die Ein-
gabe wird ignoriert.

Erlduterung des DMM-Programms anhand der Zeilennummern

der rekonstruieren zu kon-
nen.

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

Alle Peripheriege-
rate konnen ange-
sprochen werden

Die Datenspeicherung (Bild
10) kann sowohl auf Kassette
als auch auf Diskette erfol-
gen. Die Moglichkeit einer
solchen Speicherung tragt
dazu bei, die Daten vor ei-
nem Stromausfall zu schiit-
zen und die Ergebnisse zu
spateren Zeitpunkten wie-
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Um die Daten der Mann-
schaften zu andern, mulB zu-
néchst die Variable A in Zei-
le 130 an die neue Gesamt-
anzahl der Mannschaften
angepalRt werden. Die neu-
en Namen miissen in den

DATA-Zeilen von 150 bis 220
gedndert werden. Die dort
vertretenen »..........« erkla-

ren sich dadurch, daB am
Veranstaltungstag noch in
letzter Minute bereits ge-
meldete Mannschaften aus-
fielen. IThre 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 iiber die

Af(x) Name der Vereine

Ax) 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 repridsentiert und
z die Nummer des Einzelergebnisses ist
(von 1-3)

C$ Variable fiir 4 Cursorbewegungen nach
unten

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

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

El$ Zwischenspeicherstring zur Formatierung
der Ergebnisse

F Untere Grenze der Mannschaftsnummer
einer Gruppe

G Obere Grenze der Mannschaftsnummern
einer Gruppe

F$ Variable fiir Bildschirm léschen und 3
Cursorbewegungen nach unten

Gi(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)

\ Wellenform des Tones

TI$ Interne Uhr des C 64

T1$ Stunden

T2$ Minuten

T3$ Sekunden

V' Anzahl der durchgefiihrten Disziplinen

vl Zshlvariable

X1 Angewihltes Unterprogramm beziehungs-
weise angewdhlte Gruppe

P0,KO Flag fiir bestimmten Programmodus

X$,Y$,D$,PSRI$  Stringvarible ohne bleibenden Wert.
(Ja/Nein-Entscheidungen etc.)

ILX,D,J,RI Numerische Variable ohne bleibenden
Wert (Laufvariable etc.)

Variablendefinition zum DMM-Programm
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Internationaler Wettbewerb

Hallo Video- und Computerspielfans — das ist der Superkniiller:

»Wettbewerb fiir das internationale Videospiel des Jahres«

175000 Dollar zu gewinnen

CREATE A NEW VIDEC
GAE AND YOU COULD

MAKE YURELF A
Und das MILLIONAIRE
ist noch

|l

Internotional ;
Video -
 Game

of the

| Vear

S S SR SN S S S—
Schreiben Sie ein tolles neues Video- oder =23 Computerspielprogramm. Damit werden r = . .
Sie dann vielleicht zum Millionar. Dieser Super-Wettbewerb, der von IRP (The International Register Tﬂll“ﬂhmﬂhﬂdmﬂ““ﬂe"-
of independent Computer Programmmers Ltd.) und der bekannten internationalen Mark McCormack
Management Group organisiert wird, bietet Programmierern und Leuten mit Ideen die Chance ihres
Lebens. Zu gewinnen sind sowohl riesige Geldpreise als auch Absatzbeteiligungen von 10 % am
weltweiten Verkauf der Spiele. Als Gewinner werden Sie auch zum Star einer internationalen Fern-
sehshow. Werden Sie reich und berihmt mit Threm Kénnen und Ihrer Phantasie!

. u_pd dan'n gibt es noch
Hallptgewmn: 100 nnu Dﬂ“ﬂl’ fz'-':njfe\ni‘eslga{r)g FEI;I;?I

I Schicken Sie einfach Ihr Spiel auf
Denken Sie sich ein véllig neues, originelles Video- oder Computerspiel aus: Es kann ein Sport-, I EinsendeschluB: 31. Mai 1984

Kassette — egal fur welchen Heim-
computer — ein. Verwenden Sie die-
sen Abschnitt heute noch, und wir
schicken alle weiteren Einzelheiten.

Simulator-, Arkaden-, Strategie-, Abenteuer- oder Fantasyspiel sein. Es muf auch nicht unbedingt
ein Spielprogramm sein, sondern es konnte auch ein Lern- :
spiel oder Lernprogramm sein, aber sehr unterhaltsam soll- | Werden Sie auch noch
te es sein. Wir vergeben auch eine Reihe von Auszeichnun-

gen fir besonders gelungene Spielprogramme, die vom Zum FBI'I'ISﬂhstﬂl'!
Handler mit einem speziellen Hinweis (»An international Vi- | Die sechs preisgekronten Spiele
deo Game of the Year MERIT AWARD«) auf der Packung und ihre Autoren werden in einer
gekennzeichnet werden dirfen. Das ist eine groRe Heraus- international ausgestrahlten Fern-

Pinewood Film Studios,
Iver, Bucks, England

I
I
I
an:  IRP Limited, I
I
I

forderung. Nicht nur die riesigen Geldgewinne sind attrak- Adresse: .o.ooieiniiiiiiiniiniina,

tiv, sondern Sie konnen (ber Nacht berihmt werden. Das sghshpwlvorglestellt, Ranky wordan | | FEESEResmmsamssi I
ist der aufregendste Wettbewerb, der je fir kreative Video- | Sie plotzlich einen Namen haben,

und Computerspielefans ausgeschrieben wurde. den man nicht mehr vergildt, | | oo
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Schneller zeichnen

De:r Algorithmus wird in
einer Basic- und einer
Assembler-Version fiir ei-

nen  6502-Mikroprozessor
mit den Adressen fiir den
Commodore 64 (der 6510
Mikroprozessor im C 64 ist
im Befehlssatz identisch mit
dem 6502) beschrieben. Die
Programme konnen, da sie
im Aufbau einfach sind und
erklart werden, ohne groBe
Probleme fiir andere Syste-
me beziehungsweise ande-
re Sprachen umgewandelt
werden.

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

Ausgabe 4/April 1984

[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 Miihe,
eine Assemblerversion zu
schreiben. Doch vor der Be-
schreibung der Programme
eine kurze Erklarung des
Algorithmus.

Ein Rasterbildschirm setzt
sich aus einzelnen Punkten,
die gesetzt oder auch ge-
16scht sein kénnen, zusam-
men. Der Abstand der
Punkte voneinander ist in
der Richtung der Achsen
immer gleich und jeweils ei-
ne Schrittweite groB (Bild 1).
Um eine Gerade zwischen
den Punkten PO und Pl zu

Ein schneller
nDrawline«-
Algorithmus

Im folgenden wird eine Moglichkeit
vorgestellt, schnell und einfach eine
Strecke, die durch ihre beiden End-
punkte gegeben ist, zu plotten. Als
Ausgabegerdt konnen Bildschirm,
Drucker oder Plotter eingesetzt

ziehen, muB daher schritt-
weise berechnet werden,
welcher Punkt der Ideallinie
(Bild 2) am néachsten ist und
daher gesetzt werden mub3.

Geschwindig-
keitsvorteile
durch einfache
Berechnungen

Fiir diese Berechnungen
gibt es verschiedene Mog-
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 auBerdem nur
mehr an Integerzahlen
durchzufiihren sind, ist er
besonders schnell, und er
1aBt sich auch einfach pro-
grammieren. Zur Erklarung
soll eine Gerade mit einer
Steigung zwischen O und 1 (0
bis 45 Grad) betrachtet wer-
den.

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

werden.

und Pl entlang der X-Achse
gleich der Anzahl der zu set-
zenden Punkte, DX = X1 —
X0, das heiBt es sind DX-Ap-
proximationen durchzufih-
ren, um die Gerade zu
zeichnen. Fiir jeden folgen-
den Punkt ist also X0 um IX
(= 1) zu erhéhen, wahrend
Y0 gleichbleibt (IY = 0)
oder ebenfallsum 1 (IY = 1)
erhoéht wird. Der Abstand
der beiden Punkte entlang
der Y-Achse ist demnach:
DY = Y] — YO0. 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 fiir eine Stei-
gung von | (Bild 1) IY = IX,
das heifdt immer 1 ist, und
DX = DY ist, wird OF =
DX/2.

Rasterpunkte
optimieren

Zu OF wird fiir jeden neu-
en Punkt DY addiert. Solan-
ge OF kleiner als DX bleibt,
bleibt IY = 0, wird OF
gleich oder groBer, so wird
IY = 1,das hei3t YOum 1 er-
hoht. Damit diese Abfrage
auch fiir die folgenden
Punkte moglich ist, mu3 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.

Soweilt also fiir eine Gera-
de mit positiver Steigung
zwischen 0 und 45 Crad.
Wie sieht es aber aus, wenn
zum Beispiel X1 kleiner X0
ist? Nun, dann wird eben IX
—1, X0 also fiir jeden Ap-

proximationsschritt um 1 er-
niedrigt. Und wie sieht es
fiir eine Steigung groBer 1
aus? Auch dieses Problem
14Rt sich einfach lésen. Es
werden fiir 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 dafir keine »Setze-
Punkt«Routine  schreiben
wollte. Man kann aber die
Wirkungsweise des Algo-
rithmus schén verfolgen.

Das Assemblerprogramm
ist, wie schon oben gesagt,
fir den C 64 geschrieben
mit einer moglichen Aufls-
sung von 320 x 200 Punkten.
Dadurch kénnen die Werte
fiir Y in einem Byte unterge-
bracht werden, wahrend fiir
X zwel Byte bendtigt wer-
den. OF, DX und der Schlei-
fenzahler CT benétigen des-
halb ebenfalls 2 Byte. Die
Lange der Werte muf beim
Umestricken fiir ein anderes
System beriicksichtigt wer-
den, da alle durchzufiihren-
den Operationen dement-
sprechend 1 oder 2 Byte
lang sind.

100 rem

130 rem endpunkte gegeben

170 rem y entsprechen den

130 rem

2720 rem
240 rem michael bauer
280 rem

260 rem get 2

% check =0/y0
280 145053 1F0rv02199thenz
290 1450 0or yO<Othen270

200 rem aet & check x1/v1

66 FJar

aindorferstr.

drawline
110 rem diese routine berechnet die koordinaten
120 rem der punkte einer strecke,

die durch ihre
1st. mit einer ge-

140 rem eigneten ’setpoint’-routine kann der
150 rem bildschirm oder ein plotter angesteuert
160 rem werden. die agrenzen der werte fuer » und

werten fuer den hi-res

180 rem bildschirm des commodore &4.

200 rem das original dieses proarammes von mike
210 rem higoins i1st in bvte heft 8/81 auf den
220 rem seiten 414 - 416 erschienen.

846 B8 muenchen 21

270 input"koordinaten 1. punkt"iz0,v0

70
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Adressen

Tabelle 1.
penutzte

utinen
Unterro 557

gicher-
Opergabes zellen

K Tabellg 2,
Cordinat sn des o te i
: 1 Sten Punktee
kourdlnaten des “wel tey ::IEfi oty
Schie; ¢ Enzaeh| gy e e
;2::Ement Odey Dekrement fuer yo =1,0,+1)
HErement g, Dekrement fuer yp (-1"*
Hie o Steiqungen e 1 e
Eﬁf{ly fuer Steiqungen ]
Brnung de,- Funkte ent]
ang der x- =
gys:zrpung der Funkte entlang geop Y—:E::: = o e il
Hima znnsvariable 2ur R 1
o ;
qtzmmunq ob yo glezchbleibt
520 rem berechne approximationswert
- . l =, = b4
210 input"kuoru1faten Q.TTEnkt inlyy 530 Di_?figm schleifenzaehler
320 ifxlelQGZZéQ;?qugnQ ggg ;ugn;ﬁo"em e L
330 1fx1<0ory en ) ’ e
240 rem initialisiere variable 560 FET *:f*u-** approximatio
S av=0;1v=1=i?‘=1=_ax=0 S70 Ho:xg.pl,g
360 rem pruefe steigung ] 590 oot e
370 ifx1=rx0thendx=x1-x0}gotodoo 590 DF=D::gY
0 35 600 ct=c
jgg ;:—uéunl 610 rem v0 erhoehen 7
:00 i;vl=>v0thendv=v1~v0=goto440 420 ifuf:=dxthen660
410 dy=y0-y1 ng “;j::m';':‘,
420 iy=-1 vy
430 rem steigunqcp 1 9 650 VO?VS:;yyO
440 ifdy=>dvthenS30 he dx und dy &7o p”nmt;tw A
450 ct=du:rem vertausche 00 rta ~ et thens7o
460 du=dv o ens
te0 g 6590 end
480 ay=ix
490 ix=0

Basic-Programm »Drawline«
ax=iy
iy=0

3¥4p 67
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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-
satzlich habe ich die Adres-
sen fiir die anderen Commo-
dore Computer angegeben.
Die Subroutine »PLOT« muf,
wenn sie sich im Betriebssy-
stem wie bei den Commodo-
resystemen nicht findet, ex-
tra geschrieben werden.
Fiir 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,X1,Y1l wo-
bei aaaa die Startadresse
der Routine, X0/Y0 und
X1/Y1 die Koordinaten der
beiden Punkte sind. Fiir die
Koordinaten konnen auch
Ausdriicke verwendet wer-
den, da die Betriebssystem-
routine »GETCOR« auch
Ausdriicke auswertet.

Zusitzliche
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 2zu. Es stehen
dann neben den in [I] be-
schriebenen Befehlen noch
DRAWLINE, ERASELINE,
DRAWX-AXIS, ERASEX-
AXIS, DRAWY-AXIS und
ERASEY-AXIS zur Verfi-
gung.

Bei der Anwendung die-
ses Algorithmus wiinsche
ich viel SpaB und Erfolg.

(Michael Bauer)

Literatur:

(1) Angerhausen et al.; »64 Intern« Seiten
97-100; DATA BECKER 1983

(2) Higgins, Mike; »Fast Line-Drawing
'{gglhnique- Seiten 414-416; BYTE August

68 ZJ4p

g v!
10 chkee® =
14

123
134

14 qeteo’

15 4
16}

7%

\@ piot
[C)
20 3

Ly n
s,mp drawd®
&8 7 sec
&9 drau® 1da #b
10 sbc *9
71 eta o 2
12 yda #} 3
T bt #
74 eta dutd
s
76 1 - 1da b
77 drawd con ¥
ja pes
79 et
a0 12 Y9
sht vi
ata 97

O
dr awd
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clfc Belles 84 sty iy = =1 i

c1ff 4c0Bc2 85 amp draw0s o

€202 ed09c3 86 drawl4 sbc vO idy = y1 = y0 b s i :!

c205 Bd0ce3 87 sta dy 1] 1 i+ fof
c208 adUecT 88 drawdS lda di+i sdx < dy ? c293 ::;3&:: ;:; ;‘:c Plogyy Fa s
€20b d024 a9 bne draw(7 jnein —» :“2:; bo acy L4g Id: :raw9 i 3
c20d ad0dc3 90 lda dx < 147 = i €ichy
£210 cdoce3 91 S5 _ = ﬂffo”, P ™ of ® pung
€213 boic 92 bes drawo? inein - C edpg.o 199 O] Plog;

c215 apdccs 93 ldz dy jvertausche die achsen C29¢ 8d, S 5y lgg fia -
218 Bd0cc3 94 sta dy 292 adopey 151 She ik iof o Teichng
c2ib Be0dcI 95 sty d o0 edOery 152 Sty :; ~ gy | EHn g
c2le adidel 95 lda 1x jay = 1ix j2 5 qubc‘: i53 da of

€221 8d12c3 97 sta ay } oy Mooy 152 ot

G2 Gaises 9 mta m o Sl

c

c2Za cB 100 iny jlyr) =0 :5:"3 6514 157 bmj ::a .

€22b Beldcd 101 sty ix jix =0 \‘-‘l‘b; BS54 158 cle wig fayie 5
c2Ze Bclie3 102 sty 1y iy =0 ey 2915 159 ade g A5
€231 ad0ecs 103 draw07 lda di+l jof =du / 2 cope S%00 10 Sta .o KO o
€234 da 104 lsr a car 8515 1&g s oy ay
235 BdObe3 105 sta of+1 i= 0 Cobg dStbez (62 ade gt

c238 ad0dc3 106 lda dx : :’8‘ J“x Sth o

c23b 6a 107 ror a & S1q dr dmg

©23c Bd0ac3 108 sta of Q";'-‘j esg;  les Tamto o P dray s

c23f 4cdSc2 109 imp plotit iplotte 1. punkt i 166

c242 110 i#exs#xsxs approximationsschleife

c24Z adld4c3 111 drwlop ida 1x g =17

c245 I00e 112 bmi drawd8 ija - weiter

c247 18 11= clc X0 = 0 + 1x

€248 6514 114 adc x0

c24a BS14 115 sta x0

c24c aS1s 116 lda %041

c24e 6900 117 adc B$00

€250 8515 118 sta x0+1

c252 4céZc2 119 amp drawlil

€255 38 120 draw08 sec Fx0 = %0 - iw

c£256 aSi4 121 lda =0

£258 eF01 122 sbc @301

c25a 8914 123 sta #0

£25c aS15 124 lda x0+1

c35e e700 125 sbc @800

€260 8513 128 sta x0+1

c262 18 127 drawll clc $y0 = y0 4 ax

€263 ad09c3 128 lda vO

€266 6d13c3 129 adc ax

c26% BdO9c3 130 sta vO

c2éc 18 131 clc iof = of + dy

cz2éd adlacl 132 lda of

c270 &6dOcc3 133 adc dy

€273 Bd0ac3 134 sta of

€276 adObes I35 lda of+l

€279 6900 136 adc @$00

c27b BdObc3 137 sta of+l
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Sprites

C 64

ine feine Sache ist beim
Commeodore 64 die Spri-
te-Grafik. Hat man ein sol-
ches Sprite entwickelt und
auf dem Bildschirm darge-
stellt, so kann durch Veran-
derung zweler Speicherstel-
len das Sprite an eine ande-
re Position gebracht wer-
den. Um eine flieRende Be-
wegung zu erreichen, &n-
dert man die Speicherstel-
len um den Faktor 1. Nun
funktioniert dies bei einem
einzigen Sprite noch recht
zliglg, Mochte 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 trage. Um die
Bewegungen schneller er-
scheinen zu lassen, kann
man die Schrittweite erho-
hen. Dies hat aber den
Nachteil, daR die Sprites
ziemlich »abgehackt« iiber
den Bildschirm laufen. Wei-
terhin muB beachtet wer-
den, ob ein Sprite auf der
rechten Bildschirmseite dar-
gestellt werden soll. Ist dies
der Fall, so muB im Register
16 das Bit fiir das entspre-
chende Sprite gesetzt wer-
den. Bei der Riickkehr auf
die linke Seite muP das Bit
wieder geldscht werden.
Bild 1 zeigt den Bereich, in
dem sich die Sprites bewe-
gen konnen. Wenn Sie das

10 Go=p

Sprites schneller

bewegen

DaB Sprites niitzliche Hilfsmittel nicht
nur bei Spielen sind, ist mittlerweile
bekannt. Mit dem hier vorgesteliten

Programm lassen sich bis zu acht
Sprites mit 255 verschiedenen Ge-
schwindigkeiten kontinuierlich in acht

Richtungen mandvrieren. Das Beson-

dere: Berechnungen im Programm

haben keinen EinfluB auf die Lauf-
geschwindigkeit der Sprites.

Programm SPRITE-MOVE
(siehe Listing) benutzen, so
sind diese Probleme vorbel.
Sie koénnen ein Sprite nun
mit dem Befehl

IRUN 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 konnen Sie se-
hen, welche Zahl fiir welche
Richtung einzusetzen ist. Die




C64

Sprites

Zahl 5 kann eingegeben
werden, hat aber keinen
EinfluB. Bel 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 kon-
nen in Jhrem Basic-Pro-
gramm berechnen oder ab-
fragen so viel Sie wollen,
dem Bewegungsdrang der
Sprites tut dies keinen Ab-
bruch. VerlaBt ein Sprite
den Bereich, in dem es sich
bewegen kann (siehe Bild
1), so erscheint es wieder
auf der gegeniiberliegen-
den Seite. Wenn Sie dies
nicht mochten, so miissen
Sie durch Abfrage der ent-
sprechenden Speicherstel-
len darauf reagieren. Anhal-
ten kénnen Sie ein Sprite mit
dem Befehl

ISTOP S.
Aufpassen muP man bel
dem Befehl THEN. Zwi-

schen THEN und dem neu-
en Befehl muB ein Doppel-
punkt stehen, da es sonst zu
einem SYNTAX-ERROR
kommt.

Aufbau einer
Spritebibliothek

Weiterhin haben Sie die
Moglichkeit, ab der Spei-
cherstelle 49900 bis zu 50
Sprites zu speichern und mit
dem Befehl
IVAL 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 836

3 = Block 15

ab Speicherstelle 960

4 = Block 32

ab Speicherstelle 2048
5 = Block 33

ab Speicherstelle 2112
6 = Block 34

ab Speicherstelle 2176
T=Block 35

ab Speicherstelle 2240

Wenn Sie die Blocke 32

Ausgabe 4/April 1984

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

Bringen Sie
Bewegung
in die Sprites

B2 kann Werte von 0 bis
49 annehmen. Errechnen
konnen Sie die Anfangsspei-
cherstelle fiir B2 mit 49900 +
B2 * 63. Sie konnen 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 kénnen. Denkbar
ware auch, dak man sich
ahnlich 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 fiir die
neuen Befehle kénnen Zah-
len oder auch Variablen
sein. AuPerdem 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 betati-
gen, so miissen Sie das Pro-
gramm neu aktivieren. Und
nun viel SpaB mit den neu-
en, schnellen Sprites.
(Herbert Kunz)

Basic-Lader von »Sprite-Move« p

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109

120
121
i22
123
124
125
126
127
128
129
130
140
132
133

134
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
1463
164
1463
164
167
168
16%
170
171
172

sxxxxx%2 SPRITE-MOVE #*xxxxxx
162,0,189,0,192,201,1,240,8
232,224,8,208,244,76:76:193
56:189:26,192,233,1,157,26,192
144,3,76,86,192,189,146,192,157
26:,192,142,24,192,18%9,8,192
201,1,240,31,201,2,240,42,201
3:240,50,201,4,240,61,201,6
240,69,201,7,240,77,201,8,240
88,201,9,240,946,746,86,192,32
7:193,32:26,193,32,39,1%93,174
24,192,76:86,192,32,7,193,32
39,193,174,24,192,746,86,192
32,7:193,32,13,193:32,39:1%3
174,24,192:76:/86,192,32:7:,1%93
32:,26:,193,174,24,192,76,:86,192
32,7,193,32:,13,193:174,24,192
76:86,192,32,7,193,32:26,1%93
32:48,193,174,24,1%2,76,86,1%2
32:,7:193:32,48,193,174,24,192
76:B86,192,32,7,193,32,13,193
32,48,193,174,24,192,76,86,192
173,24,192,10,168:%96,24,177
247,105,1,145,247,144,3,76,57
193,96,56:,177:247,233,1,145
247,176:3,76:57,193,96,200:24
177,247,105,1,145,247,96,200
S6,177:247:233:1,145,247,96
174,24,192,16%9,1,202,48,4,10
76:62:,193,77:16,208:141,164,208
946:,206,40,192,48,5,162,0,74
79:192,169:6,141,40,192,76:4%
234,32,115,0,201,33,240,9,32
121,0,76,231,167,76,8,175,32
115,0,201,138,240,2%9,201,144
240,7,201,197,240,81,76,107
192,32,115,0,32,158,183,224
8,176,225:,16%9,0,137,0,192,76
174,167:32,115:0,32,158;183
224,8,176,207,:16%9:1,157,0,1%2
142,41,192,32,253,174,32,158
183,224,10,176:189,138,240,186
201,5,240,6,174,41,192,157,8
192,32:253,174,32,158,183,138
174,41,192,157,16,192,157,:26
192,76+,174,167,32,115,0,32,158
183,224,8,144:3,76,8,175,142
47,192,32,253:174,32,:158,183
224,50,176,240,232,142,46,192
173:47,192,10,170,189,48,192
133,251,232,18%9,48,192,123,252
32:126,194,173,46,192,170,202
240,14,24,165,24%9,105,63,133
249:144,244,230,230:746,3,194
160,0,177,24%9,145,251,200,1%92
64,208,247 :76,174,167,234,234
169:,94,141,8,3,16%9,193,141,%
3:169,77,141,20,3,16%,192,141
21,3,169,0,133,247,146%,208,133
248,169,1922,141,48,192,141,54
192,141,62,192,16%9,2,141,49
192:169:64,141,50,192,141,58
192,16%9:,3,141,51,192,141,53
192,141,55,192,169,128,141,52
192,141,60,192,169,0,141,56
192,169:8,141,57,192,141,59
DATA 192,141,61,192,141,463,192,16%
DATA 236,133,249,169,194,133,250
DATA %6

S=0:FOR 1=49229 10 4%9798:READ D
FOKE I,D:S=5+D:NEXT

IF S<>6985%9 THEN FRINT
SYS 49700

REM

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

"RFEHLER®E":STOF
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NEUE SUPERHITS
RUND UM COMMODORE

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie, e Graphik ist eine der Hauptstarken des
und mit diesem Buch lernen Sie alles uber Dactset Pronge COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch
seine musikalischen Fahigkeiten. Der Inhalt lernen Sie, wie Sie die graphischen Fahig-
reicht von einer Einfuhrung in die Compu- DAS DAS keiten programmtechnisch optimal nutzen.
termusik uber die Erklarung der Hardware- MUSIKBUCH GRAFIKBUCH Der Inhalt reicht von den Grundlagen der
Grundlagen und die Programmierung in ZUM ZUM Graphikprogrammierung uber das Erzeugen
BASIC bis hin zur fortgeschrittenen Musik- COMMODORE 64 COMMODORE 64 einfacher Figuren, die Arbeit mit Sprites,
programmierung. Zahlreiche Beispiel- Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy
programme und leicht verstandliche Dar- und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-
stellung. Geschrieben vom Autor der . nendarstellung, Laufschrift, Statistik, 3-D,
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT -t , " CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele
und SYNTHESOUND. P und Lightpenanwendungen. Zahlreiche
ErschlieBen Sie sich die Welt des Sounds 5 Beispielprogramme erganzen dieses Buch,
und der Computermusik mit dem MUSIK- das die faszinierentl:le Computertechnik
BUCH ZUM COMMODORE 64. " — - jedermann zuganglich macht.
Ca. 200 Seiten, DM 39, . R R Ca. 250 Seiters DM 39—
So etwas haben Sie gesucht: Achtung Hobbyelektroniker: Diese Buch
Umfassendes Nachschlagewerk zum Jordan Seutwrberger Svikchrmrey enthalt nicht nur alles Uber Interfaces und
COMMODORE 64 und seiner Programmie- DAS Ausbaumaoglichkeiten des COMMODORE
rung. Aligemeines Computeriexikon mit DATA BECKER DER 64, sondern auch uber seine vielfaltigen
Fachwissen von A-Z und Fachworterbuch LEXIKON COMMODORE 64 Einsatzmoglichkeiten von der Lichtorgel
mit Ubersetzungen wichtiger englischer ZUM UND DER uber Motorsteuerung, Spannungs- und
Fachbegriffe - das DATA BECKER LEXIKON COMMODORE 64 REST DER WELT Temperaturmessung bis zur programmier-
ZUM COMMODORE 64 stellt praktisch baren Stromversorgung, und wie man diese
drei Bucherin einem dar. Es enthalt eine : verwirklicht. Zehn komplette Schaltungen
unglaubliche Vielfalt an Informationen J "i zum Selberbauen, vom Eprommer liber
und dient so zugleich als kompetentes ‘ -7 Eprom-Karte, Logic Analyzer, Freugenzzah-
Nachschlagewerk und als unentbehrliches — -_ T ler, Hardware-Tracer, PulsmeBgerat,
Arbeitsmittel Viele Abbildungen und Bei- > | ail Klatschschalter und Digital-Voltmeter bis
spiele erganzen den Text. Ein MuB fur jeden zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus-
COMMODORE 64 Anwender. sl ik P e T gabe. Jeweils komplett mit Schaltplan,
Ca. 350 Seiten, DM 49 - Layout und Softwarelisting

Ca. 220 Seiten, DM 49 -, ab April 84.
Das sollte lhr erstes Buch zum Diese neue, umfangreiche Programm-
COMMODORE 64 sein: 64 FUR EINSTEIGER Srerepanowski sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen-
ist eine sehr leicht verstandliche Einfuhrung 4 programme fur den COMMODORE 64 aus
in Handhabung, Einsatz, Ausbaumoglich- D‘“ngggs‘gn S den unterschiedlichsten Bereichen, vom
keiten und Programmierung des 6der Superspiel (,Senso", ,Pengo") uber Gra-
COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt- 64 PROGRAMM- phik- und Soundprogramme (zum Beispiel
nisse voraussetzt Schritt fur Schritt fuhrt FUR EINSTEIGER SAMMLUNG .Fourier 64" oder ,Orgel") sowie Utilities
das Buch Sie in die Programmiersprache (.Sort") bis hin zu Anwendungsprogram-
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine men wie Videothek" oder Finanzbuchhal-
komplette Adressenverwaltung erstellen, 3| FOV tung". Der Hit sind zu jedem Programm
die Sie anschlieBend nutzen konnen. P IS aktuelle Programmiertips und Tricks der
Zahlreiche Abbildungen und viele Anregun- “"?:f | einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also
gen zum sinnvollen Einsatz des COMMO- —nicht nur abtippen, sondern auch dabei
DORE 64. lernen und wichtige Anregungen fur die
Das Buch ist sowohl als Einfuhrung als auch LAz ) eigene Programmierung sammeln.
als Orientierung vor dem 64er Kauf gut FrpamREeRER R S — Ca. 250 Seiten, DM 49—
geeignet Ca. 200 Seiten, DM 29 -

Darauf haben Sie bestimmt gewartet

Friihjahr '64 DM 4,~

DATA WELT

Ein Blick in die
COMMODORE-ZUKUNFT
mit Uberblick uber

die neuen Modelle

Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschrift speziell

flir COMMODORE-Anwender. Brandaktuell (detaillierte Infor-

mationen Uber die neuen COMMODORE Computer 264 und 364)

und randvoll mit Berichten, Trends und interessanten Programmier-

tips. 80 Seiten stark im Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des
VC-Infos umfassende Ubersicht iiber aktuelle Produkte, Biicher und Pro-
gramme rund um COMMODORE 64 und VC-20. Die Friihjahrsausgabe

Portrait ABACUS

Die Zauberlehriinge-
so ain Epson-Drucker
alles kann

P
L b Dy,
der neuen DATA WELT erhalten Sie ab Anfang Marz iiberall dort, wo 132
es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt. Am besten -
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4,- in
Briefmarken anfordern.

Die Schnittstellen des C84
was pafit wo dran?

Aktuelle Buchneuerscheinungen
Neues vom Softwaremarkt
Profis verraten wichtige Tips & Tricks

Computer als Beruf:

...und vieles andere mehr!




BESTSELLER
AUS BESTER HAND

Insgesamt Uber 200000mal wurden die nachfolgenden Biicher in nvv 12 Monaten verkauft.
Machen auch Sie mehr aus lhrem COMMODORE mit diesen beliebten und bewahrten Bestsellern aus bester Hand.

SIMON's BASIC ist ein Hit - wenn man es rich-
tig nutzen kann. Deshalb gibt es jetzt zu dieser
vielseitigen Befehlserweiterung unser umfang-
reiches Trainingsbuch, das Ihnen detailliert
den Umgang mit den iiber 100 Befehlen des
SIMON's BASIC erklart. Ausfuhrliche Darstel-
lung aller Befehle (auch der, die nicht im Hand-
buch stehen!) Natirlich auch mit allen Macken
und Hinweisen, wie man diese umgeht. Dazu
zahlreiche Beispielprogramme und interes-
sante Programmiertricks. Nach jedem Kapitel
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium.
Dieses Buch sollte jeder SIMON's BASIC
Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS-
BUCH ZUM SIMON's BASIC, 1984,

ca. 300 Seiten, DM 49,-.

Darauf haben Sie gewartet: Endlich ein Buch,
das Ihnen ausfuhrlich und verstandlich die
Arbeit mit der Floppy VC-1541 erklart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fur Anfdnger, Fort-
geschrittene und Profis gleichermaBen inter-
essant. Sein Inhalt reicht von der Programm-
speicherung bis zum DOS-Zugriff, von der

sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt-

zugriff, von der technischen Beschreibung bis
zum ausfiihrlich dokumentierten DOS Listing,
von den Systembefehlen bis zur detaillierten
Beschreibung der Programme der Test/Demo-
diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Super-
buch. Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch Ihre Floppy. DAS GROSSE
FLOPPY BUCH, 1983, ca. 320 Seiten, DM 49—

Jetztin Uberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage: 64 INTERN erklart detailliert Architektur
und technische Méglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfiihrlich dokumentierten
ROM-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter-
preter, bringt mehr iiber Funktion und Pro-
grammierung des neuen Synthesizer Sound
Chip und der hochaufldsenden Graphik, zeigt
die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und
CBM 8000 und gibt Hinweise zur Umsetzung
von Programmen. Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder und als Clou:
zwei ausfiihrlich dokumentierte Qriginal
COMMODORE Schaltplane zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwender und
Interessent haben. 64 INTERN, 3. Auflage
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,-.

Die iberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 TIPS & TRICKS enthalt eine detail-
lierte Beschreibung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20, mehr iiber
Speicherbelegung, Speichererweiterung und
die optimale Nutzung der einzelnen Speicher-
module, BASIC-Erweiterungen zum Eintippen,
umfangreiche Sammlung von Poke's und
anderen nitzlichen Routinen, zahireiche inter-
essante Beispiel- und Anwendungspro-
gramme, komplett dokumentiert und fertig
zum Eintippen (z.B. Spiele, Funktionenplotter,
Graphik Editor, Sound Editor) und vieles
andere mehr. VC-20 TIPS & TRICKS ist eine
echte Fundgrube fiir jeden VC-20 Anwender.
VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983, ca. 230
Seiten, DM 49 -

Srosepancwekl Plenge

SIMON’s
BASIC

Dan Trainingsbuch sum
SIMON's BASIC

EiN DATA BECKER BUCH

Angerhausen  ScheRenterger

64

fiir Profis

Arwendungsprogrammienmg
In BASIC

tiir Fortgeschrittens

EiN DATA BECKER BUCH

Engltach Srcrepanowsk!

Das grofe

Floppy-
Buch

Disketton-Programmierung
mit COMMODORE Computern
tie Antinger, Fortgeschritione

und Profis

EiN DATA BECKER BUCH

Angerfausen Hriickmann
Englisch Gerits

64

intern

Dan grode Buch rum
COMMODORE 84

it
dokumentiertern SchaNplan

EMNDATA BECKER BUCH

Angerhausen Englisch
Gerits

64

Tips & Tricks

Eina Fundgrute hir den
COMMODORE 84 Arwendor

EIN DATA BECKER BUCH

Angpertausen  Bruckmann
Engliach

Betriobzaystern und Technik
des 0

EiN DATA BECKER BUCH

Angorhausen Risdnor
Schelentorgar

VC-20

Einve Fundgrube fir den
VC-20 Anwender

EINDATA BECKER BUCH

Lothar Engiisch

Das Maschinosprachebuch
rum COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenh&user und im Buchhandel.
Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG

und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

Wer besser und leichter in BASIC programmie-
ren mochte, der braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man erfolgreich
Anwendungsprobleme in BASIC 16st und verrat
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf iber Menisteuerung,
Maskenaufbau, Parameterisierung, Daten-
zugriff und Druckausgabe bis hin zur Dokumen-
tation wird anschaulich mit Beispielen darge-
legt, wie gute BASIC-Programmierung vor sich
geht. Fiinf komplett beschriebene, lauffertige
Anwendungsprogramme fiir den C-64 illustrie-
ren den Inhalt der einzelnen Kapitel beispiel-
haft. Mit 64 FUR PROFIS lernen Sie gute und
erfolgreiche BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS, 1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-.

Die Uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von 64 TIPS & TRICKS enthalt eine umfang-
reiche Sammiung von POKE's und anderen
nitzlichen Routinen, Multitasking mit dem
C-64, hochaufiésende Graphik und Farbe fur
Fortgeschrittene, mehr tiber CP/M auf dem
C-64, mehr liber Anschlufi- und Erweiterungs-
maoglichkeiten durch USER PORT und EXPAN-
SION PORT, sowie zahlreiche ausfihrlich
dokumentierte Programme von der SORT-
Routine lber zahlreiche BASIC-Erweiterungen
bis hin zur 3D-Graphik (alle Maschinen-
programme jetzt mit BASIC-Ladeprogramm!).
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube
fiir jeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Aufiage 1983,

ca. 290 Seiten, DM 49,-.

Die uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 INTERN beschaftigt sich detailliert
mit Technik und Betriebssystem des VC-20
und enthalt ein ausfuhrlich dokumentiertes
ROM-Listing, die Belegung der ZEROPAGE
und anderer wichtiger Bereiche, libersichtliche
Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-
Interpreters und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einfihrung in die Programmierung in
Maschinensprache, eine detaillierte Beschrei-
bung der Technik des VC-20 und als Clou drei
Original COMMODORE Schaltplane zum Aus-
klappen! Damit ist VC-20 INTERN fur jeden
interessant, der sich ndher mit Technik und
Maschinenprogrammierung des VC-20 aus-
einandersetzen mochte. VC-20 INTERN,

2. Auflage 1983, ca. 230 Seiten, DM 49,—.

Eine leicht verstandliche Einflhrung in die Pro-
grammierung des COMMODORE 64 in
Maschinensprache und Assembler fur alle die-
jenigen, denen die Programmierung in BASIC
nicht mehr ausreicht, Beispiele erlautern jeden
neuen Befehl. Zur komfortablen Eingabe und
zum Austesten Ihrer Maschinenprogramme
enthalt das Buch einen kompletten Assembler,
einen Disassembler und einen Einzel-
schritt-Simulator, der besonders fir den
Anfanger sehr nitzlich ist. Natirlich
zugeschnitten auf Inren Computer,
den COMMODORE 64. DAS
MASCHINENSPRACHEBUCH
ZUM COMMODORE 64,
1984, ca. 200 Seiten,
DM 39—




Invaders

nvaders

Invaders ist eine vereinfachte, in Blockgrafik geschriebene Version des
bekannten Apple-Invaders. Es bendtigt eine Floppy-Disk und Simons Basic.
Sie miissen 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.
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C 64

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

Da das Programm selbst
gut dokumentiert und
struktuniert ist, beschranke
ich mich auf die Erklarung

der zEﬂe 1430 (FCOL 1200 REMEXEXRER KX KRR KRR EERRKREE KRR RREE
0040 25 l) und dem Aufruf 19190 REMxxx I NVADERS EE S
(b E i . 1928 REM# %% EX
TREFFER = USR (0) in Zeile 1030 REM*%* FUER C 64 + 1541 rrx
1440, Der IF‘COL—BefehI be- 1840 REM* % e
wirkt, daB jedes Zeichen auf 1058 REM***  (C)> M.FRIESE 1983 -
dem Bildschirm weill er- 1060 REMEKXKEERERARKEREERKERRRRRRREREERE
schemt. Wer das Spiel gern leva :

iesa :

farbig haben mochte, mup
1899 REM "W"

daher nun an dieser Stelle G =ubauukh

Teilbereichen des Bild- }’1‘1’2 22: .:.. = f,‘gfg“ v

schirms mit FCOL eine an- 1128 REM "®" = REVERS ON

dere Farbe zuweisen. Da 1130 REM "®m" = REVERS OFF

das Programm voll ver- 1148 :

SCh-i-Ebbar (D, kann T S]Ch :::: ;EM*#*************‘*‘**‘*ltt*‘tttt

dafiir mit RENUMBER belie- 1170 REM%x% COMPUTER INITIALISIEREN *%%

big viel Platz verschaffen. 1180 REMAX£ERRRKERERFEARRRKREKRRKKRRRKK
1198 :

1200 POKESS, 124:CLR:POKE785,0:FPOKE786, 124:POKES3281 ,0:PRINTCHRS$(5)

Grau raus — 1210 FOR INDEX=8 TO 31@

1eze : READ WERT:POKE31744+INDEX ,WERT

Farben rein 1230 :  SUMME=SUMME +WERT

1248 NEXT INDEX
1250 IF SUMME< »184201 THEN FRINT"DATEN FEHLER !":EMD

Der Aufruf TREFFER 1260 EXEC READ TABLE
=USR(0) ruft das Maschi- 1278 EXEC DEF FIGURE
nenprogramm ohne Zeile 1280 :
3400 auf. D!e NU” hat dabm 1290 REMixk ek ki kk bk bk kkkbikxkxek
5 1300 REM* k% HAUP TPROGRAMHM kA

keine Bedeutung. Das Ma- 1310 REME k& KKk k k£ kR R EAE AT ER KK KRR

schinenprogramm  steuerl e

die Basis, den SchuB, die 1338 EXEC TEMT
Bomben und die 66 Invader. 1348 PROC MNEU

Wurde die Basis von einer 1358 PUNYTE=B:ATTACK=1
Bombe getroffen oder hat 1362 PROC START

13780 PRINT"J"

ein Invader die Erde er- 1380 FOR ZEILE=2 TO 12 STEP2

reicht, wird der Variablen 1299 : FOR SPALTE=® TO 28 STEP2
TREFFER die Anzahl der 1408 : FILL ZEILE+ATTACK-1,SPALTE,1,1,64+INT((ZEILE-1)/4)%2,1
getroffenen Invader iber- 1418 @ NEXT SPALTE
geben. Dann berechnet das 1420 NEXT ZEILE
dase Brogranrid reusio e ::3: :—ggl;Sé:;::éf:;}m TREFFER=66 THEN CALL UEBERLEBT
l?_unl_(te, Daher erha_n f_naﬁ 145@ PUNKTE=PUNKTE+TREFFER*1@81ATTACK
fiir jeden Invader die glei- 14ce GALl ToT
che Punktzahl. 1470 :
Zur Definition der Inva- 1480 :
der: Da das Programm in 1490 :
Blockgrafik geschrieben ist, 1588 PROC UEBERLEBT

15180 PRINT" g ANGR IFF "; ATTACK ; "BEENDE T Mispg"
1528 PUNKTE=PUNKTE+1234%18t(ATTACK -1
1538 PRINT*“SIE HABEMN":PUNKTE: "PUNKTE"

werden alle verwendeten
Symbole durch Umdefinie-

ren von Zeichen erzeugt. 1548 PAUSE "MMMMWE ITER MIT <RETURN> ",9939
Dabei ist eine Besonderheit 1558 ATTACK=ATTACK+1:CALL START
zu beachten: Das Programm 1560 :
arbeitet mit drei verschie- 1578 :
1588 :

denen Invader-Symbolen

(Invader]l bis Invader3 in :536 F:ROC BEST LIRS
: 608 @
Zelle 1680 bis 22_1031 ]edes_ 1610 REMiksaxkkERXRKEREERRERR KRR RRRR KR KR
dieser Symbole ist in zwei 1620 REM##* DEF INIERT ALLE IM ik
Symbole A und B eingeteilt, 1632 REM#** PROGRAMM VERWENDETEN ek
owischen denen das Ma- 1648 REMk%* SYMBOLE (BASIS, INVADER, % Listing des Simons Basic-Programms »invaders« -
schinenprogramm bei je- 1650 REMx*x EXPLOSION,SCHUSS,BOMBE) #%x

1660 REMekkkkx kbR krkbkkr bk kbbb hrs

dem Schritt umschaltet. FERE

(Manfred Friese)
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16882
1690
17a@
1718
1720
1738
1742
1758
17E8
1778
1788
1798
1800
1819
1328
1830
1848
1850
18680
1878
1880
1890
1988
191@
1328
1930
19498
1958
1368
1978
1988
1992
f=dalla]
2o1a
=L =l ]
caza
284a
2859
coce
eava
2080
2esa
198
2118
2ize
2132
2148
2158
2168
2178
2188
218e
czen
2218
2eea
2238
2249
2258
2268
227ve
2288
2e9n
2308
231e
2320
2330
234e
2350
2368
237e
2380
2388
24d8e

vaders

MEM:DES IGNZ , SE000+8%*654 :REM INVADER 1A
Q,..BB...
e..BBBB. .
©.BBEBBBB.
CEBBEBEBBEB
o .BBEBBEE.
€..B..B..
©.B....B.
BB s v
DESIGNZ ,$SEQDB+8%E5 tREM INVADER 1B
B...BB...

e..B..B..
®.B....B.
BB......B
©.BBEEEB.
v,.B..B..
Q..B..B..
2.8....8B.

DESIGNZ , $SEQ0B +8 %66 tREM INVADER 2A
Ricecnens

CEBEEBBBBB

CB.BBBB.B

CEBEBEBEB

eBB....BB

CB.BBBEB.B

©BBBEBBEBB

Bovevanas

DESIGNZ , *EQPB+8%67 tREM INVADER 2B
Biviannss

CBBBBBEBBB

EBB.EBEBBEB.B

EBBE. .BBB

CEBEEBBEBB

2BB....BB :

CEEBEEBEBEB

B.vivenana

DESIGNZ ,$EQP@+E3E8 :REM INVADER 3A
B..B..B..

CB..BB..B

eB.BBBB.B

CEBEBEBBBB

@..BEBB..

©..BBBB. .

@.B....B.

BB:ss:+:B

DES IGNZ , $E@PB +8%69 :REM INVADER 3B
e..B..B..

B...BB...

©..BEBB..

©BBBEBBEB

TB.EBBEB.B

OB .EBBB.B

e..B..B..

e2.B....B.

DESIGNE , $SEQDB+8%78 :REM BASIS
Beceonans

Beesawana

Boiceeanss

Q...BB...

Q...BB...

2.BBBEEB.

CBEBEBEEBBB

CBEEEBBEEBE

DESIGN2 ,$SEQDB+8%7 1 tREM BOMBE
CB.B..B.B

e.B.BB.B.

-

L..B..B..

Biciennns

e...BB...

®,.BBBB..

B...BB...

DES IGNZ ,SEQDBD+8%72 iREM SCHUSS

16 GuEp

24a1e
2420
c243@
2449
2458
2460
247e
2988
24998
z5ee
e251e

2528
253e

2548
255e
2562
2578a
2588
2598
cE28
s 18
2628
2638
2648
2658
2668
2678
2688
c2ESD
2708
271@
a7en
2730
2740
avsa
aa=ist
2778
2780
2798
2808
2812
2828
2838
2348
2850
2260
287ve
2888
2338

p=g=lala]
2919

28za
2938
23489
2958
2968
297e
2283
=988
30908
bl B ]
3028
3039
3248
3058
3060

3878
3080

3030
3100
3118
3120
3130
314@

B,..Bssss
R...B....
@..BBB...
e..BBB...
R..BBB...
e2..BBB...
R..BBB...
®..BBB...
DES1GNZ ,$EPB8+8x73 !REM EXPLOSION
eB..B...B
2.B.B..B.

©..B..B..
B......BB

CBB. oo

©..B..B.. Listing des Simons Basic-Programms

©.B..B.B. »invaders« (Fortsetzung)
eB...B..B

END FPROC

. .

PROC TEXT

REMAXKKKXKERERR XK K RKRR KK KRR R KRN KK KK
REM% DRUCKT TITELBILD/ANLEITUNG *
REMAXKKKEAKXERER AR KR RRKERRR AR R KRR

PRINT " INVADERS *
PRIMT"® -—========‘—‘
PRINT"HSIE SIND KOMMANDANT EINER BASIS"

PRINT"AUF DER ERDE. EINE FEINDLICHE KULTUR"
PRINT"HAT BESCHLOSSEM DIE RUECKSTAEMNDIGE"
PRINT"ERDE ZUM SCHUTZ DES WELTALL'S"
PRINT"ZlI) VERMICHTEN ! *

PRINT"MALS VERTRETER DER IMPERIALISTISCHEN"
PRINT"ERDE VERTEIDIGEN SIE IHRE HEIMAT."
PRINT"®MFUER JEDEN ABGESCHOSSENEN INVADER"
PRINT"ERHALTEN SIE PUNKTE ."

FRINT "X STEUERUNG: ":PRINT" [1] BASIS LIMKS"
PRINT" [23 FEUER":PRINT" [31 BASIS RECHTS"
PRINT"MMISTART? "

FROC WARTE

GETAS$: IFA$<>"J"THEN CALL WARTE

END PROC

:

REMEXEXERERKEREXEKREXREERER AR R R R KX

REM**x % TABELLENVERWAL TUNG EE 2
?EM**‘t***tttttt**t‘***!tt*tt*!t‘*

PROC READ TABLE
OPENI1S5,8,15:0PEN2,8,2,"TAB INVALDERS,S,R"
INPUTH1S ,FEHLER: IF FEHLER=62 THEMN CALL NO TABLE
FOR INDEX=88 TO 9

] INPUTHZ ,PUNKTE ¢ INDEX )

: INPUTHZ ,NAMES { INDEX >
NEAT:CLOSE2:CLOSE1S:END PROC

FPROC NO TASLE

FOR INOZX=00 TO 9

: UNKTECINDEX) =S2@0 : NAME$ ( INDEX ) =" % %% "
NEXT:CLOSE2:CLOSE 1S:END PROC

:

PROC TOT
PRINT". Mg+ +* SIE ERREICHTEN®" PUNKTE "PUNKTE %%x":PAUSES
RANG=10

FOR INDEX=8 TO 9
IF PUNKTE ¢ INDEX) <PUNKTE AND RANG=1® THEN RANG=INDEX

NEXT: IF RANG=18 THEN CALL PRINT TABLE
FOR INDEX=8 TO RANG STEP-1

£ NAMES ( INDEX + 1) =NAME S INDEX )

' PUNKTE ¢ INDEX+1 ) =PUNKTE ¢ INDEX)
NEXT

PRINT " gNAME (MAX.18) “;
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3158
2168
3172
3188
3198
3zea
3219
328
32308
3249e
3250
3264
3ara
3280
3288
3300
3312
3328
cicicl]
3348
3352
3360
32378
3380
3389
34908
3419
3428
3438
3440
3450
3460
347@
34980
3438
3500
3518
3528
3530
3549
355a
23568
3578
35ee
3598
35808
361@
3628
3630
364e
3658
3668
3672
pei=tou]
3638
37ea
3719
2720
3730
3740
3750
3768
3770
3782
3798
3e08
3818
3820
3838
3840
3858
3868
3870

READY

FETCH"® ", 19 ,NAMES(RANG ) : PUNKTE (RANG ) =PUNKTE
IF NAME$(RANG)>="" THEN NAMEFI(RANG)="#*%*%"
PROC PRINT TABLE

PRINT "\l ** REKORDE ***¥Epg"

FOR INDEX=0 TO 9

H IF INDEX=RANG THEMNPRINT"Z":

H PRINT INDEX+1 ,PUNKTECINDEX) ,NAMESCINDEX ) "mg"
NEXT INDEX

PRINT "HIENOCH EINMAL 78 *;

PROC WAIT

GETAS$: IF A$<>"J" AND AS<>"N" THEN CALL WAIT
PRINTAS$: : IF A$="J" THEN CALL NEU

OPENZ ,8,2,"28:TAB INVADERS,S . W"

FOR INDEX=0 TO 2

: PRINTHZ ,PUNKTE C INDEX )

(] PRINT#2 ,NAMEE{ INDEX )

NEXT

?"'OSEE Listing des Simons Basic-Programms
; »invaders« (Schiub)
REMEERXEXEER R KX KRR KRR KRR KRR RN KR KN

REMx %%  MASCHINENPROGRAMM Ak

REMEXRARXEEREREX R KRR RRERER R LR R LY

DATA3Z, 164, 124,169,207, 133,101, 168,210,133, 100,32, 182,124 ,169,70
DATA16@,8,145,20,32,173,124,169,12,133,252,169,0,133,102,133,110,133,108
DATA133,2,133,251, 165,251,201 ,66,240,11@,165,2,24@,8,198,2,32,246, 126
DATA7E, 122,124,160, ,177,20,201,73,808,7, 169,32, 145,20,76,82,124,32,4
DATA12S,224,0,240,3,32,26,125,32,5, 126,232,225, 124, 165,20,201,0,208,219
DATA1ES 21,201,204 ,208,213,56, 163,665,223 ,251,74,74,74,133,2,32,102, 127
DATAZ2,57, 125,32 ,207, 125,32 ,43, 126, 32,85, 126,32, 190, 126,32, 173,124,165
DATRS7 ,240,5,56,233,3,133,97,24,105, 128,141 ,24,212, 165,103,201, 1,208, 143
DATA32,34,127,32,17,125, 164,251 ,32,162,179,96, 165,20, 133,98, 165,21, 133
DATASS,96, 163,255, 133,20, 169,207, 133,21 ,96, 165,100, 133,20,165,101, 133
DATA2!,96, 165,105, 133,20, 165,106, 133,21 ,9€, 165,20, 133, 100,165,21,133, 101
DATASE , 165,29, 132, 185, 165,21, 133, 196,96 ,230 ,20,208 £ ,230,21 ,96, 198,20
DATALE6,22,224 ,255,208,2,193,21,96,165,20,24, 105,40, 144 ,2,230 ,21, 133,20
oATA3S, 165,22 ,56,233,49,176,2,198,21,133,20,96,162,0,201 ,64 ,48,6,201,70
DATALE,2,162,1,96,165,98,133,20,165,99,133,21,96,73,1,166,102,208,13,32
DATAR18,124,145,20, 163,32 ,32,225, 124,145,208 ,96 ,72, 168,32, 145,20, 32,285
DATA124,104,145,208 ,96,32,173, 125, 165,102,201 ,1,248,4, 163,39,133,20, 163
DATAG, 133,197,177 ,20,32,4, 125,224, 1,248,13,32,236, 124,166,107 ,232,134
DATA107 224,232,202 ,235,96,165,102,73,1,133,102,32,173,124,177,20,133, 103
pATAZ2 4,125,224 ,1,208, 14,32 ,236, 124, 165, 189, 145,20,32,248, 124, 168,32
DATA145,20,32,225,124,165,20,201,0,208 ,222, 165,21 201,204,208 ,216,32,173
DATA12S, 162,223,328 ,236, 124,202,208 ,250, 162,40, 134, 107,32 ,218,124,177,20
DATASZ,4,125,224,1,208,2,134,108,138, 107,208 ,238,96,169,0,133,20, 163,284
DATA133,21,96,169,128,141,18,212,169,143,141,24,212,168,1,141,15,212,173
pATAZ7 212 ,36,32,173,185,162,4,32,188,125,24,101,20,133,20,144,2,230,21
DATA2PZ 208,241,177 ,20,32,4,125,224, 1,208 ,24 ,32,236,124,177,20,201 ,32
DATARBE ,4,169,71,145,20,201,708,208,7,169,1,133, 108,76 ,245, 125,96,177,20
DATAZ01 .71 ,208,24, 169,32 ,145,20,32,236,124,177,20,201 ,32,208,4,169,71
DATA14S,20,201,70,240,4,32,248,124,96,163,1,133,108,76,24, 126,32, 182, 124
DATA32, 183, 125,41, 15,240,246, 133, 107 ,32,248, 124,198, 107,208,248, 177,20
DATA32,4, 125,224, 1,208,13,32,236,124,177,20,201 ,32,208,4,169,71,145,20
DATASE ,32, 182, 124,32, 159,255, 160,90, 165,203,201 ,59,208,17, 165,110,201, 1
DATA240, 10,32 ,208, 124,32,6,127,163,1,133,118,96,201,56,208,30, 169,32, 145
DATA20 32,285,124, 165,20 ,201,191,208,3,32,218,124,177,20,201,71,240,43
DATA1E9,70,145,20,32 ,200, 124,96 ,201,8,240, 1,96, 169,32, 145,20,32,218, 124
DATAL1ES,20,201 ,232,208,3,32,225,124,177,20,201,71,240,8,169,70, 145,20
DATA32.200, 124 ,96.169,1.133,108.96.165.118.208,1,36,32,191,124,177,20
DATAZ@1,72.208,4,169,32,145,26,32,248,124,177 ,20,201 ,32,208,8, 169,72 ,145
DATA2O , 32,203,124 ,96,32,4, 185,224 ,0,249,5,230,251,32,77,187,169,73,145
DATA2O,163,@,133,119,96, 165,8, 133,21 ,32,225, 124, 165,20 ,208,248, 165,21
DATAR28,245,96,163,8,141,11,812,141,9,212,168,18,133,97,169,1008,141,1
oATAZ12,169,123,141,4,212,169,240,141,6,212,96,163,7,141,1,212,168,15
DATAL141,24,212,169,0,141,11,212,141,18,212,141,4,212,141,5,212,168,252
DATA141,6,212,169,129,141,4,212,32,246, 126, 169,128,141 ,4,212,86,168,7
DATAL141,1,212,169,18,132,97,169,129,141,4,212, 168,240,141,6,212,163,0
DATAl41, 11,212,986, 165,852,56,233,2,201,2,208,2,169,10,141,8,212,133,252
DATA169,15,133,97,169,240,141,13,212,168,143,141,24,212,168,8,141,4,212
DATA169,33,141,11,212,986

$33p 77



Caesar

cé64

Kampfe wie im alten ROM

Dieses Bild gibt einen Ausschnitt aus dem Spielverlauf wieder. Ziel ist es, das Feldlager des Kontrahenten zu erreichen. Ziehen, Springen und Schlagen
der Legiondre geschieht in dhnlicher Weise wie bei Dame.

190

120,

140
160
180
200
229
240
420
440
4€0
480
=120
=20
—40
80
€00
620
640
660
€280
7ee
720
740
760
7gea
800
820
B840

b=

CARAA By

Mit »Caesar« kdnnen Sie Ihr taktisches Geschick als Feldherr beweisen.
Es ist ein Spiel fiir zwei Personen. Die Anleitung befindet sich im
Programm. Der Commodore 64 dient lhnen als Schiachtfeld und Lageplan.

DIMF(19, 12> : DIMD(2) : T1=1229
PRINT"D"
SD=1

SI=54272 FL=SI :FH=81+1:TL=81+2: TH=5I+3

WI=S1+4 A=SI+5:H=SI+6:L=S1+24
F(3,3)=5:F(4,3>=5:T2=1231
F(15,9)=6:F(16,9)=6: T3=56005
D¢1)=25: D(2)=25  T4=56007
POKES3260, @ : POKES3281,
PRINT " KDMNem

PRINT" & W gr ™w=my Wy
PRINT" @ ® 48 pEaw 4
PRINT" @ = -] L " 3
PRINT" @ ® 48 HEgm

PRINT" N HBrg®E gENg BN W

POKES3281, 1 :FORT=1TO15@8: NEXTT
DATA1@.89,20@, 16,109,200, 27,160,200
DATA34,207,200.~1,~1.,@
DATA15,129,70,15,129,79,13,18,79
DATAZS,69,10@,~1.-1,0

DATAT, 123,200, 17,103,200, 14, 162, 200
DRATAB?.182,272.-1,-1.@
DATA16.1@3, 130, 16,182, 132

DATAL1G, 1@9,150.3,115.,278,-1,-1,@
DATAR17, 183, 200.21,237,200,26, 28
DATA330.21,237.80,26,20,200,23
DATRES. 20@, 26,20,200.,0,0, 200,21
DATARZ37.200, 26,20, 200,29, 69,600
DATRZ2E,20,290.2,0, 220

18 3¥4r

Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar«
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C 64 Caesar

860 DATA-1.-1.@
880 0G0SUBS1900
900 PRIMT"O"

100@
1190
1200
1300
1400
1508
1602
i7ea
igaa
1904
2000
2005
2e1e
2029
2040
2060
2180
21za@
2140
z2ica
2iee
2190
2195
2200
2240
2zg0
2300
2316
2328
23308
2348
2360
2300
2400
2420
2440
2445
2450
2500

2520
2530
2540
2560
25635
2366
2570
25735
2580
2600
2620
2640
2660
2660
2700
2729
2749
. 2760
28040
200
6200
6500
65208
63546
€560

GoSUp4806a

FORI=1T02: GOSUEB10Q90Q : GOSUR150@0 : MEXTI : POKES3250, 14 ' POKETS261,8
PRIMT " CIIaTeTa e e a2 QK. DIE LEGIOHARERE SIHD POSTIERT.™

PRIMT" 4 ICH WERDE MAL AUFDECKEM."

GOSUBS40008  FORT=1TO1228  NEXTT

PRINT"2";

GOSUBeR203

GOSUR7289

GOSUEZR088

Ti$="0aposa"

FORI=1TO2:RR=0

IFI=1THEHMFRIMT"";

IFI=2THEMFRIMT"&"

GOSLES00Q : PRIMT" "SH£(I»" POSITIOW ZIEHEMDER LEGIOMAERM":GOSLUBIE26E
GOSURlZead : GOSUES6aaa

IFF (X, Y2 <> I THEHGOSUES2@0 : FRIMT"FALSCHE EIMGREE"; :GOSURITRE: GOTOZE4E
FORP=GTOZ

POKE1QE63+ (A2~ (L 1-Yo¥3@0 , 224

POKESE1G5+(H#20 =0 (11-Y %000 ., 3

GOSUBSERa0

POKESE1 35+ A¥20~C(11-"0%8@), 1

POKELBE3+ (X201 (1104805 .86
MEXTP

GOsUBSGaa

PRIMT" "SH£(IM" WELCHE RICHTUMGTS"

GETR® : IFR$=""THEN228%

IFR$=CHR$ (81 ) THEMZW=~1: Z7=~1: GOTD2450 st b it
IFR$=CHR$ (§3) THENZ5200

IFR$=CHR$ (972 THENZX=0 2=-1 : G0TO2450
IFR$=CHR# (77> THEN34000
IFR$=CHR$(695 THENZ)=1 Zv=~1 : G0TO2450

IFR$=CHR$ (65> THENZ®=—1  Z¥=0: G0TOZ450

IFR#=CHR$ (65 THENZH=1: Z¥=0 : GOTO2450

IFR$=CHR$ £ 905 THENZX=—1 : Z=1 : GOTO245@

IFR$=CHRS (S8 THENZ)=2 Zy=1: GOT02452

IFR$=CHR$ (67 ) THEMZK=1: Z¥=1 : GOTO2450

G0T02280

TFR+(ZK) < LORN+ CZH T 1BORY+ (2 CLORY 4 ZY) > 1 1 THENZ 2002
W=F CR+(ZK) , ¥+(Z%) ) : GOSURSsann

W2=F (X4 (ZR%2D , P+ (ZYH2) )

IFRR=1THEM2S7@

IFk=I1+4THENZ22080

IFWU=BTHENF (%, ¥ )=0 GOSUBZ000Q : F (X+(2ZX) , Y+ (Z¥) =] : BR=H+Zx  BY=Y+ZY
IFL=@THEMNF (¥, ¥>=0'G0SUE210929: GOTOESeR

IFW>4 THEMGOSUUBZ20R28 : BX=K+ZX  BYY="Y+ZY : GOTOESAQ

IFW2=1+40Rk=1+4 THENZ20QA

IFX+(ZHH2 ) CIORK+(ZK#2) > 1BORY+( Zr#2) C10RY+(Z''#2) > 1 i THEN22008
IFW=IANDW2=00RN=TANDM2>3THENF (¥, ¥ =@ GOSUBEZ20a09
IFW=1AMDW2=00RK=IANDUZ> BTHENF (K+ (ZX%2) , Y+ (ZY#¥2) ) =1
IFW=IANDW2=B0RN=1ANDU2I 3THENBX= K+ ZX#2) : BY="r+(ZY#2) : GOSUB2100@: GOTOE0R20
REM

IFW=0RMDN2=ATHENZ202a
IFW<3AMDI2=00RLLIANDWN2> 3THEMF (X, ¥ =@: GOSUE200008 | F (H+(ZK) , Y+(ZY ) )1=0
IFW<3ANDWZ=00RN{BANDUZ > 3THEMBK=n+Z} : BY="Y+ZY  GOSUEZ3000
IFW<IANDWZ=R0RNCIANDUSIETHEMF (i+ ( ZK¥2 2, Y+ (ZYH2 ) =1  Bu=i+ (ZH¥2) : BY=Y+(ZY¥2)
IFW<3AMDME=R0RM<3ANIWZ> 3THEHNGOSUBZ 1002 COSUES2008 : COTOE00a
IFW>2G0TOEE88

GOTORZ4822

IFF ¢ B#, BY » >2THENSZGE

GOSUB220Q  PRIMT" WEITERZPRIMGENW? JA=F1 MEIM=F7";

CETSE#: IFSS$=""THENESAD

IFSS$=CHR$ (133 THENK=X+ (ZX¥2) : Y=+ ZrH2) 1 Zk=0 Z¥=0 ' RR=] :GOTOZ104
IFSS%=CHRE( 134 ) THEHESEZ

IFEC4$=CHR#$ (135> THENEE@D
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Caesar C 64

6560 IFSS$=CHR£(13£)THEHEEDD

6608 GOTOeTSAA

€802 IFBRA=3AHDBY=3ANDI=2THEMFOKESTS@A1, 14 :FOKETL.88:F(3, 30
68208 IFBX=4AMDBY=3AMDI=2THEMFOKESSTD3, 14 :POKETZ, 858 ' FC4,32
6840 IFEM=15ANDEY=9AMDI=1THEMPOKETS. 18 - FOKELT33. 88 FC15. 37
6860 IFBX=16AMNDEBY=3ANDI=1THEHMPOKET4, i8: POKEL735, 88 :Flla, &
6880 IFL1=20RL2=2THEN3SEG2

52608 IFD1)=00RD12)=ATHENZE222

6920 GOSUBZ0@0: NEXTI

£94@ RZ=RZ+1: I=0:G0TO020022

7080 FORKx=1TO18

7200 FORYY=1T011

7300 IFFCWK. YWY =1THENGOSUEY 02

7408 IFFLHK, Y7 r=2THEMGOSUIET 7ad

7459 REM IFF CHE . Y ) =3THENGOSURT 220

7200 HEXTY'Y M HK=0:YY=0 'RETURN

7600 POKELSE3+(KA#2) -0 (117 800, 284 POKESSL 35+ CMEEE - 00 L1-YY 0 R0A0 , 14 RETLIRN
7708 POKELIQEI+IAKKZ) -0 11-Y'Pi%8a) , 224  POKESE 1 35+ HH$2 -0 01 1 ”??#gaﬁ;laiﬁETURH
TE00 REMPOKELSEI+ (M2~ 011~YY %800, 224  POKESS 133+ (Fxkd -0 011 =YY 3@, 2 RETURN
8068 IFI=2THEMSZEO

81900 POKELISEI+(X#2) -0 (11~ 2%B800 , 2284  POKESS LI 25+ M2 i~ 0 0 11 =5 08285 . 14 RETLURN

3:l2=La+1:Di2i=Nidi—-1
SiLz=L2+1:Di2=0c2h~1
=3:Li=L1+1:D0012=D010~1
=3:Li=L1+]1:DC1a=D015-1

8206 POMELSER+ LS~ 1 1-YIHER) , 224  POKESE L35+ Sl2 -0« 11~ 2 %8E83, 10 RETURM
2008 PRIHT"HHﬂmmmmﬂﬂuﬂﬂﬁﬂﬂuﬂﬂﬂﬂmufﬂﬂ "
5100 PRINT" Moee ol

9268 RETLEHN
2008 GOSURSARe

9520 PRIMT"M MICHT MOECGLICHER Zuczs";

2548 GOSUR27QQ:GOSUBR2003 :GOTO2128 Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar«
9408 GOSUR20@a (Fortsetzung)

96280 PRIMT"M i MM I CH A

A
9640 COSUBZ7@@: GOSUR3Q@9 GOTOZla
9708 FORHR=1TO1568@: HEXTHR
2800 RETURH
1900@ FOKES2281,2: FOKETZ288.8

18188 PRINT"®SW 1111t

A i s IE TR PRI T 5 TR JS) o IR | (S e e (A [ [ S0 Lo

186300 B2$=" H4——+—t~+t—t+—t~+~t~ttt -+ttt "

10400 FORB=1TO1@:PRINTB1%$:PRINTEZ$ :NEATE

10583 PRINTBI’ L PRINT" [P B T Tl Pl Pl Pl Bl Bl e B B B . e e o B
10600 PRIMT"H" :FORB=1TO11:PRINTTRELI7IE;: :PRINT :HEXTE

18700 POKESSS5R1, 14:FOKESSS03, 14 FOKEL1229,86:FOKEL1231, 86
10808 POKES6025, 18- FOKESE@A7Y, 18 PQKEL7RS, 86 POKELV33,86
10500 PRINT" 1 2 34353 6789012340567 3":G0SUELLAGA
11900 FORB=56216T0S6235%: FOKEE, 13 : HEXTE

11190 FORB=55334TOS6294STEF4Q POKEE. 15 POKEE+1. 13 HEXKTE
112090 RETURN

12000 CETX$ ' IFXA$>CHR$(47)ANDXECCHRSI58) THEH 12200

1212@ GOTO12000

12200 X=VALXK$) POKESE21T+C(X#2).8

12800 GOSUBS0@Q: IFX>1THEN]1Z90a

12400 GETXS$: IFX$>CHR$(47IANDKELCHRE (ST THEN 1 2600

12452 IFX$=CHR$¢13>THEN13000

12588 GOTO12400

12600 K="AL(KE)  #=r+10 POKESSZ215+(H%¥2) .4

12708 REM

13000 GETY$:IFY$:CHRE(47IAMDYECCHRE (SR THEMN 13208

13100 COTO1300@

13200 Y=YAL(Y$)  FOKESS294+(Y#88), 8 POKESS230+('7#88) ., 8

13308 IFY>1THEM133702

13400 GETY$: IFY$>CHRE(47)AMDYSLCHRE (S8 THEM 1 2688

13458 IFY$=CHR#£(13)THEN1Z504

13506 GOTO13409

13600 POKESS373,0: Y=VALCYS) (Y=Y+18  POKESS254+ (#2380, 0 POKESDS235+(Y#30) ., @
13900 FORT=1T0S@@:MEXTT:GOSUEL 1008

14000 RETURM

15608 GOSURSA29

15100 PRINT" "SM$<I)" GEBE DEINE FIGUREM JETZT EIM".:GOSUBSTOG
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C 64 Caesar

15300 FORS=1T025:GOSURZ06A0  FRINT"® "S". FIGUR";

15400 GOSUB12000: GDSUBSaaR

15686 IFF(H,Y)»@THENGOSURSASE  FRIMNT "M LUNMOEGLICH" | GOTO1S488

15700 IFI=iAMDY>STHEMGOSUE2@0Q: FRIMT"M UMMOEGLICH" :ZOTO15488

158008 IFI=2AMDY<7 THENGOSUB2@0E : PRIMT "M UNMOEGLICH": : GOTOLE480

15300 IFX=1SANDY=3THEMGOSUE2025  FRINT"® DAS IS8T DAE ZIELFELD".:GOTO1S498
16000 IFX=3AMDY=3THEMGOSUE2220  PRIMT" S DAS 15T DAS ZIELFELD" :GOTC15480
16100 IFX=16ANDY=9THENGOSUBIEAE  FRIMT" ®MAS IST DAS ZIELFELD". :GOTO1S408
16208 IFX=4RAMDY=3THEHGOSURSPOGE  PRINT" " DRAT 15T DATS ZIELFELD"; COTO1Z40e
1636 GOsUEZ@23

164008 Fok,Yi=1

16588 cosUBeoas

16668 MHEARTS: IFI=2THEMI7IED

16708 FORT=1TO20@: MEXTT

16862 GOSURSE0Ea

16208 PRIMT" TOeREEMCAESAR MUEHMSCHT JETET DIE HEERESSTELLLNGEM"

17688 PRIMTTABLLLY"VOM HEERESFUEHRERMY"

17050 PRIMTTREC142ENS(2)

17108 FORT=1TO358@ HMEXTT

17380 FORT=1TOFZE HEKTT

17466 FRIMT"D"; RETLIRN

200080 FOKEISE3+(K#E2) ({11~ #8085 204 POKESS 125+ (HEZ i~ 00 Li - 2865, B RETURH
2igag IFI=1THEHZ]ZaE8

21igd IFI=2THEMZ2158a

21300 POKELISES+IER#20 (L L~EY v &SR0 . 224 FIKED
21480 RETURH

21500 POKELSE3+C(EX#2)~0(11-DY )20, 284 POKESS IS5+ (ReM2 - O] 1-BY 20000, 18 RETURN
21608 RETLURM

22086 GOSUR3GEE

22199 PRIMNT" CHESAR ERLAUEBT DIES HMICHT.":

22280 GOSUEBSTER

22308 GOSURS@Da

22320 IFI=1THEHZZ24E8G

22340 IFI=2THEMZZ&2a

22400 POKEISER+H AR -0 11— 880,
22608 POKELISE3+(H#2~0(11~-Y kB0, 224 POKESS I35+ RS2~ 11~ 0RBEY, 14 i
23000 POKELISSS+(BRA2 )~ 11-BY 8800, 224 FOKESS I 35+ CBARZ b~ C 0L L -BY hiBE L, S0 RETUR
24a@0 CoSURI2aE

24108 PRIMT" CRESAR DULDET KEIME MEUCHELMDERDER, " :COTOI2228E

23880 GOSUBS7I0

25108 GOSUB280a

25200 IFI=1THENM25428

25300 IFI=2THEMZTZ0R

25400 POKEISE3+ N¥20— 1 il-YI%Ea), 224 POKETS] 35+ CHBE D~ ({1 1~ k800, 14 GOTOSEES
25500 POKELSE3+ (K2~ 011~Y#Ba), 224 POKESS LAS+ ARE y~( (1L 0#ad o, 1600 GOTOESEE
30060 PRINT"XHeEEEM"SFPCCE " E0LL ICH DIE STEUERUMZE-"

30100 PRIWNTTARL1QX"FLUMKTIONEM HMADHER ER-

30280 PRIMTTABCLIS"LAELTERNT"

30400 GETYS#: IFY3g=""THEHZ@42E

30500 IFY3$="J"THEHZBFED

305@@ RETURH

30708 PRIMT"HEM" : POKES3221 . 2 PORKETIZEE, 2

30800 PRIMT"DIE ANSTEUERUMZ JEDES EIMZELMEM SOLDATEM":

3090@ PRINT" ERFOLGT UERER EIMGREE DER EINZELMEH"

31000 PRIMT"KQORDIMWATEM DESSELBEM. MWEMM SIE ZR. DEM"

311ea PRIMT" SOLDATEM MIT DER KOORDIMRTE 4 ~ & AM-"
31220 PRIMT" STEUERH MWOLLEW DRUECKEM SIE 4: DAMM &.°
21328 PRIMT"BEI EIHMEM SOLDATEM MIT DEM KOORDIMATEM"
3148 PRIMT"1 7 11 SIEHT DIE SACHE ETWAZ AMDERS AUS: "
31500 PRINT"HIER GEBEM SIE EIHM: 1 - RETURM - 1 = 1."
316@@ PRIMT" MACHDEM SIE DIE POSITIOM EIMGEGEREM"
31788 PRIMT" HRABEMW MUESSEM SIE MOCH DIE ZUGRICHTLIMG"
3160& PRIMT" EIMGEEEM. IRS CESCHIEHT MWIE FOLGT ::mE"

=

51354 CBHBE 0 (1 1~EY #8614 RETURM

31988 PRIMT" LIHKS DEEH RECHTS"
22089 PRINT" R 1
32190 PRIMT" 2E E SEE i s

- " ; e g des Taktik- und Strategiespiels »Caesar
32200 PRINT 1 oL glespiels »Caesar«
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32200
32400
32508
326008
327ee
32750
3z000
32208
33002
33160
o208
el i)
33460
33500
3600
33729
332800
33900
34000
34050
34192
34150
F4z268
24560
34358
34400
34452
24500
343502
34c0a
3TeE8
35ioe
35158
S50
35258
39300
333368
35370
35400
355ee
35550
35600
39658
35700
357350
35800
256350
33500
35950
3€000
36052
36108
36150
S6200
36250
36300
36358
36400
36450
36500
36550
36600
36650
IJ67aa
BE7EO
26800
36850

PRINT" LINKS —sAE—e—30E— RECHTS"
PRINT" /1 I
PRINT" W AN Aw
PRINT" 2l -
PRINT" LIMKS UNTEM RECHTS"
BETPOS : IFFA$=""THEHIZ7SA

PRINT"RMNMLENH SIE ZWISCHEMZEITIC AUFHOEREN WOLLEN"S
PRIMT"DRUECKEN SIE ‘M’ WEMM SIE EIMEM ZUG. DER";
PRIMT"BEREITS MIT KOORDIMATEM EIMGEGEBEM WURDE";
PRIMT"MICHT MACHEM WOLLEM. DRUECKEM SIE “§."
PRINT"BEACHTEN SIE: SIE DUERFEM MICHT MIT EIG~";
PRINT"EMEM LEGIOMAEREN INE EIGENE LAGER. SIE"
PRIMT"SOLLEM MICHT WERSUCHEM AUS DEM SCHLACHT-";
PRINT"FELD HERAUSZUZIEHEN UMD WEITERHIN MICHT"
PRINT"AUF SOLDATEM SPRIMGEN ~ ALL DIES BE-"
PRIMT"STRAFT CAESER DADURCH IMDEM TER MRECHSTE"
PRIMT"HEERFUEHRER AN DIE REIHE KOMMT. "

GOSURS2086 : GOSUESZ008

PRIMT " TDaeIslemeda” : FOKESIES] . 20 P
PRIMT" CARESAE BEWUNDERT DI
PRINT" LEISTUNMG HICHT BESO
PRIMT" UYRZ" ZUEGEHW AUFZUHDEREM 127
PRIMT" EIMES CAESERE HEERFUERRER Hi
PRINTY sWIELLEICHT SHELTET IHR: 5 EIN
PRINT" JAHRHUMDERTE SPRETER BEZI DENM =
PRINT" LEM KRISER WILHELM MOCH EINMAL. WER-®
PRIMT" SUCHEM: ODER IHR EOTHMTET ES BEL MIRY
PRINT" IH EIMER MEINER AREMEM PROBIEREM."
FORT=1TO4068: MEXTT  GOTO22242

FORT=1TO22&: HEATT

FRIMT " seneeelaeepk iR EERrE S
FRINT"rRBRRBERDEE iDER SIECER STEWMT FEZT! !
PRIHT" pRekRRREGRRE A
GOSUBS4008

PRINT"3e" | FOKESZ325@. 8 FOKES3281 . 2

IFL2=2THEHG$=CNE(2)

IFRZ<27THENZ8002

IFRZCESTHEMNIEZ0E

GOSURS209a : GOSURI200a

PRIMNT" MEIMEM GLUECKWUMSCH "G#";"

PRIMT" DEIME LEISTUNG HRETTE ZWAR WESEMTLICH"
FRINT" BESSER SEIM KDEMMEM, DA DU "RZ-2

FRIWT" WERSCHIERBUNWGEHW DEIHER HEERESFORMATIOM"
PRIMT" GEBRAUCHT HAST UM ZU GEWINMHEM."

PRINT" MIT EIM BISSCHEWM UEBUMG SOLLTST DU "
PRIMT" DEIME LEISTUMG ARER NOCH STEIGERM"

PRIMT" KOEHWHEHM, ZUR ZEIT KRHW ICH DICH REER"
PRIMT" MUR ALS VYORKOSTER IM MEIMEM STAE GE-"
PRINT" BRAUCHEM: DA DER LETZTE, MERKMUERDIGER-".
PRIMT" WEISE.HRCHDEM BRUTUS SEIM GASTGESCHEMK "
PRINT" EIME SACHERTORTE: YOREBEIBRACHTE, RAMH"
PRIMT" MAGENKRAEMFFEM WOH UME GECAMGEN IST."
FORT=1T04080: HEXTT : GOTOZ222

GOSUBS400@ : FRIMT" MEIMEN GLUECKMWUNSCH, "G$:GOSURISZ0ee
FPRIMT"®M  DEINME RRT DER HEERESFUEHRLING"

PRINT" ERIMMERT AM DIE WOM MERCO DEM"

FRIMT" ICH ZWAR MICHT &0 MAG, ARER ICH"
FRIMT" GRATULIERE DIR TROTZDEM. DEIME"

FRINT" LEGIOMRERE FIMDEM. DRT DUY

PRIMT" EIHM BARSCHER, UHLIEBSAMER"

PRIMT" FUEHRER EBIST. UMD, OFFEH"

FRIMT" GESAGT, SIE HAZSEM DICH.™

PRIMT" ZWAR KAMM ICH DIR ZUR ZEIT"

PRIMT" KEIMEM POSTEM ALS HEEREZS~"

FRIMWT" FUEHRER IH MEIMER LEGIOH"
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C 64 Caesar

355908 PRIMT" AMBIETEM, ARER EIM LEIE-"

36330 FRIMT" EICEMER BEI CLEOPATRA"

Jroge PRIMT" WAERE JR FUCH MISHT WO

37258 FRINT" DER HAHD ZU WEISEM. "

3riea FORT=1TO4000:MEXKTT  GOTOZ2GEa

38000 COSUBRS4000

38058 FPOKESZ2849, 1

35100 FPRIMT"IeemE"

38152 FRIMT" CAESAR BEGLUECKWUZHWSCHT IDEN SIEGER"
30208 PRIMT:PRIMTTAE(LSIGE

38250 PRIMT :GOSURS4808

2820a PRIMT® EIME HERWORRACGEMDE STRATERISCHE"
38358 PRIMT" LEISTUMG, JEFFERSOM. KARL LER"
38408 FRIMT" CROSSE UMD ICH ZUSAMMEM!

36458 PRIMT" HAETTEM ES MICHT BESSER MACHDNT
38508 PRIMT" KOENMEM. DU WIRST AF HEUTE INY
236558 PRIMT" MEIKEM EMGETEHN EHRUMGSSTHE !
386868 FRIMT" LUEBERMOMMEN UMD BEKOMMET DEMT
386560 FRINWT" HOMORIGEH AUFTRAG TIESE MERK-"

I8768 PRINT" MUERDIGEM SRLLIER SIS DIESEM"
387359 PRINT" IORF ZU YERTRE LT BOSLRSA A8

S8EE0 FORT=1TO4866: NEKTT ' GITI A

32008 PRIMT" ¥ HOCH EIHMAL?

37100 GETNES: IFHE$=""THEMN2Z 120

33200 IFHE$="J"THEMCLR ' GOTO182

33508 PRINT"FE" - FOKEDSZESS, 1 POKESZ281 .1

22408 PRIMT"rEEkEERREFR2RIZ"

39500 FPRINT"AEFERERERRRNESLD"

35500 PRINT'ARRBRERESRERFROERED"

33700 PRIMT"FEERRERSREDDREFFIEERREDEL R E & A R®

35800 PRINT "EAEIERM" : EMD

4000@ PRINT"TI"

40100 POKETS322@, 11 'POKES3221,11

4020@ PRINT"HALLO. HIER IST CAESAR. ICH HOERTE. DRAZ"

40300 PRIMT"IHR STRATECGISCH WAS DRAUF HART - SO0 -

42409 PRIMT"MA, DAS WERDEM WIR JA GLEICH SEHEHW. ICH"

42452 FRIMT"HABE MIR FUER EUCH EIM KLEIMES SFIEL BIM";
42500 PRIMT"~-FRLLEN LASSEM. MEIM GEDACHTES SCHLACHT-":
40680 PRIMT"FELD HAT EIME CROESCSE WOM ACHTZEHW MAL"

4070@ PRIMT"ELF FELDERM UMD JEDER HEERESFUEHRER HAT"

4@8p0@ PRINT"FUEMFUHDZWANZIG LECGIOMAERE.JEDER HEERES-";
49500 FRIMT"FUEHRER STELLT SEIME EIGEME FORMATION "

41200 PRINT"AUF. DAHER SOLLTE DER GEGHER BEI DER JE-":
41108 PRINT"HMEILIGEM EIMGABE MICHT AUF TEM SCHIRM"

4120@ PRINT"SCHAUEM. EURE LEGIOMRERE ZFRIMNGEM ODER"

41300 PRINT"ZIEHEM CERADE ODER SCHRAEG IM ALLE"

41400 PRINT"RICHTUMGEN. MIT EIMEM LEGIOMRER KAMM S0

413082 PRIMT"WEIT GESPRUMGEM WERDEM. WIE EZ DIE JE-"

41608 PRIMT'"WEILIGE STELLUNG ERLAUET. FEIM SPRIMGEM"

41702 FRINT"BLEIBEM EIGEME LEGIOMAERE STEHEM. GEG-"

41809 FPRINT"HERISCHE WERDEW GETOETET. ZIEL IST ES"

4150a PRINT"DIE ZWEI LAGERFELDER ¢ xx » DES GEGHERZ"

42000 PRIMT"MIT EICEHMEM LEGIOMAREREM ZUJ BESETZEM."

42060 PRINT" X4 BITTE EIME TRETE DIRUECKEM."

42100 GETES: IFB#=""THEN4Z2]100Q

4215@ GOSUERZ002G

42268 PRINT"JAEEEEACHESAR WUENSCHT HWOCH DIE HAMEM DER ZWEI"
42302 PRIMT"HEERESFUEHRER KEMMEMZULERMEM. "

42400 PRIMT"xm"

42500 IMPUT"i. HEERESFUEHRER":S1$

42600 IFLEMC(S1€223THENPRINT"BRBEIM ZELS, DRS IST ZU LAHGHM" :G0TO4250@
42708 FRIMT :IMPUT"Z2. HEERESFUEHRER";S2%

42800 IFLEMIE2$)>2THENPRINT"SEEIM ZEUS, DRS IST ZU LANCH" : GOTO42760
42588 W=INTIRHNDCL #20+1

43000 IFW=1THEMSHE (] =51 EHE{20=52¢%

431@a IFNﬂgTHEHSHii1}=82$15H$523m51$ Listing des Taktik- und Strategiespiels »Caesar«
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Caesar

C 64

43178@
43128
43228
433808
45468
435282
42508
43708
SAgsg
20052
Sl
b Pl il
b bt
Se4a2
Sa5an
Sas@a
Seveg
Slaaa
Sii6a9
Si1298
513040
Si408
Si5aa
S1&aa
Szana
b4 5 o)
S21aa
S2200
Sz2o798
S2480
S2389
S2500
S2700
53808
3954
53108
53200
o3304
S3400
53580
5308
537809
5380
54268
54050
54190
o420a
54308
54400
54500
o4Eaa
Sooae
sziaa
».?4-.‘2@2‘
Soaen
55409 |
SSE8Q
55708
b3l 5%
SELE9
SE200
Baa0d
=a4aa
SESa0
SEERE
SErag
S6800

GETSNE: IFSDE=""THEN43Z17G
IFSDEC" IV THENED=H
FORT=1TOZ0@ :MEXWTT
PRIMT"ME"SHECL " FREHGT BH."
PREINT"AMCINIE COETTER MOECEMN ZUCH RBEISTEHEN. T
GoeURSTRE
PRIHT”S"
RETIIRH
IFSD=8THEMRETURM
FORT=1TOS: READMK : RERDMY tRESADMD: KEXTT
POXEL . 15 POKETH, 12 FOKETL . 15
POKER. B%1S+15: POKEH. B
READMS READMY : READMD
Ir M:‘\—._‘ 1TH|-MPEHT{“;F‘!!— . ﬁ!—‘r' l)"‘L
POKEFRH . M PHFEJr'W“'““k”Uisﬁﬁ
FORT=1TOMD  HEXTT
FOREWS, 8 GOTOSGR0E
POKEL, 15 POKETH: 12 ' BIEETL , 4T
POKER., S#iG+1S  FOKEH. 2
REAQDME : RERDMY : READMD
IFME=~i THEHRESTORE - RETURN
POKEFH, M POREFL . MY - ROKENE 63
FORT=1TOMD: HEXTT
POKENS,8:Z0TOSLIZ205
IFSD=0THENEETIRHM
FORT=1TQ1@: REGDM= : RZADMY  RESDMI MERTT
POKEL., 15 POKETH, i3 POEETL. 15
POKEA, 2%1S+1S POKEH, 9
RERDME : RERDMY : READMD
IFME=—1THEHMRESTORE : RETLRM
FOREFH, Mx: POKEFL , MY (FOKEWNS . &5
FORT=1TOMD:NERTT
FOKEWS, 2 : COTOSZ224
IFSN=GTHEHS27EQ
FORT=17T015 : RERDM  RERDMY RERIMD  MEXTT
POKER, 2#i6+15 FOKEH. &
REAIM: : REARDMY t REATMD
IFME=—1THE! FE:fETE‘ﬁSTtEE*a
POKEFH. & PGFCFL o
FORT=1T0OMD : MEATT
POKEWS, @ GOTOS3260
IFI=1THEMD 2 =0l 20—  RETURN
IFI=2THEND£1}=D{13—1=iCTJ“
FED=ATHEMRETLIRH
FDRT= TOZR: READNMM : RERDMY t RESDMI I MEXNT T POREL . L6
POKER, 3%15+15 ' POKEH. 2
README : READMY : RESDMT
IFM€==1 THEHMRESTORE : RETURH
POKEFH. M POKEFL, MY PORENS . 32
FORT=1TOMD :MEXTT
POKENS , 8 GOTOS4292
IFED=R2THEMNRETUREH
POKEL,, 15 POKER, 1 S48 POKER . &4
I:\n#';‘l’"l_l g "'hq r-w:w r--;— ;.—-
FOKEWS. 122
FORT=1TOZE@  MERTT
PukEHS;@!PDHEH;@‘“EMZ%;E
RETLFEHM
IFED=ATHENFOR T=1 TOS0  NEKT T REITURS
IFKI=2THENK.I=1 ' G0T '
IFEJ={ THEHK J=0 37
POKEFH: 20 POKEN_, 173 RPOKEWNS 7
FORT=1TO2S  HEXTT
FORKEWS, @ RETLRN
POFEFH 12 FLhETL;T?'FOEEHE:iT
PDKEI 12y a ;h"Tl ll'\k
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Alle Progr

VC-20 HARDWARE

SIE

haben den Computer des Jahres ‘82 (VC-20)
oder den Computer des Jahres ‘83 (C-64)?

WIR
haben die Spiele des Jahres ‘84!

e, Faltschinmaprnge:
Sie reigen, wie gut S
testeht aus BOKL1) re

NEU! NEU! NEU!
TIME RAIDERS

s it Soe 2

' e
ler gemacht Be Tastatur, | brs & Spenles menighentntufen, hoystack
e sirsel 8K erfordesisch
VC-20, C-64 79- VC-20 . 1 39- VC-20 s 35-
PROGRAMMIERER GESUCHT! HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!
g 2 o k 58 <t

100% i L

11na erhaltlich. Prene

= OKINGSOFT
» »PLAY IT AGAIN«

F Schafer Schnackebusch 4 5106 Roetgen & 024088319

e

Von Diplom-Physiker

Dr. Hans Riedl, Firma
Commodore und Diplom-
Kaufmann Franz Quinke
1983, 160 Seiten.

DM 29,80

I ISBN 3470804216

Kaum aut dem Markt, er-
obert sich der Mikrocom-
puter .Commodore 64” im
Sturm die Anwendungsbe-
reiche Arbeitsplatz, Unter-
richt und Freizeit

Mit dem Commodore 64
1aAt sich eine Menge
machen. Doch welche
Méglichkeiten lhnen als
Anwender insgesamt zur
Verfugung stehen, er-
fahren Sie erst, wenn Sie
das neue Handbuch ge-
lesen haben: .Commo-
dore 64, Daten, Text,

['sobeherrschenie den
Commodore 64!

R

Die vielfaltigen
Moglichkeiten
des Commodore 64.

Eine Einfilhrung
fiir den Einsteiger.

Anregungen
und Tips fir
den Anwender.

| Mit SIMON'S BASIC.

Grafik, Farbe, Musik”
Anerkannte Fachleute
schreiben hier Uber alles,
was Sie Uber den
Commodore 64 wissen
milssen

Auch wer erst jetzt ein-
steigen will und vor dem
Kauf eines Mikrocompu-
ters steht, sollte dieses
Buch lesen

Kiehi Verlag
6700 Ludwigshafen

HALLER

HALLER

Im derzeitigen Computer-Dschungel
ist Inre Entscheidung flr einen VC-20
oder Commodore 64 optimal! Zum
guten Computer gehort dann aber
auch das optimale Buch, das ohne
Fachchinesisch Klipp und klar die
sperrige Materie leicht nachvoll-
ziehbar erklart. Der HALLER Verlag
fuhrt diese Blcher. Hier eine soeben
neu in Deutsch erschienene Buch-
serie. Geschrieben von Profis — die
aber gleichzeitig praklisch tatige
Padagogen sind!

HALLER

HALLER soatporis At it st

Besondere Vorteile der Selbstunter-
richtsblcher:

! . Programmieren
@ Einfache, verstandliche Sprache

in BASIC auf dem

VC-20 und

Commodore 64

In 13 spannenden und praxisarien-
tierten Kapiteln findet jeder Laie ohne
Programmierkenntnisse hier ein

@ Sehr viele praxisbezogene Pro-
gramme und Beispiele ohne Ballast
@ Viele lllustrationen @ Lauffahige
Programme @ Zusammenfassungen,
die das Lernen erleichtern @ Ubungs-  die Computersprache BASIC grind

lich und geradezu spielend

aufgaben mit Lésungen im Anhang
® Erklarung der Computerfachbe-
griffe.

HALLER

BAHNHOFSTRASSE 80
D-6600 SAARBRUCKEN / W.-GERMANY
TEL. 0681/36981- TELEX 4421446

T Addieren bi
f @ Schreibe
grammen zur Prc nmiererleichie-
rung @ Daten aul Kassetlen absper-
chern und wiederfinden @ ASCII-

Darstellungen und Uber
Speicherbelegung, Bef
280 Seiten

chten flr

Islisten usw.

lebendiges Selbstunterrichtswerk, um

Tabelle @ Tongenerator @ Graphische

DM 34,80

Fortgeschrittenes
Programmieren auf dem
VC-20 und
Commodore 64
Wer seinen VC-20 o
als Spiel- sondel
ren will, b ht
zeigen lhnen Schritt
jie lhnen hr Corr

Igram-
rtgeschrit

Messen, steuern, regeln mit
dem VC-20 und Commodore 64

4 weniger

slern VC-20/C-64
Computerfan |

1ssen lertige

iplane und
uffahige
Programme.
136 Seiten
DM 29,80

phik @ Strukturierte

DM 32.80

HALLER - intelligente Arbeits- und Lernmittel




Rennfahrer

VC 20 Grundversion

Ab geht die Post. Bei der

Spielstirke 1 muB man sehr viel
Fingerfertigkeit besitzen, um iiber die
Runden zu kommen

Wie auf dem
Hockenheimring
fiihtt man sich
bei dem Spielpro-
gramm »Auto« fiir
die Grundversion
des VC 20. Es
dokumentiert
wieder einmal, daB
man auch reine
Basicprogramme
sehr schnell
machen kann.

as ausgesprochene
Spielprogramm  »Auto«
lauft nur auf der Grundver-
sion des VC 20, AuBer sei-
ner guten Grafik (mit selbst-
definiertem Zeichensatz)
und realistischem Sound ist
das Spiel sehr schnell, ob-
wohl es vollstandig in Basic
geschrieben ist. Dies liegt
daran, da der Hauptpro-
grammteil sehr knapp be-
messen ist (Tastaturabfrage,
(Errechnung der né&chsten
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 moglichst

86 44r

1 R
1@
28
e
4@
b5
=1s)
7e
=15
28
182
118
128
136
14a
158
1668
1ve
128

EM BY AMOREAS LERCH
POKESZ .28 :POKESS :CLE
PRINT" 8" CHR$ (3 » :POKE3&ETS .2
FORI=1TO21
POKES4E  RHDCL p#6+2 s PRINT "
MEXT
FRINT"mrterrpRBnEls
FRINT"MRREREREE YO-20
FRINT" MERBRELS "
FRIMT"ARRRERRRIE  AUTO
FRINT"iReRERNIZ )
PRIMT" ;" CHR$ (82 : tFPOKEZETS 25
FORI=1TOZ1
POEEG4E  RHDOC ] h#¥c4+2 :PRINT"
NEXT
POKERSE7VE , 13 :FORT=255T0128S
FRINT"mesrRERRI=F IELSTHERKE "
FRINT" Spmpnpepp ="
GETAf: IFA$=""THEMN156

LA

EF-1 :FOKESISETS, TiNERTT :POKEZSEFS , 6

1260 H=<VYALCAS>—10%1a

208 PDKE
218 PL

F29 e FRINT Y D alsieialalelnaiaap i+ # #E I TTE LARTEN®%##"
tHe=r17Y6

1

228 RESTORE

FORI=ATOS11 :POKEPLY+1 ,FEEK(32765+1) tHEXT
FORY=1TOS

3 FORI=GTOF :READA :POKEHX+T1 ,A:HERXTI °

A Hr=Hi+8 tNERTY

DATAG . 204 . 2684 , 254 , 265,254 , 204 , 264
DATA8 268,127, 127,20,.28,127,127
DATAS1,51,127,179,127,51,51 .8
DATAZS54 254 .46 .46, 254 , 254,408 .16

3 DATAS3,.33,.127,191,.148, 155,172,768

S1a
S528
]z
S48
S5a
SE8
57

Sea
238
Syall
618

FPOKEZE862 , 255

E=1H=5:1Z=6

S=8112

FOKE3SE872 .25

PRINT"Jd —m88m A
FRIMT" &I LB

PRINT" &I e

FREIMT"#I| v S . s
PEIHNT" |
PRINT" |
PRINT" |
FPRINT"
FRIMT"
PRINT"
FRIMT"
FRIWMT"
FREINT"
FPRIHT"
FRIHT"
FRIMT"
PRINT" |
PRINT" | - —
PRINT" *— ——
PRIMT" | 1
PRINT"
PRINT"
FOKEVSS6+7 .5
E=1

S=8112

REM

|
|
(X
e e,
|
|

|

|

|

I

I

, =L
| | Il
el

(|l

N

|

|
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VC 20 Grundversion

Rennfahrer

G628 PRINT" &N

538 PRINT" mejerleppRpiclAGEN <"1
248 FRINT" EERpRREEFLUNDEN : "R

658 IF0D=1THEHRETLRHN

668 POKES . E

670 MO1o=1:MC2I==22:ML30=—1 M 4>=22
638 MIE>x=1

6268 GETAF

7O8 FORY=1TOH::HEXTY

718 IFA$="L" THEMGOSLUE? 96

IFAF="R" THENGOSUEZ18
IFFPEEE{S+MLED 1 =1 8@ THEHGOTOYSEA
48 GOTOS38

S=S+MCED

=8 FOKES.EiFOKES-MC{E> . 168
POKEZGEE7E, 10 :POKE2ZS2VE , 2068 :FOKEZESTE , 8
GOTOSSE

E=E+1 : IFE=S5THENE=1

FETURH

E=E-1:IFE=GTHENE=4

FETURN
IFPEEKLS+MCLE Y D <137V THERNEZT G

E=
sREXTT 21

AG'I'T
$ 1
KN' Zébhqd
" '};af_fab}e éie Ur 5o
[) Ilg - lasg
LéJ{%PY Spk”;%eﬂ;ﬁr n;n”abf aﬁkbe[
w Variy drken Ugun 4 h
4 en f; Ve
5{? 5:;;??1%33;:; Ugung Schiege
ah 98 eg
M) Variabje 5 10r & 2a k) -
3) 2 Variap)g 1 Anzap 987 Wy
D Mgy Va_nab}e fu{ BﬂdSC‘h der Rundgen
Position f“r die z,, "POsitio,
ZE e;;’?a le 2 € der Ri"-'ht‘u}:-f e B”dsi-i- agens
A Laufﬁ e merschefdf "SPrich;
V: -a;‘“é‘b]e fify raerer Smri es g
Dag 0 00 M(1) big MEE Urchlays i
ay, able NZinjnp, y 4 is

FPOKEZSE7E, 14 :FORI=1 TOZ :POKEZERTE . 235 :FORT=1TOS :NEXT : POKE3ZE276 , 231 :FORT=1T02

850 R=R+1 FOKE2S58V2,0 :POKE3SETE, 0 :G05UB1 130 :2=7—-1 : IFZ=ATHENGOTO246

|68 GOTOZ30

278 IFS+MIE =721 80RS+MLE)=FIZZTHENGOTO1236
888 GOSUBS1&

898 FOKE3SS7S .13 :FORT=150TO220

98@ FOKE3&SVT . T :FORG=1TOS :HEX
219 POKES.32+1281: FOKES+MCED , 73
928 k=k-1:IFW=ETHENGOTOS46
O=8:POKEL132 .8 :G0TO35A

WD LD
LA T
oo @

FOKEZGE3E9 , 2408

960 IFFEEK(328)<RETHENFOKESZS R
S76 POKE26272,.8

988 PRINT"4e8"CHR$(S) ; :POKE3IEVZ .8
996 FORI=1TD21

1908 POKES4S ,RNDC1 D#64+2 sPRINT" "2
1618 HEXT

1828 PRINT"WsMRIS0EIN SCORE:"R

16360 PRINT"SEBHIGHSCORE : ' ; FEEK (8230
1843 PRINT"MeE"CHRE (2D ; :POKERSTS &
18568 FORI=1TO21

1868 FOKES4S RHDC1 #6442 :PRINT "
1878 HEXT

168588 PRINT" MeRRpRRISHOCH EIN SPIELY!
18568 FRINT"RRERERERELC T Mo

1198 GETA$:IFA$F="J"THEHND=@ :R=0:PRINT"J" :5C=0:6G0T0288

1118 IFA%="H"THEHEHD

1128 GOTO11@a

1138 IFRASCSINT (RS> THEMRETURN
1146 POKEZER7E,13

1158 FORI=1TOD4

1168 F=195:G05LB1 180 :F=2a7
1186 FOKE3SE87S,.F :GOSUEL228 :RETURH
1286 NEXTI

1216 POKE3&EETE . B :FOKEZEEVE , B :RETURN
228 FORY=1TOZE:NEXTY :RETURN

G, T:POKE3SSETT, 0 1POKEICEVE . @ :GOTOIZE
:RETURH

PRINT"Z" :POKEZERTE, 14 :FORT=128TOZSS :POKESSSTE . T sHEXT s POKESSETE @2

Listings des Basicprogramms »Auto«

IGOSUBL186:F=251 :GOSLEL 188 :F=225 :G0T01 208

1230 Z=6:FORT=1TO4566 :HEXT :POKES , 964128 :5=5+2 :POKES . E :POKES-1,221 :GOTO55A

Ausgabe 4/April 1984

Variablendefinition zu »Autos

lange zu fahren. Dazu hat
man am Anfang fiinf Wagen
zur Verfligung.

Man verliert einen Wa-
gen, wenn man an die Ab-
grenzung der  Strecke
kommt oder iiber finf Run-
den nicht zur Tankstelle ge-
fahren ist.

Im Eifer des Ge-
fechts das Tanken
nicht vergessen

Als kleine Hilfe wird man
jede fiinfte Runde akustisch
in Kenntnis gesetzt, da® man
tanken muB. Zur Tankstelle
kommt man, wenn man in
die erste Einbiegung auf
der linken Seite fahrt (siehe
Bild).

Zwei Tasten sind
genug

Gesteuert wird der Wa-
gen iiber '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 SpaR beim Spielen
wiinscht

(Andreas Lerch)

Z¥ape 87
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LU/ #2g JE&EiC*PFDQrammstaFt Lowkbute
CLC
ADC #3564
5TA #$FQ
LIDA 20
RAOC #E66
STR #FE
Loy #EE0G
LI CEFD
EED FE20 1
THy
CFy #E5g
EHE FHZES
JrE $CFER
IHITI
TR
Loy #2060
CLC
ROC £F7)
5TR C$2ED,
STH #FQ
BCC #mopy
IMNC #FE
LDA Fg
INY
5TRH CEZRY, @ JKoPPeladrease bigp
DEY iZaehlep AU Ml
LDRA CEFD, v ;Knppeladresze Zup Naechster Zeile
TAx RIRTe Fetten
IHY
LD/ CEFDY , v ‘Adrezze high holen
EEG FGZES MUl = Programmende?
STR $FE i1 Z2eigg auf naechste Zeile setzen
5TH ¢Fp
JHMP $B215
LI/ %FD
CLE
ROC #£G2
STA $2m JEndadrssse + 1 = Vaﬂiablenbeginn
LDA #Fg iHighbgte ko len
JSR $Cess iTeil des HEN“BEFEhlS (SYs 38754 ;
PCarey addieren
;Highbste Yap
iCHRRGET t

RS L= AUt Staey 4 4 2etzey
JHighbyte
iCarey Adediepey,

iZagh ] e iﬁitialisiehsn
iBute halen

JHull = Esilenende?

SB8 Butes e TP

iﬁusspruﬁg mit “EYHTRY ERROR - (EYS 53066

iZashler + 1 zype Startadrezse
iMeue HoPPeladPeass setzan

PEe ] Pogﬁammzeile
iCarpuyy

THishbyte knrhigisreﬁ

S weitermachen

Setzen
mbeg vy,
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Bereich

werden

gelbst beil manipulie
sic-Untergrenze, Aug den
Adressen u

($2B/2.C} erfanrt das Pro-
grami, WO
h pediirftigé Obekt peginnt.
| Das yerfahren nutzt eine
' Speziamét des 6502-Prozes-
sors: die indirek‘t—nachmdi-
zierte Adyessierund Dabel

m ein Zeiger auf eine |

angesiedelt‘ in dem
in Basic—ProgIanm
aber

das reparatul-

zwel Adressen auf

ger Zero-Page sozusagen | = - i,

als eln »Brliefkasten« pernutzt, |-
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handelt, aber nicht veran-
dert, da alle Werte so re-
konstruiert werden, wie sie
im Normalfall auch vorhan—
den sind. Sollte das at_lfgell—
stete Ergebnis Abwelchun—
gen vom Urzustand aufwei-
sen, dann sind diese auf ir-
reparable Zerstérungen zu-
riickzufiihren. Nach__ dem
versehentlichen Loscht_—:-n
sollten keine Manipulatio-
nen mehr vorgenomimen
werden. Ein LIST-Versuch

schadet nicht, aber jede von
nun an verwendete Varia-
ble uberschreibt den unge-
schiitzt im Speicher liegen-
den File. »Erste Hilfe« kann
natiirlich nicht erkennen,

Assembler-Programmie-
rer kénnen dag Maschinen-
Programm nach dem doku-
mentierten Listing | einge-
ben und vom Monitor aus
abspeichern, Fiir Basic-Pro-
grammierer stehen zwel
verschiedene Versionen zZur
Auswahl,

sting 2 kann auch fiir die Dis-
kette benutzt werden, wenn
die Zeile 110 abgeédndert
wird in POKE 186,8. Hier

und 188 enthalten
Adresse des Namens, unter
dem das Programm abge-
speichert werden soll. Die-

le mit der Nummer 0 abge-

Das als »Kasset-
tenversion« bezeichnete Ij-

wird die Gerétenummer hin- | ~ 1
terlegt. Die Adressen 187 /
die |-

ser Name ist in der REM-Zei- [~

wenn solche Ve_rénderun—
gen Dbereits eingetreten
sind. Ein Aussprung unter
Anzeige eines »Syntax Er-
rors« erfolgt nur, wenn in
der ersten Programm?_;felle
nach der maximal zul&ssi-

Zeiger
setzen

gen Zahl von 88 Bytes noch
keine End-Null vorgefunden,
wurde. So kann es vorkom-
men, daB sich der Compu-

stoérten File verirrt und fest-
lauft. Der Verlust durch das
notwendige Abschalten ist
dann kein allzu groRer,
denn ein solches Programm
ware ohnehin nicht mehr zu
retten gewesen.
Stérungen de_s P_ro-
gramms »Erste Hilfe« sind
bisher nur vom Commodo-
re-Modul
rung« (VCI211A) bekannt.

nenprogramms ml_lB d;eses
Modul durch den im Direkt-
modus eingegebenen Be-
fehl SYS 64818 abgeschaltet
werden, wobei zu beachten
ist, daR® dadurch ein even-
tuell heraufgeselzte:_r Basic-
Start normalisiert wlrd und
gegebenenfalls wieder an-
gepalit werden muf3, bevor
»Erste Hilfe« zur Anwendung

g eiﬂ?f
sich die

=] .
rwendun
man

i Ve
Bel n
I\?;Zlen POKES )

un
von ASCILCod

' Y
%ﬁtﬁ'};%? Dieses Vel

' uix die
ist ausschlie plich flur

/| in Vergessenheit geraten

kette geeignet. Der DATA-
Block (Listing 4) ist in beiden
Fédllen derselbe. Gespei-
chert werden sollte der File
unter dem angegebenen
Namen, der die Startadres-
se enthalt, die dadurch nicht

kann. Fiir das Laden von
Diskette ist LOAD "H*" 8,1
einzugeben, Vorteilhafter ist
hier das Laden von der Kas-
sette, weil ein einfaches L,O-
AD ohne weitere Angaben
geniigt. Die Sekundaradres-
se ist nicht erforderlich, da |,
das Betriebssystem des vVC
20 im Bandheader das abso-

jedoch_spa-

£ g 1M Form
d die BY;: direkt auf

‘ben (siehe
ipe fahren |’
Dis- |

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 Marktfithrer bei den

ter in einem weitgehend zer- |

»Super-Erweite- |.

Vor dem Laden des Maschi- |

Heimcomputern. Sje — un-
sere Leser — haben mit die-
sem leistungsféihigen -
stem [hre ersten, Zweiten
und n-ten Erfahrungen ge-
sammelt, waren begeistert
von den vielfaltigen Még-
ichkeiten, die mit diesen
beiden Computern geboten
wurden, oder aber auch ge-
legentlich enttduscht von
deren Unzulénglichkeiten
(keine Reset- oder Escape-
Taste, keine deutsche Tasta-
tur, mangelnde Dokumenta-
tion und vieleg andere
mehr). Einsteiger in die
Computerei hatten und ha-
ben ihre Probleme mit dem
Commodore 64 und dem
ME 20, Profis, Semi-Profis
und solche, die es werden
wollen, kénnten bej der Be-
waltigung dieser Anfangs-
schwierigkeiten behilflich
sein. Viele niitzliche Routi-

kommt.

Ihre Tips &

Ausgabe4/April 1984

nen die den Umgang mit
den Commodores erleich-
tern, liegen in den Schubla-
den, und wurden nicht ver-
offentlicht. Senden Sie uns

Anwendungsprogramme
und Spiele. Viele wéren
dankbar fiir eine Trace-Rou-
tine, einen deutschen Zei-
chensatz, eine einfache Ta-
bellenkalkulation. eine in-
teressante Anwendung
oder fiir 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 gliicklichen Lage eines
wohlgefiillten Geldbeutels,
Also ran an den Commodo-
re und die Tips & Tricks, An-
wendungsprogramme oder
Spiele eingesandt. Worauf
man bei der Einsendung ej-
nes Programms zu achten
hat, wird auf Seite 131 erlau-
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 dabeij 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
Vorschlége Sie haben oder
senden Sie gleich einen fer-
tigen Artikel ein. Wollen Sie
nicht Thr Wissen (gegen ein
angemessenes Honorar bej
Verﬁffentlichung) anderen
mitteilen?

Auch der Anfénger 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 fiir 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. Miinchen) in Verbin-
dung.

Tricks, Utilities,



REM xxx INITIALISIERUNG x%%

POKESE ,PEEK(46)+14:CLR:RB=255-PEEK (56) i PA=1:AN=0:BL=0:NF$=""

PE=PEEK (45) +256 *PEEK (46 )  MR=PE - 135 : MW=PE -79: MD=PE -24

DIMNF$C148) ,CF%(148) ,BL%(140) ,P%<10) ,ALX(S0) ,AH% (98 )
P¥%(B)=0:AL%(@) =01 AHX B> =PEEK (567 -1

H

REM *%%x MENUE *%%

PRINT".M"TAB(9) "#***%x DISK COPY *x%*%x":PRINTTABC1@)"VON D.WEINECK 2,/84"
PRINT"SMMp@@! . DIRECTORY

PRINT"NRNE . KOF IEREMN

PRINT"MMBIZ. FORMATIEREN

PRINT"NBBM . ENDE

PRINTSPC(212)"#BITTE WAEHLEN SIE

GETDC$:DC=VAL (DC*) : IFDC< 10RDC >4THEN230

ONDCGOTOS919,270,700,670

H

REM *%% KOPIEREN %%%

PRINT".Ma0R I1G INALD ISKETTE EINLEGEN"

GOSUB999

REM #%% FILES EINLESEN %%

OPEN1,8,0,"$0"

GOSUBTED: IFNF$< >" "THEN348

IFST=BTHEN3 1©

GOTO0350

BLY%(AN) =ASC (BLS+CHR$(D) ) i NFF(AN) =NF$: IFST=0THENAN=AN+1 iNF$="":GOTO310®
CLOSE1:AN=AN-1: IFAN=0THENPR INT " ¥l EERE DISKETTEE":G0SUBS9@:RUN

REM x%% KOPIERAUSWAHL **x%

PRINT".MANTWORTEN SIE MIT J/NM"

FORI=1TOAN:PRINTBL® (I} TAB(SO)NFE(1)>" 7 ";:POKE198,0

WAITI198, 1 :GETAS: IFA$="J "THENCF%(1)=-1:BL=BL+BL%¢1):PRINTTAB(3@>"4 JA W":G0TO

CFZCI)=0: IFA$< > "N"THEN390

PRINTTAB(3@) "NEIN"

IFBL>RBTHEMPX(PA>=1~-1tPA=PA+1:BL=BLX (1)

NEXTI:PX(PA)=AN

IFBL=0THENE4@

REM #x% KOPIE %%

PRINT"JUSKOPIE IN ARBEITH"

FORI=1TOPA

FORRW=0TO1:NR=8! IFRW=1THENPR INT" 24P IELDISK EINLEGEN":GOSUBS9@
FORJ=PX(I=1)+1TOPX<I>

IFNOTCFX%(J ) THENNEXTJ : GOTOS40

MNEFE=NFS(J)IPRINTBLX(J ) TAB(S)NF$:GOSUBS7®: IFST=B0ORST=64THENS30
GOSUEBED :RUN

NEXTJ

NEXTRW: IF I=PATHENE48

PRINT"SMORIGINALDISK EINLEGEMN":GOSUBSS0




580
599
600
610
629
630
648
650

668
670
680
€98
7ee
7ie
vae
730
748
750
768
770
780
790
8ee
810
=i={:}
830
848
858
868
ave
8890
890
999
S1e
929
930
S48
950
968

gve
980
998
199@ POKE198,0:WAITI98, 1:GETAS: RETURN
READY.

NEXT1:RUN

IFRW=1THENG 10

OPEN1,8,5,NF$+" ,R":POKE252,0:POKE253,AHX(NR) +1
SYSMR:NR=NR+1:ALX(NR)=PEEK (254 ) : AHX (NR)> =PEEK (255>
CLOSE 1 :RETURN

OPEN1,8,5,NF$+* 4" : POKE252 ,0:POKE2S3 ,AHX(NR) +1
POKE254 ,AL%(NR+1) 1 POKE2SS , AHX(NR+ 1 ) 1 SYSMW
NR=NR+1:CLOSE1:RETURN

PRINT " MMMZKOF IE FERTIG !

GOSUBS9@: RUN

REM *%%x EMNDE #%%x

POKESE, 160:END

H

REM %% FORMATIEREN *xx%

INPUT " D ISKNAME " s FO$: I0$="": INPUT"MD ISK-10"; ID$: IF ID$<>" "THENIDS=", "+1D%
FO$=FO$+10%

PRINT"MEBITTE ZIELDISKETTE EINLEGEN"

GOSUBS9S®

OPENL1,8,15,"N: “+FO$:CLOSE1

GOSUBB88:G0TO178

REM DIRECTORY EINLESEN

GETHI,AS,BS Bild 1. Basicprogramm
GET#H1,BLS$,B$ »Disk Copy«
GET#1,A$

GETH1 ,B%: IFST< YO THENRE TURN

IFB%$< >CHR$(34 ) THENS2®

GETH1 ,B¥: IFB$< >CHR$ (34 ) THENNF $=NF $+B$: GOTO828
GET#1 ,B%: IFB$=CHR$ (32> THENS832

NFS=NF$+" , "+BS:FORI=0TO1:GETH ] ,B$: NFS=NF$+B$: NEXT
GETH#1,B%$: IFB$< > " "THENSS50

RETURN

REM %xx FEHLER-AUSGABE *%x

OPEN15,8,15: INPUT#15,A,B%,C,D:PRINTA;B$;C;D:CLOSE 15: G0SUB990 : RETURN
H

REM %*xx DIRECTORY **xx%

PRINT"J"

OPEN3,8,0,"$0":GETHZ ,A$, A%

GET#3,A%,A%,BLS,BHS

IFA$=""THENCLOSE3:G0TOS8®

BL$=BL$+CHR$(0) : BH$=BH$+CHR$(2)

PRINT2S6+#ASC(BHE) +ASC(BL%)

SYSMD :GOTO930

GOSUB 998:GOTO170

PRINTSPC(B9)"____ ":PRINTSPC(29)"@*xTASTE *m"
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"PD“i‘s‘k copy Disk Copy Disk Copy

sant. Werden beide, Bit 0

1 Programmo mischen e _ cea4vc20

.

122 PRINT"SNB@EASIC - DATA - LADER FUER 'DISK COPY

¥ 118 INPUT*MEIANFANGSADRESSE * s AD:ED=AD+135 UndBlt 1, auf 0 gesetzt, ist zu-
| 128 FORI=ADTOED-1 séatzlich auch noch der Ein-
130 READZ tPOKE I ,2 t NEXT Ausgabebereich ‘abge-

158 PRINT"MMM.ADEN SIE MNUN DAS PROGRAMM 'DISK COPY'.

160 PRINT"MGEBEN SIE NACH DEM LADEN EIN:":PRINT"MNBRIPOKE 45, "LB":POKE 46, "HB"
. 170 PRINT"MMDAS PROGRAMM BEF INDET SICH JETZT VOLL-

; 180 PRINT*MSTAENDIG IM SPEICHER UND KANN GE 'SAVED' MWERDEN.

: 199 DATA162,1,32,198,255,169,0,32,207,255,120,170,165,1,41,252,133,1,138, 145
20@ DATA2S2,165,1,9,3,133,1,88,32,183,255,201,64,240,11,201,0,208,7,200,208
218 DATA221,230,253,208,217,32,204,255, 132,254, 165,253, 133,255,96,162,1,32 S AL e -
220 DATAZO1,255,160,0,120,165,1,41,252,133,1,177,252,17@,165,1,9,3,133,1,88 Basic-Programm hufen?
230 DATA138,32,210,255,32,183,255,201,0,208,17,200,208 2,230,253, 165,255,197 Mehr noch, ohne sein Be-
248 DATA253,208,217,196,254,144,213,240,211,76,204,255, 162,3,32,198,255,32 ‘triebssystem ist der Prozes-
250 DATAZO7,255,32,210,255,208,248,169,13,32,210,255,76,204,255,0,0,0 SRS :
READY.

Bild 2. Basic Lader fiir »Disk Copy«

14® HB=INT(ED/256) :LB=EDAND255 SCh tet, Elgentlich ‘doch

LA

werd
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C 64/VC 20

Disketten kopieren

Disk Copy Disk Copy Disk Copy

sor hilfloser als ein Blinder
im Nebel.

Die Losung liegt einfach
darin, zu verhindern, daB
der Prozessor iiberhaupt 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.

1FkKk

S MERGE 11777
VON HEINZ ROEFFEL

= PROGRAMM ON HOLD!

Dann konnen Sie emn Wel
" {eres Programml (nur. it t:ljs
£ heren Zeilennummern

as erste!) laden 1
ddSas kann auch peispiels-

weise das Directory femij.jr_
Diskette sein oder irgen _
15 was Sie gerade ausp;lﬂu1
bxe-r'en mochten, seil b’ ]h
NEW lait sich dieses glelc
wieder loschen
Geben Sie d
gyS 50000 ein
meldet sich mit

ann wiedel
und Merge

1 1***

***MERGE
VON HEINZ BOEFFEL

PROGRAMMS MERGED!

Falls Sie das zweite Pro-

gramm nicht durch

haben,
ein emnziges geworden
ben Sie aller
te Programin vor

erhalten gie wieder
Psusgangszusiand
Merge
Maschmensprache
schrieben —
die Ablau
Augenblicke
Somit stellt
nutzliches Hilfsmittel
das viele emnze
(vor allem
yerwendeten
grammen
»Strickens
ramme,
abschnittwelse
chern) erspart.

oder
langerer

go 1Sl aus
den Programmen

dings das ZWEel"
dem B

oscht, so
fehl SYS 50000 gelosc A

ist vollstandig n
ge-
daher betragt
fzeit nur wenige

(Heinz Boffel)

Und bei der Bearbeitung ei-
nes solchen Programms
kann nur dann etwas passie-
ren, wenn der Prozessor das
Programm verlaft. Das tut
er allerdings jede Yo Sekun-
de, zum Beispiel um die in-
terne Uhr weiterzustellen
und nachzusehen, ob eine
Taste gedriickt 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-
sdchlich:

Im Leseteil des Maschi-
nenprogramms wird zuerst
der mit »OPEN« erodffnete
Kanal als Eingabekanal ge-
setzt (FFCB). Dann wird ein
Byte iiber diesen Kanal ge-
holt. Jetzt sperrt der SEI (Set
Interrupt) die Interruptrouti-
ne und wir kénnen 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, loschen 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 zuriick
und brechen im Fehlerfal-
le das Programm mit ei-
ner entsprechenden Mel-
dung ab. Wenn nein,
wenden wir uns dem
nachsten Byte zu, das
iibertragen werden soll
und behandeln es mit

i dem der gleichen Sorgfalt.
ar,
ine Eingaben
belimmer wieder
Unterpio-
bgm Bildschirm als Ausga-

ro-
e Sie zunachst
abspel-

Ganz zum Schluf miis-
sen wir noch wieder die
Kandle  zuriicksetzen
(Tastatur als Eingabe,

be (FFCC)). Das alles
klingt zwar umstand-
lich und langwierig,
geht aber in Wirklich-
keit unglaublich
schnell.

Das Schreiben auf Disket-

te bringt nichts grundsatz-
lich Neues, der ganze Vor-
gang lauft hier einfach an-
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dersherum ab. Unser Kanal
1 ist jetzt Ausgabekanal
($FFC9), und anstatt ein Byte
von der Diskette zu holen,
geben wir es aus (SFFD2).
Auch die Directory-Aus-
gabe folgt diesem Muster:

LESEN VON DISKETTE

,1140 A2 B1 LDX #@1
«114F 28 C6 FF JSR FFCE&
,1152 A8 B0 LODY #oe
1154 28 CF FF JSR FFCF
L1157 78 SE1
1158 AA TAX
»1158 AS 81 LDA 21
»115B 23 FC AND HFC
L1150 835 21 5TA a1
115F B8R THA
L1188 91 FC STA (FC),Y
L1162 AS Bl LDA a1
1164 83 83 ORA #B3
L1166 835 a1 STA a1
1168 S8 CcL1
»1169 2@ B7 FF JSR FFB7?
»116C C39 48 CHMP #48
+116E F@ @B BEG 117B
1178 C3 e CHMP #HB8
L1172 D@ @7 BNE 117B
1174 C8 INY
1175 D@ DD BNE 1154
1177 EB FD ING FD
,1178 D@ D9 BNE 1154
1178 28 CC FF JSR FFCC
117E 84 FE STY FE
,1188 AS FD LDA  FD
11882 85 FF s5TA FF
L1184 B8 RTS

Bild 3. Fiir Interessierte:
Maschinenroutine: »Lesen von Disk«

SCHRE IBEM AUF DISKETTE

L1185 A2 a1 LOx #el
,1187 2@ C3 FF JSR FFC3S
L11BA A2 B0 LDY #aa

,118C 78 SE1
L1180 AS 81 LoA 81
,118F 28 FC AND WFC
,1181 B85 81 sTA  B1
,1183 B1 FC LDA ¢(FC),Y
L1195 AA TAX
L1196 AS 81 LoA @1
,1198 @9 83 ORA W03
,118A B85S 81 STA  ©®1
,119C 58 cLi
,1180 8A TXA

,119E 2@ D& FF JSR FFD&2
»11A1 2@ B7 FF JSR FFB7?

»11A4 C9 B8 CHMP #Ba
L11A6 D@ 11 BNE 11B9
11A8 C8B MY

»11A3 Do B2 BNE 11AD
.11AB EB FD INC FD
L11AD AS FF LDA FF
11AF CS5 FD CMP FD
1181 Da o9 BMNE 118C
,11B3 C4 FE CPY FE
»1185 98 D5 BCC 118C
11B7 F@ D3 BEQ 118C

,11B3 4C CC FF JMP FFCC

Bild 4. In Assembler:
Schreiben auf Diskette

DIRECTORY HOLEMN

,11BC A2 @3 LOX #83
,11BE 20 C6 FF JSR FFCB
,11C1 28 CF FF JSR FFCF
,11C4 2@ D2 FF JSR FFD2
»11C7 D@ F8 BME 11C1
,11C8 A3 oD LDA #eD
,11CB 28 D2 FF JSR FFD2
L11CE 4C CC FF  JMP FFCC

Bild 5. Laden des Directorys

Kanal 3 als Eingabe setzen
($FFC6), Zeichen fiir Zei-
chen holen ($FFCF) und —
jetzt auf dem Bildschirm —
ausgeben ($FFD2).

Wichtige

Bedienungshinweise

So, nun steht dem Eintippen
des Programms nichts mehr
im Wege. Noch ein paar
wichtige Hinweise: Die bei-
den Teile des Programms
miissen beim ersten Mal zu-
sammengefiigt werden. Da-
zu gehen wir folgenderma-
Ben vor:

l. Tippen Sie das Pro-
gramm »Disk Copy« ab und
speichern Sie es auf Disket-
te.

2. Starten Sie das Pro-
gramm mit »RUN« und
driicken Sie die »RUN/

STOP«Taste, wenn das Me-
nii erscheint.

3. Geben sie ein: »PRINT
PR« und schreiben Sie sich
die angegzeigte 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-
sténdige Programm auf Dis-
kette ab.

Jetzt haben Sie das Pro-
gramm gebrauchsfahig auf
Diskette. Sie konnen auch
beliebige Anderungen am
Programm durchfiithren, der
Maschinensprach-Teil wird
sich immer automatisch mit-
verschieben.

Anpassung auf VC 20:

Das Programm lauft auch
auf dem VC 20, fiir den ich
es urspriinglich geschrie-
ben hatte. Nur Zeile 110 muf3
gedndert werden:

110 POKES6,PEEK(46)+ 14:
CLR:RB=PEEK(644)—PEEK
(86)....

Wenn Sie mit einer 1541-
Floppy arbeiten, sollten Sie
noch einfiigen:

115 OPENI 8,15,"UI-'":
CLOSELI. Und nun viel SpaB
beim Kopieren,

(Dietrich Weineck)

BIETRC:



COMPUTER ycg SOFTWARE

TELDEC

Fur Commodore 64 und VC20

SUPERSPIEI.E
DIE ALLES BRINGEN

Springer =

Mit dem Hasen auf Wolken hipfen.

Polaris =

Unterwasser-Action aus der Spielhalle.

Jawbreaker =

SiiBBer Spaf in der Bonbon-Fabrik.

Threshold - o4

Weltraum-Abenteuer mit viel Action.

Crossfire = I m

Die Stadt muf3 verteidigt werden - Arkaden-Spiel!

Lunar Leeper o« Pl

Spannende Abenteuer auf dem Mond - Spitze!

Cannonblitz Ball = =X

Arkaden-Spiel - mit vielen Stufen — wer erreicht die Flagge der
Roftrocke?

Creepy Corridors =

Juwelen-Jagd im Labyrinth - doch da lauern Gefahren!
Ultima Escape B BB (8K)

Ganz aktuelles Grafik-Adventure - jetzt auch fiir VC20.
Frogger @ KB oder 1 m mm1(8K)

Das ganz beriihmte Arkadenspiel - als Original-Computer-Version.
Mr. Cool B0 &2

Ein irre schnelles Kletterspiel - da féllt es schwer, cool zu bleiben.

Sammy Lightfoot E o

Ein Spiel mit Spitzen-Grafik - fir echte Artisten.

QOils Well B =

Nach Ol bohren, eine Pipeline bauen und dabei vielen Gefahren
ausweichen - ein never Spiele-Hit.

Quest for Tires @ B

Der beriijhmte Steinzeit-Comic-Strip jetzt als Action-Game - bringt
irre Laune.

Buck Rogers 02 & X

Der Filmhit jetzt als superschnelles Computerspiel.

Star Trek 2 1 =X

Geschicklichkeit und Konzeniration - die Angriffe der Klingdons
sind abzuwehren.

Congo Bongo o=

Das bekannte Arkaden-Spiel - wer besiegt den Urwald-Gorilla
Congo Bongo?

Sands of Egypt & =

Ein spannendes Grafik-Adventure Spiel.

Pooyan E [ o

Wie in der Spielhalle - spannend und lustig zugleich.

O'Rileys Mine &1 B B

Abenteuer im Bergwerk — es geht um Punkte.

Moon Shuttle E1 B

Super-Applikation des bekannten Arkaden-Spieles.

Genesis @ 0

3-D-Vektor-Grafik und superschnell - wie in der Spielhalle.
Sargonll B M K&

Bekanntes, spielstarkes Schachprogramm.

Die Programme gibt's im Fachhandel und in den Spezial-Abteilungen
der Kaufhduser. Zu unverbl. empf. Verkaufspreisen zwischen
DM 99,- und DM 149,-

= = ROM-Modul
B - Diskette

=VC20 & = Cassette

B =64
MUSIK+

FREIZEIT
SERVICE TELDEC Musik und Freizeit Service - HeuBBweg 25 - 2000 Hamburg 19

96 Z3ar

affentlicht.

30 Modul Prog. auf Kassette + Por-

to far nur DM 40,—, pro NN. P. Kry-
ger, Balten 11, Postfach 1249, 3078
Stolzenau

Achtung! Superangebot! Achtung!
Verkaufe gesamte VC 20 Software!
Wert dber 10000 DM! Uber 200 Pgm.
fr 200 DM! Tel. 06196/22628.

Achtung' Superangebot! Achtung!

Super-Aktion! Pgm’'s aus USA und
England! Riesenauswahl und super-
billig! Auch Tausch! Info 80 Pf. bei
F. Langer, Hopfengarten 7, 6232 Bad
Soden, Tel. 06196/22628

Steuerfuchs fur VC 20 + 8 K 30 DM!
Berechnung d. Erstattung/Verkiufe
VC 2028 K + Bucher + 50 Spiele f.
400 DM. J. Wiedelmann, Anhalter Str.
8, 4 Dusseldorf 1, Tel. 0211/214902

Hallo VC 20 Freaks
Ich verkaufe meine gesamte Software
far VB 65 DM. |hr Wert ist zur Zeit
4000 DM und steigt! M. Becher, Bom-
bach 23, 5204 Lohmar 21

@ VC 20 Spitzenprogramme [
@ Preiswerte Superprogramme, die@®
® auch wirklich laufen ®
@ Liste von H. Santoro; Untere [ ]
@ Mihlwiesen 11, ?896 Degernau @

VC 20 Modulprogramme-GV, 3,8,16 K
Frogger + Centipede + Defender +
Xeno + Scramble + Gridrunner +
Donkey Kong + Traxx; geg. 20 DM
(inkl. Kass. & Vers.) Horst Steiner,
Ahornweg 5, 708 Aalen

* Viele VC 20 Programme, Liste
* gegen |hre Liste oder Freium-

* schlag bei Johannes Vogt

* StraBburger Platz 6a

* 2000Hamburg 70, T.040/616993

* % % 4 %

VC 20 Grundv. Bundesligaprogr.
erstelit Tab.-Progn.

5 DM an Knut Poburski, Irisweg 3
7407 Rottenburg 5

Verk. Spitzensoftware fur alle Ver-
sionen des VC 20. Z. B. Original Mo-
dulspiele wie Gorf oder Schach, je
nur 5 DM. Info fir 1 DM bei C. Thiele,
Schillerstr. 117, 1000 Berlin 49

* VC 20 % VC 20 # VG 20 * *
#* Super-Software, 300 Programme +
* GV BK8Ku (Rom-Module) 16K 16Ku *
* Superinfo geg. 0,80 Ruckporto %
* B.Volk, Robertstr. 24, 5 KoIn 91 =

EEEE VYVC20Software EHEENR
B GroBe Auswahl, kleine Preise W
Programme auf Kassette oder Disk
Auch Tausch! Gratisliste |. Moding
W Engelswisch 32, 2400 LUbeck l

VC 20, cbm 64 — tausche oder
verkaufe SOFTWARE. Liste gegen
2 DM Ruckporto. W. Geischlager,
Troppauer Str. 38, 63 GieBen

Wollen Sie einen gebrauchten Computer ver-
kaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehér?
Haben Sie Software anzubieten oder suchen
Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE von 64'er bietet allen Computerfans die
Gelegenheit, for nur DM 5,— eine private Klein-
anzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik
Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre pri-
vate Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der Mai-
Ausgabe (erscheint am 19. April 84): Schicken
Sie Ihren Anzeigentext bis zum 27. Méarz 84 (Da-
tum des Poststempels und AnzeigenschluB) an
»64'er«, Spéter eingehende Auftrage werden in
der Juni-Ausgabe (erscheint am 18. Mai 84) ver-

% % % % Ca. 400 VC 20 Prog. # # % *
* Kostenlose Liste anfordern bei *
* Wolfgang Pidun *
* Vorbruch 21, 4930 Detmold 17 *
* ko Tel.05231/88235 & & % »

H W AchtungVC 20/C64 Fans! HE
B Verkaufe 40/80 Zeichen-Karte W
B Suche auBerdem C 64 Software B
B Robert Schuder, Ruhstorf 352 W
W 8384 Simbach 1, Tel. 09954/682 B

Biete Software an Gber 150 Program-
me. GV, Modul und 16 K. Liste gegen
Ruckporto oder Anruf bei Volker
Dinzen, Moselstr. 10a, 5593 Pom-
mern, Tel. 02672/1388, ab 14.00 Uhr

Drucke lhre Listings. Copyright wird
schriftlich garantiert.

Pro Seite (70 Zeilen) —,60.
Kassette oder Disk an H. Karlsson,
Georgenstr 49, 8000 Minchen 40

VC 20 Modul Prog. u. a. Spiele-Forth,
Graphic-Prog. Hilfe. 40 Zeichen, 30
verschiedene fir DM 40 pro NN ohne
Porto. P. Kryger, Bilten 11, Postf.
1249, 3078 Stolzenau

@ VC 20Superprogramme @ ab1 DM @
® Riesenangebot bis 16 K @ Info @
@ bei Udo Gnoss, Falkensteinstr. @
@ 293, 4200 Oberhausen. Gg. Frei- @
® umschiag oder 1 DM Rickporto @

Kaufe gute Software auf Kassette f.
VC 20: 40/80 Zeichen » Deutscher
Zeichensatz * Simon's Basic #
Grafik « Dateien * Buchhaltung
Spiele. Angebote an: J. Deubler,
8861 Belzheim 8

VC 20: Wegen Systemwechsel ver-
kaufe ich meine gesamte Software
(vor allem Spiele). Programmliste an-
fordern bei: H. P. Wirth, Feldstr. 26,
6639 Rehlingen (Rickporto!)

VC 20 — Warum teure Bicher kaufen?
Tips, Tricks, Spiele usw.

30 Prgr. gg. Einsendung v. 20 DM

A. Breitenblcher, Herm.-Allmers-Weg
20, 2870 Delmenhorst

Suche VC 20 Freunde im Rhein-Sieg-
Kreis um Erfahrungen auszutaus-
chen. Josef Schneider, Feld 47, 5203
Much

VC 20: 30 Super Grundversionspro-
gramme fir nur DM 19,—!!! Bei P.
Hadorn, Steinerstr. 18, CH-3006
Bern. Tel. 0041/31/431162, ab 19
Uhr! Super-Software! VC 20!

DOPPELKOPF kénnen Sie jetzt mit
Ilhrem VC 20 + 16 K oder VC 64 spie-
len. Der Computer ersetzt 3 Mitspie-
ler. Kassette 20 DM, Disk 25 DM. Na-
heres unt. T. 0251!391991 ab 16 Uhr.

Systemwechsel! Verkaufe 100 Mo-
dulspiele (auf Kassette) fiur DM 200
auf Anfrage auch Pgm aus anderen
Bereichen (GV, 3 K usw.). Info bei S.
MUIIer Sparkassenstr 4, 4650 Gel.

?31ahr|ge Manuela — VC 20-FAN
sucht preiswerten Monitor (evtl. 31
cm). Angeb. an: Manuela Petruck,

Postfach 940153, 5000 K&éin 91
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Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete
Auftragskarte am Anfang des Heftes. Bitte be-
hten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 5 Zel-
len mit je 32 Buchstaben betragen. Uberweisen
Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das
Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik,
64'er«, oder schicken Sie uns DM 5,— als
Scheck, in Briefmarken oder in Bargeld. Der

Verlag behéit sich die Verdffentlichung langerer
Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend ge-
kennzeichnet sind oder deren Text auf eine ge-

werbliche Tatigkeit schlieBen 1aBt, werden in
der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum
Preis von DM 10,— je Zeile Text verdffentlicht.

11 Ein neues Klangerlebnis !!!
Musikpr. VC 20/54 nur noch Gber Ihre
Stereoanlage. Endlich Power!!
Interface steckerfertig 20 DM!!

Tel. 02871/46244

®VC 20@® Anwender-Software @ @
® z. B. Rechnungsdatei ®
® Kostenl. Liste anfordernbei @
® Ingo Molitor, Heckenstr.29 @
95010 Bergheim 1100000000

VC 20 Spitzenprogramme for alle
Ausbaustufen nur 3-6 DM oder
Tausch. Liste gegen 80 Pf. Rickpor-
to bei Werner Kleinhorst, Briicher-
hofstr. 34, 46 Dortmund 30

] VC 20 und C 64 Besitzer! =]
Liste mit preisglinstigen Toppro-
grammen gratis. * Angebot: 50 VC
20 oder C 64 Programme fir 59,— DM
W A. Kohl, Pf 1138, D6901 HI. Kreuzst. B

Verk. wegen Systemwechsel dber 70
Prgr. f. VC 20 z. B. Frogger, Scram-
ble, Galaxians, Grundv. u. Rom-
Bereich. 10 Stck. 30 DM. Su. C 64
Prgr. G. Genech, Derner Str. 383,
4600 Dortmund 14

VC 20 Superpgme. zu Superpreisen
z.B. 20 Module = 20,— DM u. a. Top-
angebote, schneller zuverl. Service.
Info: Freiumschl. an G. Gerstmeier,
Alter Postweg 84/1, 8300 Augsburg

VC 20. Verk. Spielsammlung u. a.
Spielhallenhits w. Kong, PacMan,
Crawler u. a. zum Teil mit Erweite-
rung, alle Spiele auf Kass. fir 40 DM.
F. Rupprich, Geysostr. 8, 3300
Braunschweig.

Wer liefert weiBes Tabellierpapier
far den VC 15157 — Morgenthaler,
Federbachstr. 5, 7550 Rastatt 21

VC 20: 50 Spiele fur Grundversion
auf Kassette nur 20 DM. *
Programme fdr GV auf Diskette:
0 Blocks free, nur 30 DM.

Auch Tausch! Tel. 06347/2747

+ + + VC 20 Softwaretausch + + +
Liste an: J. Bausa, Hirschweg 36,
5068 Odenthal, Tel. 02202/78499

VC 20 Programme hat A, Oldenburg,
Lange Str. 47, 2190 Cuxhaven 12.
Liste anfordern!

®VC20@VC 200VC 200VC 20
@Biete div. Hard- und Software
@Speichererw. Kassetteninterf.
®Infof. 1 DM von J. Kramke
@®0tto-Suhr-Allee 135, 1 BIn 10

VC 20. Tausche u.verkaufe Software.
Prg. DM 1,—. INFO (Ruckumschlag)!
Bei Petruck, Postf. 940153, 5 Ké&ln 91
Tel.nach 19.00 Uhr. Tel.0221/864144

Gebe VC 20-Programmpakete super-
gOnstig ab oder tausche. Info geg.
Ruckporto. M. Spurk, Danziger Str. 5,
8523 Baiersdorf

® Verk.VC 20 fur DM 299,— [ ]
@ oder im Tausch gegen —C64— @
@ Jdrgen Kn(ttel, Uimenallee 13 @
@@ 3062 Bickeburg,5.Insp. @@

VC 20 m. Drucker + 66 K Erw. +
Progr.hilfe + 40 Z. + Assembler +
Datasette + 2 Joyst. + 12" Monitor
+ Reset + Bucher + 50 Progr. —
DM 1250 — auch einzeln. A. H&B, Pf.
111009, 8900 Augsburg

Verk. VC 20-Progr. fiir 1-4 DM!!
10-seitiges Superinfo m., Tips &
Tricks o. Progr.-Kass. fir 1,50 DM
bzw. 3 DM bei* SKP (SW) St. Kaiser
Cavalloweg 25, 7547 Wildbad 1 * *

VC 20. Tausche Maschinenprogram-
me. Alle Speichergr.! Kass. mit Prg’s
an mich - Programme von mir zur(ck.
Info gegen 90 Pf. @ Horst F. Maller
* Geisweiderstr, 1435900 Siegen®

VC 20@Modulprogramme: 40 Stick
fur 40 DM/Kassette oder 50 DM/Dis-
kette. Beste Spielprogramme/Utilities
Info gegen 90 Pf. @ Horst F. Miller
Geisweiderstr. 143, 5900 Siegen @ @®

* * CCL — Computer-Club-Laatzen
* % bietet Ihnen 460 VC 20-Progr.
* % auf 30 Disketten gegen cbm 64
* * Postkarte an CCL, Eichendorff-
* % str. 12, 3014 Laatzen 1

9000000 VC20 0000000
Verkauf u. Tausch von VC 20-Prg.-
GV, + 8, + 16. Liste gegen Ruckp.
an H. Dietrich, In der Schanz 14A,
6506 Mackenheim, Tel. 06135/4044

VC 20-Software aus England.

Liste + Gratisspiel nach eigener
Wabhl bei U. Hein, Christian-Kruse-
gth.rfi 19, 2300 Kiel 1, Ps. Preis ca. bis 4

Suche schnelles Disketten-Kopier-
programm fdar VC 20 + VC 1541
Floppy + 16 KB. Das Prg. sollte mit
einer Floppy laufen. Udo Grin, Kir-
chenfelder Weg 40, 56 Wuppertal 11,
Tel. 02058/80008

Programme fur die GV des VC 207
Superstarke PRG 2 DM!!

Liste gegen 80 Pf. bei Harald Arndt,
Ringstr. 19, 8401 Alteglofsheim. Tau-
sche auch Programme

VC 20-Besitzer aus Osterreich sucht
alle mdéglichen Programme und
Spiele, aber auch Bicher.

Info bitte an: @ David Gibus, Stecher-
gasse 17, A-4025 Linza.d. Donau %
11jahriger VC 20-Fan sucht sehr
preiswerten Drucker und Floppy (ha-
be nur wenig Taschengeld). Torsten
Reiners, 2190 Cuxhaven, Elsa-
Brandstrém-Str. 2

Blitzversand VC 20 / VC 64 PGME
Sofort freies Info anfordern @

Umfangreiche Programm-Sammlun-

gen von H. Wolf, Tangstedter Str. 5,
2080 Pinneberg, Tel. (04101) 27293

VC 20/cbm 64: Liste mit 1500/200
Prgr. gegen DM 1,30 in Briefm.
Tausch oder billig, Kass./Disk. M.
Herrijgers, Kortingsd. Weg 50, 3000
Hannover 91
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Neues aus Vaterstetten; ———

Der C 64 bietet vielseitige
grafische  Maglichkaiten
Dieses Buch gibt Informa-
tionen wie man Grofikfunk-
tionen onwendet. Ausge-
hend von Grafiken mit den
sfesten:Grafik-Zeichen wird
systematisch zu den an-
spruchsvolleren  Méglich-
keiten, llustriert durch typi-
sche Beispele, gefihrt

138 5.1 Folie. Spiralh
‘ DM 38,~/Fr. 38.-/S342.-

Dieses Buch enthdll eine
ganze Reihe von sofort lauf-
fahigen Spiel- und Simula-
tionsprogrammen, machte
aber auch dozu onregen,
diese Programme 2u veran-
dern und weiterzuentwik-
keln. Besonders reizvoll
dirfte es wohlsein, denler-
nenden: Progrommen noch
etwas mehrintelligenz: zu
verieihen

20085, 8pirath. Co.DM38,~/
ca Fr 38.-/c0.5342,-

J B

Hilfe bei wirtschaftlichen
Entscheidungen sind Pro-

gramme, die die guien
Grafik-und Farbmdglichkei-
len des Computers nutzen
Diogramme Sprites, opli-
sche Darstellungen von
Simulationen werden ein-
gesetzt. Finanzmathemati-
sche Grundlogen sind be-
schrieben,

224 5. Spirolh. DM 38,-/
Fr.38.-/5 342,

G Pggarnye.
nag-c--stmw.
A T

Prparre . Caee. s

T

Die Progrommierung des
VideoInterface Chips6567
ist Hauptthema des Bu-
ches. Baosic - Grofikpro-
gramme werden von Ma-
schinenprogrammen  zum
Punkt-/Linienzeichnen un
terstitzt, wosdie Schnellig-
keit vielfach erhant, teilwei-
sa Basic-Programme direkt
in Maschinensprache po-
rallel dargestelit

160 5. Spiralh. Co. DM 38—/
ca Fr.38.-/co. 8342, -

Programee auf skt Konsene smate
fwr

DiesesBuchenthalt 40 ma
thematische Progromme
aus den Bereichen: Mehr-
register-Arithmetik - Zah-
lentheorie — Kombinatorik
- Algebra — Geomalrie —
numerische Mathematik
Neu ist die Longzahl-Arith
metik. Sie gestatiet die
Grundrechenarten fur Zah-
len bis 255 Stellen

2605 Kart. DM 42,-/
Fr.42.-/5378.-

LEsing H.5terner AWVagner

e
fwr

Systematische EinfGhrung
in BASIC. AuBer vielen
klgineren Programmen zur
Hustrierung der BASIC-An
weisungen gibt es eine
umfangreiche Programm-
sammiung zu verschiede
nen Themen. Die Fahigkei-
tendesCB4 werdenmitvie-
len Progrommbeispielen
arlautert

356 5. Spirolh, DM 56—/
Fr.56-/5488.-

Ich bin neugierig ouf Ihr Gesamtprogramm! Senden Sie mir umgehend

Ihren neuesten Computer- und
Elektronik-Literaturkatalog,

Ich interessiere mich tar hre

[]
L]

Erbitte Unterlagen dber Ihr
umfangreiches Software-Programm

Ich méchte mit D.ATA BOOKS

ROBOTIK-dee. Zeit und Geld sporen.___ MESS-;_-C:E'EM
Nome/Varname @ﬂ*}_"ﬁ?s’wpqﬁ{? -
Firma
Abt o
Tel. Beruf
StroBe/Housnr.

PLZ/Ort
IWT Verlag, Vaterstetten

Der Fachverlag furInformation, Wissenschaft, Technologie
Dahlienstr. 4, 8011 Vaterstetten, Tel. (08106) 31017, Tx 5213989 iwt

| Ausliel. Schweiz: Thall AG, Buchhandl. u. Verlog, CH-6285 Hitzkirch, Tel. (041) 85 28 28
Auslie!, Osterreich: Obardsterr Landesverlag Linz, Fochbuchabteilung, Landstr. 41,
A-4010 Linz, Tel. (07 32) 27 8121/296/245, Tx 02/1014; Metrica Versandbuchhandl.
Ing. Werner H. Bartak, Neugebdudestr. 18/12/8, A-1112 Wien, Tel. (02 22) 7610472

'




PROBLEMLOS PLOTTEN MIT IHREM COMMODORE UND WATANABE MP 1000

WATANABE MP 1000

WATANABE MP 1000
mit IEEE-488-Bus
DM 3351,60
inkl. MwSt.

wbilid’

Problemlos ein- oder
mehrfarbig plotten mit
WATANABE MP 1000

und lhrem
Commodore

WATANABE GMBH
Postfach 1155 - D-8036 Herrsching
Telefon 08152-3084 - Telex 527719

Zu beziehen iiber den
ortlichen COMMODORE-Fachhandel!

Birotechnik GmbH
Dachauer StraBe 192 - 8000 Minchen 50
Fernsprechsammelnummer (0 89) 14 82-0
Durchwahl — 203, 204

— COMMODORE

98 3:¥dr

000} dIN 3GVNV.LVM ANN SHOAOWINOD INFHHI 1IN N31107d SOTN31804d

* FUNDGRUBE *

W VC 20 Programmtauschz.B.70 B
Module + Adventures + Utilities
W (ber350P.vonGVbis64K W
Liste 1 DM in Bfm. Chr. Eichhorn
Eichendorffstr. 12, 3014 Laatzen 1

Superspiele Tausch + Abgabe VC
20,GV + 8K + 16 K

Verkaufe VC 20+ 8 K+ 16 K Literatur,
Schachmodul, VHB 580,— DM. H. R&-
mer, Enteng. 16, 7129 Pfaffenhofen

Suche 27 K o. 16 K RAM m.
Steckpl.Erw. 2fach; Skatprogr. 8 K o.
8 KU; Bauanleitungen m. Printplan
for VC 20 Zub. Angebote an: Meyer-
hoff, Postfach 1242, 6093 Flérsheim

Glnstige Gelegenheit: Programme
far VC 20 auf Kassette o. Disk, ko-
stenlose Info gegen frank. Antwort-
kuvert. H. Stadelmann, Am Steig-
acker 1, 8501 Schwaig 2

Verk. VC 20 + Kass.-Interface +
viele Programme auf Kass., Listings
+ Literatur, neu 900,.. Jetzt VHB
495 wg. Systemwechsel. J. Grzes-
cik, 2418 Ratzeburg, Posener Str. 15

® VC20 @ VC20 @ VC20 @
® SuperHot Games Info (80 Pf. @
® in Briefm. beilegen) anfordern! @
® Abs.: Matthias Stelling, Dorf- @
L ] str. 148, 2126 Adendorf [ ]

Original VC 20-Programmkassetten
Meu! original verpackt nur 150 DM!!
Kanone/Luftkampf/Biorhythmus
Datasette neu nur 100 DM! J. Atrott,

Weidenauerstr. 142, 59 Siegen

Tausche VC 20-Programme. Anrufen
oder Liste an:

J. Gutzke, Dessauer Str. 54, 4050
Monchengladbach 1

* &k Tel.02161/181306 * # *

VC 20-Programmkassette, 10 Spiele
fiir Grundversion 29 DM. Bestellung
an: Postscheckkonto 249793-800
‘PSchA Mchn. Manfred Riedlberger,
MNogelmauer 31, 8900 Augsburg

B VC 20-Spitzensoftware: ]
W Progr. fir alle Erweiterungen!! W
B Modulprogr. nur 2,50 DM! Info W
B geg. Rickporto bei: M. Koch, W
W Jahnstr. 160, 8300 Altdorf ]

® VC200sterreichVC20 @
® 60 Modulprogr. auf Kassette!! @
@® zuglnstigem Preis sowie 200 @
weitere Progr. zu verk. K. UNGER
Ob. Hauptstr. 35, A-7162 TADTEN

Programm-Listings fur Ihren VC 20
von Kass. o. Disk drucke ich fir eine
Gebuhr von 20 Pf pro DIN-A4-Seite
(+ Ruckporto). Udo Grin, Kirchen-
felder Weg 40, 5600 Wuppertal 11

VC 20:Programmtausch und Kauf
Suche auf Kassette +32 K gutes
FuBballspiel, Flugsimulator, Formel
I (Raider), Skat (VC 20 = 2.+ 3. Spie-
ler). Tel. 0451/23237, auch am Tage

* VC 20-Software - groBe Auswahl x
* Tausch und Verkauf. Info gratis *
* von Michael Rosenkranz *
* Wurster Str. 13, 2800 Bremen 66 *
* Tel.0421/511228 (ab 18 Uhr) *

@0®® Commodore VC20 00 @@
® 280 Superprogramme superbillig ®
@ Verk. 8/16 K-Progr. far 55 Pf. ®
® Verk. auch 8 K-Ram + Progr. fur@
@die Grundversion.Tel.06772/6498 @

Wer hat Zaxxon fir den Commodore
VC 20! Anbieter bitte melden bei Jan
Kriager, Auf dem Kamm 6a, 5060 Ber-
gisch Gladbach 1, Tel. 02204/65376

Verkaufe Softw. for VC 20! Z. B.
Defender, Seawolf, Crazy Kong etc.
100 Pr. stehen zur Auswahl! Info
gegen 90 Pf. Jorg Gericke, Wiedhof
15, 2220 St. Michaelisdonn

®®® VC20Superangebot @0®
@ 100 Pgm'’s fdr die Grdvers. ®
® mitAnitg.auf2CCDM49,— @
@ NN od. V-Scheck. M. Rudolph @
@ Elisabethstr. 96, 23 Kiel 14 L ]

COMMODORE 64

Achtung VC 64 Besitzer!!! Biete
Software! Die besten Spiele! Bil-
ligst! Mur Disk! Umfangreiche Liste
gegen 1,30 DM, B-Soft, Homburger
Str. 35, 6365 Rosbach

Commodore 64 Superprogramme!!!
Spiele wie Benji 3-D PacMan billig.
Liste gegen 1 DM in Briefmarken. J.-
P. Groene, Allenberg 12, 5788 Win-
terberg 2, Tel. 02983/1464

Suche und tausche Amateurfunk-
software fir Commodore 64
Wilfried Bestmann DL8 HAV

Kieler Str. 6, 2081 Bilsen

Tel. 04121/232393 oder 04106/2313

® A® cbm 64 Supersoftware @ A®
A Spitzenprogramme! Tauschoder A
@ Verkauf gegen Mini-Unkos.-Beitr. @
A Liste (80 Pf) B Jurgen Wehner l A
@ Eichenweg 5 M 4722 Ennigerloh @

SUCHE SOFTWARE — Spiele +
MNutzprogramme.

Bitte |hr Angebot an:

Ulrich Seck, Schulkirchweg 16

4300 Essen 1

dkodkdkokdhk CBHA ok dokodkoh
* Tausche Top-Programme far

* C 64. Liste, nur gegen Rlck-

* porto, von: V. Marhs, Herder-

* StraBe 6, 7100 Heilbronn

VC 64: 75 Masch.-Games auf Kasset-
te fur 100 DM. Kein Schund, alles
Original. Tel. 030/6121312

* %« C 64 Softwaretausch & %
Tausche C 64-Programme auf Disk
oder Kassette. Liste an:

B. Hauptt, Heilsterweg 6,
2382 Kropp, Tel. 046 24/87 28

Suche Software aller Art mit deut-
scher Anleitung. C 64 User zwecks
Austausch im Raum NR-AK gesucht.
Helmut Rose, Wilhelmstr. 7, 5419
Raubach, Tel. 026 84/4881

W * Commodore 64 * Erfahrungs-und

B Programmtausch, Anruf ab 17.00
W (Kreis Herford) Liste an: HARALD
HEEBLOEBAUM, Strotweg 22, 4983
B Kirchlengern 4, Tel. 057 44/2371

* % % Der Commodore 64 Club % * *
Superprogr. von Simon's Basic bis
Frogger, Text od. Datenverw. Liste
bei P. Schwarze, Kasslerstr. 8, 3549
Breuna, Tel. 05693/7007, 9-16 Uhr

* % Verkaufe Commodore 64 * %
neuw., incl. vielen Programmen;

M. Gaksch, Trettachstr. 68

8900 Augsburg (tel. Ruckruf

erfolgt sofort)

X cbm 64 Software - auch Tausch X
X 80 Zeichen/Zeile auf dem TV X
X 136-Farben-Turbotape, alles 20 X
X DM. Ginter Gensler, 8732 Min- X
X nerstadt, Schwimmbadweg 5 X

C 64 Software auf Kass. o. Disk
Dt. Zeichensatz f. C 64 20 DM
VIC 1515/25 als Schreibm. 30DM
Textverarbeitung 50 DM
Schumacher, Ahomweg 18, 53 Bonn 2

VC 64 Wertpapier-, Zinsen u. Mathe-
Programme DM 12,— auf Disk DM
16,—. Vorauskasse a. Postscheck
Munchen 113028-800 oder Scheck
an Peter Fabri, Langwied 69, 8000
Minchen 60

Ausgabe 4/April 1984



* FUNDGRUBE *

* * SUPERSOFTWARE-Pitstop * %
Nur 1A-Qualitat, 20seitiger Katalog
gegen 1,20 DM bei M. Brox, Ring-
str. 26, 3579 Frielendorf 5, Tel. *
05684/7347 * % * SUPER + * % %

cbm 64 + VC 20 Spitzen-Software!
Biete tolle Programme gegen ge-
brauchte WIKING-Autos. Roland
Koch, Schwanenweg 7, 2308 Preetz,
Tel. 04342/4325

®C64@z. B.20 TOPGAMES®C64@
(Grandmaster, Pool, Pac, Jaw, Frog,
Skramble, Camels ...) 6S 500, DM 70
® Stefan Schc")pf, Fprchach 8 @
®® A-6166 Fulpmes/Osterreich @ @

Neueste VC-64-Software (glnstig
abzugeben, Disk. o. Kass.) GCSB
Frébelweg 7a, 2000 Norderstedt, Tel.
040/5224292 (17-18  Uhr) (mdégl.
schriftl.). Falls Liste 1 DM beilegen

* % % Recorderinterface f. VC 20/64
cbm 234/8000 Fertiggerat im Geh. m.
allen Steckern 39,— DM, Bausatz
27,— DM. Klaus Oelker, Hoye 1,
2225 Schafstedt, Tel. 04805/380

90000 Commodore6400000
@® Tausch + Kauf Listean: @
® V. Terber, Réttler Ring 13 [ ]
® 7889 Grenzach-Wyhlen 1 @
000000000000 OOCORS

Biete ca. 150 Spiel- und 50 Anwen-
derprogramme fir den VC 64 an (z.
B. Simon's Basic, Schach, Frogger
usw.). Gratisliste anfordern bei:
|F'ostlalgemd Nr. 012108 B, 1000 Ber-
“lin 12

9099 COMMODOREG: 9000
® Tauschod.gegenUnkosteninfo @
® beiUrs Bertschy, Eichwaldstr.9, @
@ CH-6300 Zug, Tel. 0041/42319509 @
I........l....l..

9000 COMMODOREGY 9900 @®
Top-Programme, Tausch oder ge-
ringste Unkostenbeteiligung. Infos
bei Michael Leuschner, Eenstock 12,
2000 Hamburg 71

@ % % » SUPERSOFTWARE & & « @
@® Eine ganze Diskette randvoll @
@® mit Superprogrammen. Liste @
® gegen Rickp. W. Armbruster @
® Dorfstr.7,7601 Ohlsbach @

* * cme4SOFTWARE * kK
MNur Spitzenprogramme! Tausch be-
vorzugt, Kauf-Verkauf ca. 5 DM je
Programm. M. Breiing, Welscher
Heide 2 5060 Berg. Gladb 1

~0 C 64 — SUPEHANGEBOT I *
« B 1. Diskette Programme B
*~ Ml nach Ihrem Wunsch W x

~ 0l 40,— DM (Scheck) B
* W ABSPRACHE 02173/78343 M

EEEE Commodore64 HEENE
Super-Programme — Super-Preise
<15 DM! Auch Tausch! Info gegen
B 80 Pf. bei S. Kricker, Stettiner W
B B Weg 20, 5309 Meckenheim B B

cbm 64 x SUPERSOFTWARE » cbm
64 Programme jeder Art, z.B. Frogger
Schach » Motor Mania ... kostenlo-
se Liste: Klaus Kappert, Postfach
1208, 8980 Oberstdorf * Auch
Tausch !!!

C-64 Riesige Top-Prg.-Sammlung
(Hobbit, Simons, Jumpman, Benj.,
Pilot, Logo, Forth etc.) NP 4000.- fur
300, auf Disk bei Michael Bdrner,
6719 Weisenheim, Im Winkel 8, Tel.
06353/8625

900 COMMODOREGY 90O ®
® Uber 300 Prg. aller Art. Tausch @
@ oder Unkostenbeitrag. Liste ge- @
® genFr.1,60inBriefm.bei D.Win- @
terberg, Altbachstr., CH-8305 Dietlikon

Tausche 3 sehr gut fliegende Mo-
dellflugzeuge fur Elektroantrieb ge-
gen Floppydisk-Laufwerk VC 1541
oder Drucker VG 1525: C. Wiese,
Kirchstr. 13, 2730 Heeslingen

cbm 64 Verkaufe + Tausche Prg. zu
fairen Preisen u. 10 DM. Bei Tausch
bitte Tauschliste od. Anfragen an R.
Hiddemann, 4600 Dtmd 41, Mérker
Grund 7, Tel. 0231/4868 18 schicken.

EEEEEEEEEEEEEEEEN
* Spitzenprogramme fiir den C 64 »
* Biete tolle Programme gegen *
+ gebrauchte Wikingautos. Roland #
* Koch, Schwanenweg 7, 2308 Preetz
* Tel.04342/4325,ab19Uhr.
SEEEEEEEEEEEEEEEEN

J ok dook ko k ko ok ok ok ok ok ok ok ok
* Suche gute 64er-Software fur
* s0z.-wiss. Statistik, (&hnlich
* SPS5) sowie Programm fir wiss.
* Bibliographien (Literaturdatei-
*  Verwaltung). Angebote an:

#* Dr. Rudolf Egg, Budapester Str.
* 16, 8520 Erlangen

C 64. Sehr gute Software auf Disk./
Kassette. Liste gegen Freium-
schlag!

Szczepanski K., Semmelweisstr. 6,
5090 Leverkusen 1

Superprogramm far C 64. Schotzt
Dateien vor w»scratche, formatiert
Disketten, holt geldschte Dateien
zuriick, 16scht Diskette. Diskette DM
50,—. Frank Barte, Nordstr. 37, 3300
Braunschweig

* % ok % % % %

cbm 64. 90 Top-Programme gegen
DM 50,— Unkostenbeteiligung a.
Kass./Diskette. Best. per VS o. bar
an M. Gunsche, Odenwaldstr. 13,
6980 Wertheim 2 {Info DM 2,- in Bfm.)

W VC64-Spiele + Gesch.-Programme
E W Das Neueste aus den USA Bl
E W Ober 400 Progr.abDM5,— EE
B W Kostenlose Infovon M. Marx B E
W Schiesische Str. 8, 4939 Steinheim

C64-Anwenderclub  MOnchen, Ju-
stus Erb, Theresienhdhe 6b, 8000
Minchen 2, Tel. 089/5023659

VUP-Software fur cbm 64
Datei-Verwaltungs-Systeme, Ga-
mes, Fixings. Liste 2,— DM.
Heinemann, Talstr. 18, 6057 Dietzen-
bach 1, Tel. 06074/32949

® cbm 64: Tauschen und Verkaufen @
@ Programme, Liste gegen 80 Pf.

® Rp.(1DM)in Brfm.beiM + R. Lutz, @
® Tannweidstr.3, CH-8133Esslingen®
® @ Giinstige Preise und Rabatt!! @ @

Daten-Plot-Progr. zur graphischen
Darstellung versch. MeBwerte fur
Comm. 64 schriftl. Informationen u.
Preis: Claus Réhrborn, Jagerschnei-
se 28, 6307 Linden, Tel. 06403/6 1266

Tausche Software fur VC 64 (c. 350
Programme) oder Zeitaufwandent-
schadigung. Schickt Eure Listen an
Thomas Preul, Steilshooper Str. 183,
2000 HH 60, Tel. 040/6919454

9033 Commodore6d $50@
@ Tausche und verkaufe 64er @
@ Prg. Habe die allerneuesten. @
@ Liste an: x Karsten Bettels« @
@ Rahewinkel 46,2 Hamburg 74 @

* Suche:VC64 farca.300DM
TAUSCHE VC 20 SOFTWARE, Liste
an: A. Fieber, Eichenweg 8

8098 Pfaffing

Tel. 08076/575

VC 64, verkaufe meine gesamte Soft-
ware fur 150 DM, Wert 10000 DM, 15
Disketten oder auf Kassette, Telefon
0208/840811 ab 19.00 Uhr

Suche fur Commodore 64 Spiele u.
Programm fdr Abnahme-Diat.
Angebote an: L. Wacker,

5350 Euskirchen, Memelstr. 3

WABACOMP

P Wieder neue Preis-Hits

Sonderpreise solange Vorrat

Bestellungen bitte nur

schriftlich an:

ABACOMP GmbH, Kransherger Weg 24, 6000 Frankfurt/M. 50
Tel. Auskunft werktags 8.00-9.30 Uhr unter 0611/ 7003 08
Ladenverkauf: werktags 14.00-18.00 Uhr. Ginnheimer Landstr. 1

Speichererweiterung 32/27 KByte

farvCc 20 DM 179,—
dto., 64 KByte DM 239,—
Commodore C 64 DM 685,—
Datasette Commodore VC 1530 DM 130,—
Floppy-Disk-Laufwerk VC 1541 DM 695,—
10 Disketten Disky »magnetic cum laudex,

die Super-Diskette, 60 Grad temperaturfest,
drehmomentgeprift DM 66,—
10 Disketten Verbatim-VEREX,

besonders fiur APPLE DM 56,—
10 Disketten BASF qualimetric DM 55—
10 Disketten »Perfect«, 1. Qualitat m.
Innenlochverstéarkung DM 47,—
Drucker Seikosha GP 100VC =

Commodore VC 1525 DM 590,—
Drucker Commodore VC 1526, 80 Z/sec,

auch f. Einzelblatt DM 740,—
Drucker-Interface f. VC 20/C 64 an
Centronics-Schnittstelle DM 180,—
Joystick Computek f. Commodore/AtariDM 29,—
HIT! Track-Ball, kein mechanischer
Abnutzungseffekt mehr DM 78,—

BURLITZ

O

Wir haben auch fiir VC-20 und C-64
die besten Drucker — durch unser:
VC-EPSON-Interface

’"ﬂﬁ?&’()%+ .fﬂi
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Technische Daten
- EPSON-Drucker mit ihren vielen Moglichkeiten kennen Sie! -
Das Gorlitz VC-EPSON-Interface unterstutzt alle Druckfunktio-
enthalt einen ZBO-Mikroprozessor -

nen und Steuerzeichen -
2k-Pufferspeicher -
sen (wie Floppy)
Breiten VC-EPSON-Interface:

EPSON-Drucker!! keine Mod

definierbarer Zeichensatz (FX) bleibt frei
separatem DIN-Verbindungskabel -
anleitung -

8422 VC-EPSON-Interface (mit Kab
EPSON RX-80 mit VC-Interface

EPSON RX-80 F/T mit VC-Interface ..

EPSON FX-80 mit VC-Interface
Preise inkl. MwSt .,

GORLITZ COMPUTERBAU -Postf. 852 - 5400 Koblenz - Tel. 0261-27500

IEC-Adresse einstellbar
- druckt alle CBM-Grafikzeichen in mehreren

Katalog 2/83 kostenlos.

"3456?39 ;=272

RSTUUMKYZLE 11+
CABCDET BN TRLMNOPORS THUNR P L L1 14

=¥ oT jd; | o

o B ™ Tl BB

- zwei |EC-Buch-

fur VC-20, C-684 und alle
ifikation des Druckers

Lieferung mit
ausfuhrliche Bedienungs-

=] | ER T DM 336, —
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ACHTUNG AUTOREN

haben ein gutes Programm oder ein Manuskript zu
SIE einem interessanten Buch geschrieben oder wurden
dies gerne tun

wurden das Ergebnis Ihrer Arbeit gerne in groBeren
S|E Stuckzahlen vermarktet sehen

suchen dafur den leistungsfahigen Verlag und Ver-
SIE triebspartner lhres Vertrauens

besitzen groBe Erfahrung in der professionellen
WIR Vermarktung von Software und Literatur, nicht
nur in Deutschland, sondern auch weltweit

haben in den letzten 12 Monaten mit dem Ver-

WIR kauf von 200.000 Buchern und 50.000 Pro-
grammen unsere Leistungsfahigkeit unter Beweis
gestellt

suchen weitere Autoren, mit denen wir gemein-
WIR same Erfolge erringen konnen

SIE und WIR sollten zusammenarbeiten.

Bitte, senden Sie eine Beschreibung Ihres Pro-
gramms oder |hres Buchprojekts an Dr. Achim
Becker c/o DATA BECKER, oder fordern Sie ein-
fach unsere unverbindlichen ,Informationen fur
Autoren™ an.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstraf3e 30 - 4000 Dusseldorf- Telefon (02 11) 31 0010 - im Hause AUTO BECKER



* FUNDGRUBE *

000000 C64 000000
®®® \Wasserbauprogramme 90 @®
Dipl.-Ing. Olaf Maller -WG 9- Univer-
sitatsstr. 19, 4300 Essen 1, Tel.
0201/231685

C64-Superprg. Tausch u. Verkauf.
(Verk. jedes Prg. gegen geringen
Unk.-Beitrag). Wenn maogl. Tauschli-
ste beilg. Info bei: SOFTEX 64, Post-
fach 3440, 6300 Zug 3/Schweiz

?  Wer verkauft mir C64-Zubehér ?
Z.B.: Disketten-Laufwerk, Drucker ...
sowie: Pascal + div. Software-An-
gebote; bitte an J. Podhler, 6053
Obertshausen, Rosenstr. 17, Tel.
06104/72010

Suche gunstige 64er-Software-Pro-
gramme, Spiele und Hilfsprogram-
me — auch gonstiger Drucker ge-
sucht, gebraucht oder neu — Her-
bert Mayer, Neideggweg 55, 7906
Blaustein

Suche Software aller Art fur den C 64
sowie Kontakt zu C-84-Usern auch
Tausch und Verkauf. Hanns Gin-
ther, Schulted Damm 32, 2 Hamburg
65, Tel. 040/5366818

* C64. Suche Tauschpartner fir
* C64-Software! Egal ob Kasset. *
* oder Diskette. Martin Amelang, %
* Schleifmuhlenweg 28, 6082 *
* Morfelden, Tel. 06105/23481

Tausche Software fir C 64. Wer hat
Interesse am Anwender-Club im
Raum Bremerhaven? Gunter Struck,
Mercatorstr. 21, 2850 Bremerhaven,
Tel. 0471/85369

% VC 20-Superprogramme * (Exba-
sic, Choplifter etc.) sehr billig. Info
gegen Porto (auch Tausch). M. Ame-
lang, Schleifmuheinweg 28, 6082
Mérfelden

®0®® cbm-64-Software @@
Alle DM 6,—; Liste DM 1,50; Klaus
Schiller, Neuenburgerstr. 21, 1000
Berlin 61

TABELLIERPAPIER
alle GroBen sofort lieferbar: TAB-
Preisliste MF anfordern.
RAUSCH DRUCK GmbH, D-8900 Augs-
burg, Pf. 102304, Tel. 0821/77091, Tx
53785

+* % cbm 64 und keinen Drucker? &« *
-Nicht schlimm- * Drucke Ihr Prg. far
30 Pfg./Blatt + Portox Kass. oder
Disk an Manfred Auer, Alpenrosen-
weg 17, 8972 Sonthofen

* cbmé4 X Software *
* Tausche Prg. aller Art *
Andreas Mellen. Spiekeroogerstr. 28
2948 Schortens. 1, Tel. 04461/807 40

Software fiir Schachspieler:
Partienarchiv, Erdffnungstraining
usw. Info fur 80 Pf. Ruckporto. V.
Sturcken, Zedeliusstr. 20, 2940 Wil-
helmshaven

VC 64 xVerkauf *VC 64 x Tausch»
Jedes Programm 6 DM * * Disketten
oder Kassetten » » Liste fir 1.30 DM
* *Thomas Doll % % Severinswall
16-20 & %5000 KoIn 1 *

Musik mit dem C 64? Maschinenprg.
ermdogl. das dreistimmige Spiel be-
liebiger Musiksticke! Prgr. mit De-
mostlck auf Kass. nur 6S 300. A.
Schneider, A-9920 Sillian 1 h

[ J Super cbm 64 Software ]
® Tausch + Verkauf &
@ Liste gegen Freiumschlag ®
® S. Schramm, Rembrandtstr.5 @
® 6074 Rddermark @

Suche: Erklarung for Busy-Calc.,
kommerz. Programme, PET-Speed-
Compiler und Spiele (nur MSP.)
Michael Meister, Am Hellweg 8B,
3490 Bad Driburg

Suche Software for C 64 Statistik
(Refa-Arbeitsstudium), Elektrotech-
nik sowie Materialwirtschaft.
Richard Gottschalk jun.

Grenzstr. 3, 4154 Toenisvorst |

Suche gut erhaltenen, gebrauchten
VC 64 bis 400 DM.

J. Moczko, Martin-Luther-Str. 6, 2000
Hamburg 11, Tel.. 040/371399, ab
18.00 Uhr.

VC 64 x Wegen Systemwechsel « VC 64
verkaufe ich meine komplette Soft-
waresammlung auf Disk + Kass. In-
fo gegen DM 1, J. Erdmann, Ro-
chusstr, 187, 5300 Bonn 1

Raum Ndrnberg — Suche und tau-
sche Spielprogramme fir Commo-

dore 64,
Tel. 0911/460484, ab 14 Uhr

cbm 64: Jede Art von Software u.a.
Spiele, User-Prg. usw. demnachst:
ZAXXON, Gratis-Information bei A.
Schladitz, Pillnitzer Weg 33A, 1000
Berlin 20

C 64 % 300 Programme aus allen %
Bereichen * ab DM 5,— x Kata-
log DM 3,— in Briefmarken * % *
Treichel, » Mittelbruchzeile *

105 % D-1000 Berlin51 % « &

* ¥

cbm 64 SOFTWARE verkaufe
gesamte Software = 30 Disk (iiber
400 Prg). Disks auch einzeln abzu.;
Gratis-Info: G. Schuller/Untere Klaus
95/A-8970 Schladming

* cbm 64 % 1 Diskette voll mit MC-
Spielen (Frogger, Pacman usw.)
40,— DM in Scheinen. Auf Kassette
30,— DM; Frank Scholz, Beim Brick-
le 6, 7401 Nehren

Suche Progr. far den cbm 64, bes.
Spiele, mathem. chem. und phys.
Progr., suche auch gebr. Farbmoni-
tor und Floppy VC1541. M. Offer-
mann, Junesrotstr.7, 5020 Frechen 4

Angebot Donkey-Kong Camel
Skramble Best auf Kassette zusam-
men 20 DM, auch Tausch anderer
Programme auf Anfrage; M. Wagner,
Ruetten-Schneider Str. 63, 4300 Es-
sen 1

B Kaufe—Tausche—Verkaufe W
cbm 64-Programme auf Diskette
AngebotelAnfragen (Rockporto)
M G. Riha, In den Unterwiesen20 W
W 6239 Kriftel, Im Vordertaunus B

ENEEEEEEEEEEEEEEE
M x 64FORTH * f.C64.Eineneue M
W schnelle Sprache, unterst. Graph.

- Mu.Sound,VCé4.Infob. Dral-D. Ludam

W 8000Mchn 83, Staudingerstr.65 B

® x *x COMMODOREVC64 x « @
@ Superprogramme — Info gratis @
® 25 Top-Spiele 20,— DM (Schein) @
® aufDiskette oder Kassette @
® Rutz, Postf. 7036, 5810 Witten 7 @

@ @ C64 Systemwechsel Superspiele:
25 Disk. a 40,—. Flipper, Jumpman,
Loderunner und weitere Supersoft-
ware zu Discountpreisen. F. Burg-
hardt, Saarstr. 29, 6360 Friedberg

kokhkokhkokhkkhkhkhkhkokhkhohkxhok

Suche fir meinen cbm 64 ein gutes

Skatpgm. mit Null + Ramschspiele

0. Griess, Weidenbaumsweg 93A
2050 Hamburg 80

+ + + Suche Jugendliche + + + +
die mit mir Programme und Erfah-
rungen auf dem Commodore 64 aus-
tauschen+ + + Dietmar Gordel + +
Konsul-Lorentzen Str. 9 + 2340 Kap-
peln
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Das Programm,
das Programme schreibt

Basic Bar

Programmgenerator

THE LAST ONE

Jetzt auch fiir den

COMMODORE 64
Programmdiskette/

Handb. DM 425,00
Handbuch zur

Information DM 20,00

COMMODORE 8032/8096
Programmdiskette/

Handb. DM 1.378,60
Handbuch zur

Information DM 20,00
Preise inkl. MwSt. plus
Nachnahme

Was ist ein Programmgenerator?

Es ist ein intelligentes Pro-
gramm, das lhre Programmvor-
stellung in einwandfreie Basic-
Programme umsetzt. Detaillierte
Basic-Programmierkenntnisse
sind von Ihrer Seite nicht erfor-
derlich. Einarbeitung in weniger

als 2 Stunden

WORKSHOP (Kostenbeitrag DM
100,00) Einweisung in die Pro-
grammiertechnik mit Programm-
Generatoren fur ANWENDER in:
Hamburg — Frankfurt — Mian-

chen — Berlin — Heidelberg

Basic Bar GmbH

2409 Scharbeutz, Postfach 53
Tel. 04503/72937

FUTTER
furden CB4

Ihr Computer ist ohne Pro-
gramme wie ein Auto ohne
Benzin.

Gute und preiswerte Pro-
gramme fir lhren C64 bie-
ten wir mit dem SYNTAX-
Programm-Kassetten-Ma-
gazin.

Jeden Monat erscheint ei-
ne Kassette mit 6 neuen,
vielseitigen

Programmen
fur Ihren C64.

SYNTAX-Programme auf
Kassetten und Disketten
sind auch fir die Commo-
dore CBM und VC 20 er-
haltlich. Nutzen Sie |hr Ge-
rat verstarkt durch neue
Ideen.

Fordern Sie gleich heute
noch unter Angabe lhres
Gerétetyps kostenlose In-
formationen von

Soft- u. Hardware GmbH

P. B. 1609, 7550 Rastatt
Tel. 072 22/3 42 96

:GIJMMODOHE 649

Leicht gemacht

Mit diesem Buch lernen Sie

in wenigen Stunden, wie Sie

Ilhren COMMODORE 64 voll
einsetzen kdnnen. Sie

werden grindlich mit der
Tastatur, dem Bildschirm

. und den Diskettenlauf-
werken vertraut gemacht.
Sie lernen, wie leicht es ist,
Ihr eigenes BASIC-
Programm zu schreiben.
Falls Sie das
Programmieren anderen

©  Uberlassen mochten,

konnen Sie sofort mit der

' Nutzung kommerzieller

e Software beginnen.
Alles was Sie wissen
.+ miissen, um mit lhrem
Computer vertraut zu
werden, wird lhnen
. schrittweise und ohne
komplizierten Fachjargon
erklarn. Auf diese Weise
wird Ihnen die niitzliche
Anwendung lhres
COMMODORE 64

leicht gemacht.

COMMODORE 64
Leicht gemacht
ca. 176 Seiten, illustr.
Ref.-Nr. 3038 (1984)
DM 28,

Aus dem Inhalt:
Text- und Infor-
mationsverarbeitung
Das preiswerte
Speichermedium:
Kassetten
Das schnelle
Speichermedium:
Disketten
Erstellen und Bearbeiten

von Programmen

Sybex-Biicher sind erhiit-
lich bei lhrem Fachéndler.
Fragen Sie danach!
. Verlagsauslieferung:
. Osterreich: Fachbuch-Center
ERB, Amerlingstr. 1, 1061 Wien
. Schweiz: Versandbuchhandlung .
Thali AG, Industriestr. 2,
6285 Hitzkirch
Direktbestellungen beim Verlag
. gegen Verrechnungsscheck .
. (+DM 2,50 Versandkostenanteil) .
) Fordern Sie ein
Gesamt-Buch-Verzeichnis an.

)
h N
- /SYBEX

@
4 \I

2]

° SYBEX-VERLAGS! ¢
SADLCJ284  Posttach300961 g
° 4000 DUSSELDORF 30 °
° Tel.0211-626441, Telex: 8588163 ™

J39P 101
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fur den

EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
ist ein professionelles Musik-Synthe-
sizer-System, das es Ihnen erlaubt,
alle Sound-Méglichkeiten des Com-
modore 64 in vollem Umfang aus-
zunutzen. Sie konnen fertige Musik-
stiicke abspielen oder neue Kompo-
sitionen entwerfen. Die Noten samt
aller Zusatzzeichen werden in
grafisch hervorragender Weise in
allen Details mit der Eingabe oder

Der INIERFACE AGE

Synthesizer

Commodore 64

dem Spielablauf auf dem Bildschirm
angezeigt. Alle Moglichkeiten, die es
in der Musik gibt, bietet Ihnen
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
in drei Stimmen. Preis: DM 98 -I!l!

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI-
ZER SYSTEM flir Commodore 64
und Floppy 1541 inklusive ausfiihr-
lichem deutschen Handbuch mit ca.
50 Seiten.

BASIC-COMPILER

Macht Ihre Programme wesentlich schneller.

Kom

Fiir Commodore 64/1541: DM 298, inkl. MwSt.
Fur CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698,- inkl. MwSt.

’NJERFACE AGE Verlag GmbH

Vohburger Str. 1, 8000 Miinchen 21

Tel. (089) 58067 02, Telex 5213 489 iavmd

Ausfuhrliche Gratisinformationen auf Anfrage.

L]

® patibel zu EXBASIC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.
e Ausfuhrliche 40-seitige Dokumentation.
(]

°

x FUNDGRUBE *

0000000000000 0000
® DIRSORT bringt Ordnungin lhre @
® Programmsammiung — alpha- @
@ betisch geordnete Liste der Di- @
@ rectoryinhalte aller eingelesenen @
® Disketten in wenigen Sekunden @
® mit Ausgabe auf Druckeroder @
® Bildschirm — auf Disk DM 15,— @
@ C 64, PF 819, CH-8021 Zarich [ J
0000000COCOOOOOOOOS

Suche Pgme. fir C 64! Auch gegen
Unkostenbeteiligung! AuBerdem su-
che ich Mitglieder zur Grind. eines
C 64-Clubs Ansbach. R. Geyer, Sude-
tendeutsche Str. 13a, 8800 Ansbach

Die neue Programmserie von SM

h
erbindlic
| omptohlene!

yerkaulspre'®

w0,

COLDEN TOOLY

fiir Commodore 64.

mI’svi64

. Das index-sequentielle Dateiverwaltungsmodul SM-ISM 64,

integriert in lhr Basic-Programm, eroffnet vollig neue Maoglich-

keiten des Datenzugriffs. Bis zu 40 Schlussel, Daten-Satze

variabler Lange und 10 ISM-Dateien im gleichzeitigen Zugriff

erfiillen jeden Zugriffswunsch,

Denn gutes Werkzeug ist Gold wert,

o e S auch bei Software.

SM SOFTWARE AG, Scherbaumstr. 33, 8000 Miinchen 83.

102 Z:¥ap

@ ®® Commodore 64 Software @@ ®
@ Tausch oder Unkostenbeteiligung
@ Billiger und schneller geht's nicht
@® mehr. Infovon Bernhard Hoffmann
@® Am Harras 6, 8000 Minchen 70

Super-Angebot, riesige Programm-
sammiung, NP Ober 4000,—, fast al-
les, was es fur den C 64 gibt DM
300,—. H.-J. Scheidt, Karl-Gayer-Str.
2,6719 Weisenheim, Tel. 06353/8673

0000000 C64 9000000
@® Habe 25Disk.vollm.Prgm. @
@® Tauscho.Verkauf, Listean: @
[ ] I. Molitor, Heckenstr. 29 [ ]
®9@®® 5010Bergheim11 000 ®

VC 64: Einmaliges Angebot. Uber
300 Programme aus allen Bereichen
far nur 100, — DM. Wer nicht zu-
greift, ist selber schuld!! Tel. (030)
6121312

+ Commodore64 x VC20
Die wirklich interessanten Pgm. bie-
tet Ihnen: Tel. 0221/432457

* % cbm 64 Software x « zu Nied-
rigstpreisen abzugeben (z.B.
Simon's Basic DM 15, Jumpman DM
12, usw.), Pierre Weimerskirch, 74
Kohlenberg, L-1870 Luxemburg *
Info gegen DM 14

Suche, tausche Programme for C 64
auf Kassette oder Listing. Wo gibt
es den billigsten Drucker? Peter
Moschko, Obere Burachstr. 25, 7980
Ravensburg

Tausche Programme fir cbm 64
oder gegen Unkostenbeteiligung.
Tel. 06421/44185, ab 17 Uhr

* % Roulette * % Das besondere
Programm, tolle Grafik + Sound
Diskette oder Kassette 40,— DM
Info gegen Riickporto. E. Meyer,
Pfaffenmauer 31, 6000 Frankfurt 60

% %k ok %k * HOTWARE % % % & %
B64er Supersoftware! Z. B. Donkey
Kong, Soccer...! Schon ab 5,— DM!
Info gegen Freiumschlag bei: Lars
Grine, 48 Bielefeld 15, Bruchweg 18

#* % cbm64 Haushaltsprogramm #
11 Konten, ca. 1000 Buchungen pM.
auch ohne Floppy komfortabel DM
20,—. Info gg. DM 0,80. F. Hornung
Seewiesen 1, 7410 Reutlingen 28

13011984130119841985/1985198
3198219811980 = ? Kaufe Drucker-
programm mit beliebig vielen Nach-
kommastellen. A. Wordell, Helene-
Mayer-Ring 14/1808, 8000 Mlnchen
40, Disk

®® VC64Superangebot @@
® 30Pgm'saufCCDM45— @
® NN od. V-Scheck. M. Rudolph, @
® Elisabethstr. 96, 23 Kiel 14 @

* % % C64 EPROM PLATINE * * %
doppels. u. verz. Epoxydharz, 8K.
Eprom 2532 o. 2564, $8000-$9FFF.
30 DM Tel.02331/51807

* % VC 20/C 64 RESET-TASTER * %
* Steckergehéusxe, kein Einbau!
* DM 10,—, incl. Porto u. Verpack. %
* Tel.02331/51807,ab19Uhr =
Ak Ak hkhkhhkhkhkhkhhkhhnk

Sorgféaltig getestete Beispiel-Pro-
gramme zum Commodore 64. Be-
schreibung, Listing, Kassette bzw.
Diskette. 8 Programme: 15 DM. M.
Heyn, GHB021003, 7743 Furtwangen

Gesucht: Renumber-Routine mit
Gosub, Goto-Anderung. Wer hat
Erfahrung mit Practicalc und Calc
Result und ahnl. Programmen. M.
Heyn, GHB021003, 7743 Furtwangen

Optimiertes Basic auf dem VC 64,
ein Kurs an der VHS Furtwangen.
Auch Sie kdnnen die begleitenden
Unterlagen erhalten. Info von M.
Heyn, GHB021003, 7743 Furtwangen

cbm 64 Programme 06421/44185, ab
17 Uhr

@ TEXT 80-Textverarbeitung [ ]
@ fir 80 Zeichen (DiskDM 15,—) @
@ VIDEO 64-Videothekverwaltung @
® (Disk 10,—) oder Info (1,—) ®
@ C 64 PF 819, CH-8021 Zirich L ]

Joystick f. VC 20, CBM-64, Atari DM
29,50; Quickshot 49,50 DM, Prg. far
cbm-64 ab 2.— DM (auch Tausch).
Liste gegen Ruckporte. G. Mantwill,
Dorfstr. 47, 2251 Wobbenbull, Tel.
04846/1570

W cbm 64 Super-Software VC20 B
B spottbillig, Info gegen Freium- W
M schlag. Tausch erwinscht. ]
B Horst Buhl, Neue Gasse 42 | ]
W cbm 64 872 Schweinfurt VC20 B
Kassetten C 20 = 2 x 10 Min. mit
Box u. neutralen Aufklebern im 10er
Pack. DM 23,—. Nur Vorkasse
Pschk. Essen 185355-431 oder V-
Scheck. F. P. Doerr, 6251 Burg —
Balduinstein

* Top-Software VC 64. Neueste u. »
* aktuellste Programme zu guten *
* Preisen; mit Mengenstaffelung +
* K.Schinemann, 4600 Dortmund %
* 41, Marker Grund 7,0231/486818 »

®®® Commodore6d @0 @
Programmaustausch auf Disk. Liste
gegen Freiumschlag. Artur Engels @
Griesbergerstr. 64, Tel. 02174/62272
5093 Burscheid (Raum Kaln)

Tauschpartnerfin fir C 64 Program-
me (nur Diskettentausch) gesucht.
* % % Anfragen unter Tel. Nr.
(07123) 7513, App. 18 (tagsuber), auf
Wunsch erfolgt Ruckruf!

HEEVYC 64 Programmtausch BB R
W Suchezuverlassigen Tauschpart-l
M ner fiir langeren Zeitraum M 350 @
M Pr.vorh. ® Liste an: Thomas Doll l
B Severinswall 16-20 M 5000 KoIn 1 1

9000000 C64 0000000
® Erstelle Prg. nach Wunsch @
[ ] Anfragen bitte an: @
[ ] I. Molitor, Heckenstr. 28 [ ]
®90® 5010 Bergheim11 0 00@®

Supersoftware tauscht Preul, Steils-
hooper Str. 183, 2 Hamburg 60. 040/
6919454, Evtl. auch Zeitaufwands-
entschadigung! Schickt Eure Listen
und Winsche an mich!!!

MW EYC64Programmverkauf i @l
W Jedes Programm unter6 DM /350 B
M Progr. vorhanden / evtl. Kassette B
M Liste geg. 1,30 DM: Thomas Doll B
B Severinswall 16-20 B 5000 K6in 11

Habe C64—Bin Neuling im Raum
Basel, suche Gleichgesinnten oder
Club. Wer verkauft Drucker for cbm
64. Fritz Wanner, Fraumattstr. 39,
CH-4410 Liestal, Tel. 061/945429
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C 64 SPITZENSOFTWARE AUF DISK
abzugeben; PETSPEED-Compiler 55-;
Austro-Comp. 50, 9 Spiele Donky
Kong 3D-Froger u. v. m. insgesamt 59.-
F. Brall, Wollweber 9, 643 Hersfeld

* VC 64 » VC 20 » Die neuesten
Spiele und Programme! Disketten-
und Kassettenversand. Info gratis
bei Rainer Maller, Tel. 0511/612130,
Reimerweg 8, 3004 Isernhagen

Taglich neue Spitzenprogramm
stop- Liste anfordern -stop- 1 DM in
Briefmarken (fur Unkosten) -stop- H.
Kosfelder, Adelgundenweg 65, 4300
Essen 1

VC 64 Spitzenprogramme glnstig!
Spiele, Datenverarbeitung, Keyboard.
Uber 100 Programme in Maschinen-
sprache. Volker Maack, Breitergang 7,
2 Hamburg 36, Tel. 040/343816

( B BN BN OO BN RN RN BN BN BN O
Schiler sucht billige VC 1541! Tau-
sche auch C 64 PGM.: Liste an: Vol-
ker Micke, Im Hag 32, 5180
Eschweiler, Tel. 02403/4230 — — — —

C 64 Anwenderclub Minchen, Ju-
stus Erb, Theresienhéhe 6b, 8000
Minchen 2, Tel. 089#5023659

B VC 64 Software far helle Kopfe B
B Superbillig oder auch Tausch B
B Top-Auswahl wie z. B. Jump- B
B man, Simon's-Basic, FuBball, B
W Soccerusw. Tel.0471/37151 W

cbm 64 Supersoftware-Superpreis -
Verkaufe gegen Unkostenbeitrag Li-
ste 32 S gegen 1,60 Briefm. bei G.
Kraschewski, Longbentonstr. 60,
Super - 4353 Oer-Erkenschwick - Super
Ak Ak Ak KA AR KKk hkhhkhkhkhk
Commeodore 64 Software bis 5,— DM
Schreiben Sie uns: 64er User's, Tu-
cholskystr. 112, 8500 Nurnberg

4 1,90in Briefmarken beilegen *

000000000 OROOOOOSS
® Tausche C 64 Software! Liste @
@ bitte an: C. Elsholz, Frieling- @
@ hausener Str. 42, 5063 Overath @
o0000OOOOOOOORPOOO

® Verkaufe Vokabel- u. Uber- @
@ setzungs-Programm (Kassette) @
® fur nur 15 DM (Scheck/Schein) @
® Bezug Uber: J. Martin, L ]
® Achalmstr. 3, 7310 Plochingen @

COMMODORE 64
Suche Programme fir VC 64. Liste 0.

Angebote an: Ralf Siebert, Falken-

weg 1, 3253 Hess-Oldendorf 2

ACHTUNG! cbm 64-SOFTWARE
gegen Unkostenbeitrag oder
Tausch. Liste gegen Ruckporto (80
Pf.) von: Sven Emmerich, Agnes-Mie-
gelstr. 34, 4030 Ratingen 8

Das ist der Hammer! Die besten
Prg’s aus aller Welt fur cbm 64 und
VC 20, superbillig. Powersoft, Post-
lagerkarte Nr. 098858A, Postlagernd
23 Kiel 1; Tausche auch!!!

Suche gilnstige Tastatur fir cbm 64
(evtl. defekten VC 20 oder 64). Hans
Schmidt, Tel. 06381/3216, ab 18 Uhr
06381/8202

C 64: Die Alternative zur Floppy!
Fasttape macht Datasette 10 mal
schneller. Auch Autostart. Nur 20
DM. Kein Error. Info 80 Pf. R. Hein-
rich, Bertastr. 20, 4650 Gelsenk.

Suche cbm 64 + Floppy (Monitor)
glnstig (auch Software).

B. Stopp, Wittinger Str. 101

31 Celle. Angebote bitte schriftlich
mit Tel. Nr.

@ VC64 Spitzenprogramme werden @
@ gesucht + getauscht. Sofortige @
® Ruckantwort bei Einsendungvon @
® Tauschlisten an Robert Dahlen, @
@ Exiner Str. 3a, 1000 Berlin 47 @

*kkk* SOFTWARE * & % & %
* Verk.meinegesamten VC 64 Prg. %
* fUrnur120DM. Stefan Hansmann *
* Ritterbiischel 6, 673 Speyerdorf *
d ko kk 06327/4423 &k h k k k

Suche gebrauchten, neuwertigen VC
64 mit Datasette, Lightpen, TV-An-
schl. + Software. Preisangebot ex
Raum Minchen an Tel. 089/8418375
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Superspielesammiung DM 49,50
Hungry-Horace DM 24,50
Lucker H. Eisenbach 37, 627 Idstein

C 64-User wiinscht Erfahrungs- u. Soft-
ware-Austausch! Angebote Ober Hard-
u. Software (keine Spiele) an: Harry W.
Hertz, Pf. 2664, 675 Kaiserlautern

* % * cbm 64 + Floppy 1541 & &
Diskettensortierprg. Liest alle Prog.
von Disk ein u. druckt alph. sort. Li-
ste: Ausfibr. Info: Bernhard Winkler,
5 Koln 91, GieBener Str. 42

DARAUF HABEN
ALLE GEWARTET !!!
STAUB - ABDECK - HAUBE

sseecsre WC 20/C 64

VERSAND PER NN+PORTO

POSTKARTE AN
WS-WERBETEAM
LISTER DAMM 5-7, 3 HANNOVER 1

Vélzke Computer VC
P Peripherie P

cbm % % VC 64 % « Supersoftware
Zu Superpreisen Ober 500 Prg. ab 1
DM, max. 5 DM. Umfangreiche Liste
anfordern! (Rockumschlag!) Bei
Bernhard Winkler, 5 Kéin 91, GieBe-
ner Str. 42

VERSCHIEDENES

VC 64/VC 20-Resettaster. Einbau oh-
ne Létarbeiten (einfach einstecken)
DM 10,—. Maschinenprogramm fiir
VC 64/VC 20. ReHet-Programme, die
durch NEW oder Reset nicht mehr
laufen DM 10,—.

Tel. 02333/80202, n. 17.00 Uhr

Tausche: Spiele, Dienst- u. Anw.-
Software, sowie Simon's Basic, auf
Disk.

Liste an: G. Rameil, Lannermecke 37
5940 Lennestadt 16

Tausche 1:2 und verk. Uber 600!!
Prgr. Spiele (200) < 15 DM User < 20
DM. Bitte Liste gegen Freiumschl.
Arno Beier, Konigsteinerstr. 104,
4320 Hattingen, Tel. 02324/80530

* k% VC20Software % % %
% % Tauschu.Verkauf1DM & %
EEEEEN nfobei HENEEEN
M. Reul, Scheffelstr. 32a,5 Kdin 410
W Super-Prg. auch fir + 16 KByte W

W MHK-CLUB: Die richtige Adres- B
B se fur alle die Spitzenprogr. | ]
B suchen. Games und Utilities. W
W MHK-Club: M. Maier, Osnabrik- 1l
B ker Str. 5, 8070 Ingolstadt a

Suche gute Software aller Art (Spie-
le, Grafik, Geschéftspro., Textverar-
beitung). Gunther Seidler, Tolzer Str.
14, 1000 Berlin 33, Tel. 030/8231793

QUALITATSDISKETTEN mit Garantie
fir OEM’s und Kleinhandler
5" ssisd ab DM 3,44
ds/sd ab DM 3,63
mit Verst.-Ring zu 10 Stck. verp.
ADIS GmbH, Bahnhofstr. 47
8057 Eching, Tel. 089/3191205

EPROM-Platine 4 x 4 KB (8000-FFFF)
DM 69 % Steckplatzerw. 4fach DM
128 + Epson-Druckerinterf., cbm-
Grafik DM 298 « Eprommer bis 32
KB DM 298 % Hartge, Fohlenweide
186, 6836 Oftersheim, Tel.
06202/52675

50 Basic-Mathematik-Programme
far Schule, Beruf und Freizeit pro-
grammierbar auf allen Mikro- u. Ta-
schencomputern 20 DM. NN o. VK.
Martin Kunde, Postf, 2432 Lensahn

Eprom-Programmer V128 fiir VC-20, C-64 u. EX-64
fur Eproms 2508/16/32 u 2758/16/32/64/128. Pro-
fessionelle Ausfiihrung mit komfortabler Treiber-
Software auf Kassette: DM 265,-
UNIMENT-C64-Befehlserweiterung: Gber 50 zus.
Befehle u. Funktionen fur Assembler, Centronics-
Interface, Graphik-, Sprite-, Sound- und Disket-
ten-Anwendung; mit Beispielprogrammen und
ausfdhrlicher Bedienungs-Anleitung.

Kassette: DM  99,-
\( Diskette zuzgl. DM 8,-
} UNIMENT-Steckmodul DM 199,
17 Weiteres aus unserem Programm:
f‘f - Epromkarten far VC-20 und C-64
- Speicherkarte f. VC-20 mit 32 KByte RAM
Info EU und Steckplatz fir 16 KByte Eprom
gegen Hagen Volzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach

Ruckporto Tel.089/793 4534 Héandleranfr. erwiinscht!

Drucker von @ fiir Inren Commodore (cbm + C 64)

Datentechmi

mit dem kostenlosen AnschluB-Tip und der besten Beratung

Olympia Typenraddrucker ESW 102, ESW 103*, ESW 3000

electronic compact 2 fur cbm, VC + C 64)

Mannesmann-Tally Matrixdrucker MT 180 C

Hard- und software-kompatibel zu Commodore-Druckern.
*baugleich cbm 80268

Wir setzen selbst Commodore ein.

Wir liefern sofort ab Lager, auch alles Zubehor.

Wir haben gunstige Preise, auch for Wiederverkaufer.
Wir sind auch nach dem Kauf fir Sie da.

Fragen Sie uns, Sie erhalten kostenlose Informationen.

(&¢d) -Datentechnik Ziegler KG.
Telemannstr. 18, 7250 Leonberg, Tel. (07152) 6305

Super Disk Drive”

*80% schneller
fur Commodore 64/VC 20

Spart Minuten beim Laden und Speichern.
Voll kompatibel mit allen Commodore-Programmen.

Und auBerdem:

Koala Pad fur APPLE - ATARI
Und wie immer die neuesten Spiele!
Gratispreisliste und Infos anfordern.

sgjwnc

- COMMODORE - IBM.

R. Alverdes - 7602 Oberkirch
< (07802) 3707 - SchwarzwaldstraBe 8a

3¥4r 103



K.-H. HeB

Basic-Programme
fiir CBM/VC 20-Computer

G. 0. Hamann

Lerne BASIC mit dem
Volkscomputer VC 20

Norbert Treitz
Besser Programmieren mit dem VC 20

behandeit.
Bestellnummer CO 339

M. Hegenbarth/M. Schafer

Das VC-20 Buch

Beslelinummar MT 516 (Buch)

Eine programmierte Unter-
weisung

In 24 Kapiteln auf ca. 450
Seiten werden Elemente
eines Computersystems,
die Phasen der Programm-
erstellung, die Grundlagen
der Programmiersprache
Basic, Programmbefehle
und Systemkommandos,
Farbe und Grafik, Musik
und Gerdusche, Springe
und Verzweigungen,
Schieifenbildung, Unter-
programmtechnik, vor-
und selbstdefinierte Funk-
tionen sowie Dateibefehle

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

| —
NEU
1983, 351 Seiten

Dieses Buch ist eine
Sammilung von gut erkléar-
ten,Programmen. Es zeigt
an vielen Beispielen, daB
der VC-20 langst nicht nur
als Spielcomputer, son-
dern auch fur natzliche
und kommerzielle Anwen-
dungen im kleineren Rah-
men gut einsetzbar ist.
Die im Buch beschriebe-
nen Programme sind auch
auf Kassette und Diskette
erhéltlich.

DM 49,— (Sfr. 45,10)
)DM 19, N{an 19,90)

MT 581 (
Bestelinummer MT 582 (Diskette) DM 29,90 (Sfr. 29,90)

H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch

NEU

Bd. 1: Ein Leitfaden fiir den Erstanwender

1984, 270 Seiten

Das vorliegende Buch soll
eine Unterstitzung far den
Erstanwender sein. Alle
Moglichkeiten des Com-
modore 64 werden von Be-
ginn an erklart. Zur Einfoh-
rung werden einige Pro-
gramme beschrieben, die
in dieser Form auch auf
anderen Rechnern laufen.
Erst nach dieser Grundla-
ge wird auf die speziellen
Eigenschaften des Com-
modore 64 eingegangen.

Bestellnummer HA 553

b
N

P. Réadsch

1983, 186 Seiten

Aus dem Inhalt: Eingaben
mit Input, Get, Peek, Padd-
les und Joystick - Editier-
tricks far Faulenzer
u.v.am.

Wenn Sie einen VC 20 ha-
ben oder kaufen wollen,
ist dieses Buch eine
leichtverstandliche  und
preiswerte Ergdnzung zum
VC-20-Handbuch. Es ent-
halt keine langen Pro-
gramme zum Eintippen,
sondern nur kurze Beispie-
le zum Kennenlernen der
Tricks.

DM 18,30 (Sfr. 17,10)

Programme und Tips fiir VC-20

1983, 152 Seiten

Anhand von notzlichen
und unterhaltsamen Pro-
grammen kdnnen Sie mit
diesem Buch die phanta-
stischen und selten ge-
nutzten Mdéglichkeiten Ih-
res VC-20 nun voll ausnOt-
zen. Detaillierte Beispiele
zeigen, wie Sie den Be-
fehiswortschatz Ihres
Home-Computers durch
einfache Routinen verbes-
sern kénnen. Neben Spiel-
programmen finden Sie
u.a. auch Programme far
Textverarbeitung, Rech-

nungsschreibung und Lagerverwaltung.

Bestellnummer MT 513

A

W H. L Schneider

Das Commodore 64-Buch
Bd. 2: Basic-Spiele

DM 38, — (Sfr. 35,—)

1984, 181 Seiten

Um Programmieren spie-
lend zu lernen, sind in die-
sem Buch einige Spiele zu-
sammengefaBt: Denkspie-
le, Wirtschaftsspiele,
Glicksspiele und Karten-
spiele. Spiele, nicht nur
zum Abtippen, sondern
zum selbst Ergénzen, und
Andern. Alle Programme
sind in der vorliegenden
Version lauffahig, jedoch
wurden in jedem Kapitel
Anleitungen zum Andern
gegeben.

Bestellnummer MT 501

B,

C. Lorenz

1983, 150 Seiten

Die verschiedenen Autga-
benstellungen werden an-
alysiert, allgemeingltige
Lésungswege erarbeitet
und in CBM-Basic konver-
tiert. Alle Programme sind
ausfahrlich dokumentiert
und anwendbar fur die Se-
rien CBM 2000, 3000, 4000
und 8000. Einige Program-
me laufen auch auf VC 20
und anderen basicpro-
grammierbaren Rechnern,
wobei etwaige Programm-
anpassungen naher be-
schrieben sind.

DM 32,— (Sfr. 29,50)

Beherrschen Sie Ihren Commodore 64

1983, 125 Seiten

Der Commodore 64 ist
vom Konzept her gesehen
ein sehr leistungsfahiges
Computersystem. Warum,
das werden Sie bald selbst
verstehen, spétestens je-
doch, wenn Sie sich einge-
hender mit dem C-64 be-
schaftigt haben. Die dazu
notwendigen Ideen, Hin-
weise und Anregungen
gibt lhnen dieses Buch.
Neben vielen Tips und
Tricks finden Sie auch Ver-
gleiche und*Hinweise auf
den PET/CBM und VC-20.

Dies soll es Ihnan ermoglichen, Programme aus dem

Riesenvorrat von CBM-Software zu schopfen, und
diese an Ihren C-64 anzupassen.

Bestellnummer HO 533

h

DM 19,80 (Sfr. 18,50)

W H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch
Bd. 3: Ein Leitfaden fiir Fortgeschrittene

1984, 206 Seiten

Dieses Buch ist die logi-
sche Fortfohrung der in
Band 1 besprochenen The-
men.

Einiges zu mehrfarbigen
Sprites und Multi-Color-
Grafik. Zum Assembler
wird der Disassembler vor-
gestellt. Wieder viele Ba-
sic-Erweiterungen, beson-
ders zu den Sprites (Spri-
tes bewegen) und der
hochaufltsenden Grafik.

Bestellnummer MT 591 (Buch)
Bestelinummer MT 592
(Beispiele auf Diskette)

DM 48,— (Sfr. 44,20)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

Bestellnummer MT 593 (Buch)
Bestellnummer MT 594
(Beispiele auf Diskette)

DM 38,— (Sfr. 35,—)
DM 58,— (Str. 58,—)

tellnummer MT 595 (Buch)
linummer MT 596
{Btilpilln auf Diskette)

DM 38,— (Sfr. 35,—)
DM 58,— (Str. 58,—)

Tom Rugg/Phil Feldman
Mehr als 32 BASIC-Programme

fiir den Commodore 64

Frogramm ISI n

1984, 279 Seiten

Die in diesem Buch enthal-
tenen Programme wurden
speziell fur den Commodo-
re 64 erstellt. Sie umfas-
sen praktische Anwendun-
gen, Lehr-/Lernhilfen, gra-
fische Darstellungen ver-
schiedenster Art, mathe-
matische Aufgaben und
nicht zuletzt auch einige
interessante Spiele. In je-
dem  Kapitel  werden
Zweck und Anwendung ei-
nes Programms erklart, im
AnschluB daran folgen ein
Beispiel und das komplet-

A

Computerspiele und

Wissenswertes — Commodore 64

Computerspiele
&Wissenswertes
Commodore 64

1984, 156 Seiten

Dieses Buch wendet sich
an alle diejenigen, die eine
Sammiung von interessan-
ten und noOtzlichen Ma-
schinenprogrammen  su-
chen. Der Leser sollte be-
reits etwas Erfahrung im
Umgang mit Rechnern und
mit der Programmierung in
Maschinensprache  mit-
bringen.

Behandelt werden alle
Problemkreise, die im Mit-
telpunkt des Interesses
stehen.

A

‘ Franz Ende

Das groBe Spielebuch — Commodore 64

"I LE
SPIELE-
“BUCH
w0
WP coa

zum Leben erweck!.

1984, 141 Seiten

Das Buch soll Ihnen zei-
gen, welche Moglichkeiten
in der Kombination von
Rechnerumgebung  und
Software stecken. Der er-
ste Teil enthalt fertige Pro-
gramme, die sofort nach
dem Eintippen lauffahig
sind.

Der zweite Teil des Buches
wendet sich an die Leser,
die etwas mehr Ober die
Programmiertechnik  er-
fahren wollen, mit der man
die interessante Ausstat-
tung des Commodore 64

Bestellnummer MT 601 (Buch)
Bestellnummer MT 602
(Beisplele auf Diskette)

DM 29,80 (Sfr. 27,50)
DM 38,— (Sfr. 38,—)

g.
Bestellnummer MT 613 (Buch)
Bestellnummer MT 614
(Beispiele auf Diskette)

DM 49,— (Sir. 45,10)
DM 48,— (Str. 48,—)

Bestellnummer MT 603 (Buch)
Bestellnummer MT 604
(Beisplele auf Diskette)

DM 28,80 (Str. 27,50)
DM 38,— (Sfr. 38,—)




Gunter O. Hamann

Lerne Basic mit dem Commodore

64/VC 20 _

Rechner zu erstellen.
Bestellnummer BV 652

Programmieren mit dem CBM

1984, 512 Seiten

Der Commodore 64 und
der VC 20 haben in erhebli-
chem MaBe dazu beigetra-
gen, daB sich heute auch
der sMNormalverbraucher«
einen Computer leisten
kann, Das Buch be-
schreibt die Programmier-
sprache dieser beiden
Rechner, Nach dem Durch-
arbeiten aller Lektionen
wird der Leser in der Lage
sein, selbstandig Basic-
Programme far den Com-
modore 64, den VC 20 und
die dbrigen Commodore-

DM 32,80 (Str. 30,20)

I em—
NEU
1983, 138 Seiten

Der GroBteil dieses Bu-
ches besteht aus einer
umfangreichen BASIC-
Programmsammlung. Hier
finden Sie eine bunte Pa-
lette vomn Black-Jack-Spiel
aber Auftragsabwicklung
bis hin zum Heilkrauter-
programm.

Eine interessante und
leicht verstandliche Ein-
fihrung in die Program-
mierung in 6502-Maschi-
nensprache schlieBt sich
an. Beispiele und ein paar
Tricks machen das Experi-

mentieren mit lhrem CBM zu einem Vergnigen.

Hans Riedl/Franz Quinke

Commodore 64

Fran Quinke

COMMODORE
64

1983, 160 Seiten

Kaum auf dem Markt, er-
obert sich der Mikrocom-
puter nCommodore 64« im
Sturm die Anwendungsbe-
reiche Arbeitsplatz, Unter-
richt und Freizeit.

Mit dem Commodore 64
laBt sich eine Menge ma-
chen. Doch welche Mog-
lichkeiten Ihnen als An-
wender insgesamt zur Ver-
tugung stehen, erfahren
Sie in diesem neuen Hand-
buch: »Commodore &4, Da-
ten, Text, Grafik, Farbe,
Musika. Anerk te Fach-

leute schreiben hier Ober alles, was Sie Gber den
Commodore 64 wissen mdssen.

Bestellnummer KI 617

A

DM 29,90 (Str. 27,50)

CBM-Computer-Handbuch

1981, 528 Seiten

Dieses Buch beschreibt al-
le CBM-Computer: Den ur-
springlichen CBM 2001
Personal Electronic Trans-
actor, mit dem CBM be-
rihmt wurde, und die da-
nach eingeflhrten Serien
CBM 3001, CBM 4001 und,
als letztes Modell, den
CBM mit einem B80spalti-
gen Bildschirm. Selbst
wenn Sie nie an einem
Computer gesessen und
programmiert haben, wird
Sie dieses Buch betahi-
gen, eigene Basic-Pro-

C. Lorenz

64 Programme fiir den Commodore 64

1983, 215 Seiten

Die hier beschriebenen 64
Programme bieten Ihnen
alles, was Sie sich von ei-
ner solchen Programm-
sammlung erwarten. Viele
notzliche Programme furs
Biro und viele fur die Frei-
zeit. Ebenso ist eine Zu-
sammenstellung von Mo-
dulen enthalten, die Sie
fur Ihre eigenen Program-
me gut verwenden und
dort einbauen konnen, Da-
zu gehoren z.B. Eingabe-
maske, Rand, grafische
Darstellungen usw, Fur

Schiler sollen die Mathematikprogramme eine Hilfe

sein.

Bestellnummer HO 560

b

DM 39,— (Sir. 35,90)

‘ Programmieren von Mikrocomputern 5
Lehr- und Ubungsbuch fiir die Rech-
ien CBM 4001 und CBM 8001

19883, 119 Seiten

Die Rechner der Serien
CBM 4001 und CBM 8001
konnen in CBM-Basic pro-
grammiert werden, einer
Basic-Variante mit ver-
schiedenen herstellerspe-
zifischen Besonderheiten.
Dieser Band enthalt eine
umfassende Einflhrung in
CBM-Basic, ohne daB Pro-
grammierkenntnisse vor-
ausgesetzt werden. Neben
der Vermittlung der Spra-
che wird an verschiedenen
Beispielen der Weg von
der ersten Losungsidee
bis zum fertigen Pro-

gramme fir lhren CBM-Computer zu schreiben. gramm demonstriert.
Bestellnummer PW 318 DM 59,— (Sfr. 54.30) Bestellnummer VV 346

A A

w.maas SOftware-Schnellkurse Multiplan, CP/M, CP/M-86, MailMerge,
dBASE II, SuperCalc, WordStar, MS-DOS

Bestellnummer HO 571 DM 29,80 (Sfr. 27,50) DM 28,80 (Sfr. 27,50)

1984, 85 Seiten
Was man von
CPIM unbedingt
kennenlernen
muB - Die wich-
tigsten Befehle
des 8-Bit-
Standard-Be-
triebssystems
und ihre Hand-
habung - Die
wichtigsten Be-
fehle fur den tag-
lichen Umgang.

Best.-Nr. MT 605
DM 37, (Sfr. 34,:)

1984, 88 Seiten
Was man fir den
Umgang mit
WordStar wissen
mub - Alles
Wissenswerte in
Kurzform - Word-
Star kurz und
knapp erklart.

Best.-Nr. MT 609
DM 37,- (Sir. 34,)

1984, 104 Seiten
Alle notwendigen
Informationen far
eine schnelle
Einarbeitung
Serienbriefe mit
WordStar und
MailMerge im Nu
erstelll.

Best.-Nr. MT 606
DM 37, (Sfr. 34,)

1984, 111 Seiten
Der schnelle Ein-
stieg in Multi-
plan - Alle
Befehle und die
wichtigsten ma-
thematischen
Funktionen -
Tips for den
praktischen Ein-
satz.

Best.-Nr. MT 610
DM 37,- (Sfr. 34,7)

1984, 110 Seiten
Das Datenbank-
system for Mikro-
computer kurz und
bindig erklart -
Eine praktische
Kurzbeschreibung
far Eilige.

Best.-Nr. MT 607
DM 37,— (Sir. 34,—)

1984, 93 Seiten
Der tagliche Um-
gang mit dem
Betriebssystem -
Wie man Dateien
anlegt, kopiert,
sichert, léscht.

Best.-Nr. MT 615
DM 37,- (Sfr. 34,7)

1984, 128 Seiten
Alle Moglich-
keiten von Super-
Calc 2 in Kurz-
form - Ein Kurz-
uberblick ober
alle SuperCalc-
Kommandos.

Best.-Nr. MT 608
DM 37,- (Sfr. 34,-)

1984, 88 Seiten
MS-DOS fur den
Alltag - Die
Handhabung von
Dateien bei Dis-
ketten und Fest-
platten - Fur
DOS 2.0 als MS-
und PC-Version.

Best.-Nr. MT 651
DM 37, (Sfr. 34,-)




H.P. Blomeyer-Bartenstein

Personal Computer —
das intelligente Werkzeug fiir jedermann

1983, 352 Seiten

Dieses Buch ist der Nach-
folger des Standardwerks
»Personal Computer —
Kompaktrechner im Ein-
satze, Es faBt den aktuel-
len Stand der Personal
Computer-Technik zusam-
men: Was ist und kann ein
Personal Computer - Ein-
satzgebiete - Aufbau und
Funktionsweise von Per-
sonal Computer-Systemen
- Zentraleinheit - Tastatur
und Bildschirm - Massen-
speicher - Schnittstellen -
Hardware-Erweiterungen -

Mehrbenutzer-Systeme - Netzwerke - Betriebssyste-
me - Programmiersprachen im Vergleich - Software

woher -
Bestellnummer MT 508

Dr. P. Albrecht

Auswahlkriterien - Blick in die Zukunft

DM 53,— (Sfr. 48,80)

Planen und kalkulieren

mit MULTIPLAN®

Eine Einfiihrung in das Ar-
beiten mit MULTIPLAN®
unter CP/M-80- und MS-
DOS-Betriebssystemen
1982, 225 Seiten

Eines der neuesten, lei-
stungsfahigsten  sowie
gleichzeitig for den Benut-
zer komfortabelsten Kal-
kulationsprogramme  ist
das in diesem Buch vorge-
stellte MULTIPLAN.

Nach einer Einfohrung
werden anhand von Bei-
spielen die Befehle und
Funktionen von MULTI-
PLAN beschrieben, und

zwar in der Reihenfolge, wie sie der Arbeit in der Pra-

xis entsprechen.
Bestellnummer MT 502

Rebecca Thomas/Jean Yates

DM 58,— (Sfr. 53,40)

Unix-Anwenderhandbuch

1983, ca. 500 Seiten

UNIX hat sich bereits in
groBem MaBe so bewdhrt,
daB die Fachwelt darin
das Betriebssystem der
Zukunft  sieht. Dieses
Buch ist der richtige Leit-
faden dazu. Es vermittelt
Computer-Neulingen wie
auch bereits Fortgeschrit-
tenen alle Kenntnisse zum
erfolgreichen Arbeiten mit
diesem Betriebssystem.
Das Werk ist so praxisnah
erstellt, daB der Leser be-
reits nach kurzer Zeit die
Arbeit mit seinem Compu-

Personal Computer Lexikon

1982, 136 Seiten, Register:
englisch-deutsch

Dieses Lexikon wurde ent-
wickelt, um die Welt der
Personal Computer trans-
parenter zu machen. Es
enthdlt die Ober 1000
wichtigsten Hard- und Soft-
ware-Begriffe des »Perso-
nal Computing= und ver-
wandter Gebiete. Alle Be-
griffe werden auf deutsch
erklart. Zusatzlich wird die
englische Uhersetzung
des deutschen Suchbe-
griffes angegeben. Wich-
tig: Im Anhang befindet

sich ein Register englisch-deutsch.

Bestellnummer MT 390

A

N

DM 19,80 (Sfr. 18,50)

R.E. Williams

MULTIPLAN richtig eingesetzt

Bastellnurnmar MT 502? (B uch}

Alle Tricks der Tabellen-
kalkulation erkldrt an 10
praxisnahen Beispielen
1983, 211 Seiten
Ein Ubungsbuch mit Bei-
spielen fur Anwender des
Computer-Programms
Multiplan und soiche, die
es werden wollen. Wenn
Sie die Ubungen Schritt
tur  Schritt  durchgehen
und ausprobieren, werden
Sie sehr schnell in der La-
ge sein, die Vielzah! der
Anwendungsméglichkei-
ten von Multiplan zu erken-
nen und zu beherrschen.
DMlSB, (Str. 53,40)

(5'4", IBM-PC mit MS-DOS 2. D]

h

DM 48,— (Sfr. 48,—)

‘ Dietrich Senftleben
Programmieren mit Logo

Programmieren
mit Logo

1983, 352 Seiten

Logo ist die neue Program-
miersprache far Personal
Computer im Ausbildungs-
und Freizeitbereich. In
Verbindung mit der Turtle-
grafik werden neue ldeen
zum mathematisch-natur-
wissenschaftlichen Unter-
richt mit Kindern verwirk-
licht. Logo ist jedoch kei-
ne simple Kindersprache,
sondern wird sogar einem
Informatikunterricht ~ mit
héchsten Ansprichen ge-
recht. Es ist ein funktions-
orientiertes  Programmie-

ren und unterstatzt damit in idealer Form das Top-

D. A. Brain

Basic-Dialekte im Vergleich

Bestelinummer MT 564

A

J. J. Purdum

=

—
ST
1984, 105 Seiten

Wie man Apple-, Commo-
dore- und TRS-80-Program-
me untereinander konver-
tiert. Trotz ihrer unter-
schiedlichen Schreibwei-
se |6st der groBte Teil der
Befehle die gleichen oder
dhnliche Funktionen aus.
Das Ergebnis der Untersu-
chungen einiger verschie-
dener Basic-Dialekte liegt
in diesem Buch vor. Es soll
dem Leser helfen, Pro-
gramme auf andere Pro-
grammdialekte zu Gbertra-
gen.

DM 32,— (Sfr. 29,50)

BASIC-80 und CP/M

1983, 296 Seiten

Es ist die Absicht dieses
Buches, dem Leser zu zei-
gen, wie Mikrocomputer in
Basic programmiert wer-
den. Der Unterschied zu
vielen anderen Lehrbi-
chern ist vor allem in zwei
Punklen zu sehen:

1. Das Buch orientiert sich
an einem bestimmten Ba-
sic-Dialekt: Dies erlaubt
die eingehendere Behand-
lung von speziellen Eigen-
schaften.

2. Das Buch geht von ei-
nem speziellen Betriebs-

syslem aus: CP/M. Dies wird in der sonstigen Litera-
tur meist villig vernachlassigt.

Bestellnummer MT 525

A

Herbert Stein

DM 48,— (Sfr. 44,20)

Logo — Grafik, Sprache, Mathematik

eorien der

1984, 257 Seiten

Logo 14Bt sich nicht mit
den dblichen MaBstaben
messen. Die Programmier-
sprache beinhaltet einer-
seits die Einfachheit des
weil verbreiteten Basic,
zeigt andererseits aber
gleichzeitig  Ober  ein
Pascal-dhnliches  Proze-
durkonzept Moglichkeiten
auf, die eine Verwendung
als Lern- und Lehrsprache
sinnvoll erscheinen las-
sen,

Mit Logo kénnen in kirze-
ster Zeit grundlegende

eomelrie an allgemeinbildenden Schu-

ter aufnehmen kann. Der richtige Einstieg in das Be-
triebssystem UNIX.

Bestellnummer PW 555

len oder mathematische Problemstellungen an Uni-
versitaten dargestellt werden.
Bestellnummer MT 648

down- oder Bottom-up-Prinzip.

DM 79,— (Sfr. 72,70) Bestellnummer VO 5§56 DM 30,— (Sfr. 27,70)

W. Pest

Hardware-Auswahl
leicht gemacht

3. vollig iiberarbeitete und
ktualisierie A h

1984/85, ca. 400 Seiten

Die wichtigsten Daten von
Ober 200 Personal Compu-
ter-Systemen. Mit aktuel-
len Marktubersichten fir
Personal Computer sowie
die wichtigsten Peripherie-
geréte, mit einfahrenden
Artikeln zu den verschie-
denen Geratetypen, Be-
griffserlauterungen, Aus-
wahlkriterien (Checkli-
sten), Trendberichten und
Bezugsquellen will das
vorliegende Buch sowohl|

dem Computer-Einsteiger als auch dem »Profi« bei
der Hardware-Auswahl eine Hilfestellung geben.

Bestellnummer MT 350

DM 58,— (Sfr. 53,40)

A
N

Software-Auswahl leicht gemacht

Bestellnummer MT 340

1983, 423 Seiten, 2000 Pro-
grammbeschreibungen
Dieses Buch gibt Auskunft
aber Systemsoftware,
branchenneutrale Anwen-
dungssoftware, branchen-
orientierte  Anwendungs-
software und technisch-
wissenschaftliche  Soft-
ware in Form von Kurzbe-
schreibungen der einzel-
nen Softwarepakete. Mehr
als 2000 Programmbe-
schreibungen aus allen
Anwendungsbereichen fur
Personal Computer,

DM 58,— (Sfr. 53,40)

A
‘ P. Ewald

DM 42,— (Sfr. 38,80)

Software richtig eingekauft

Bestellnummer MT 505

1983, 144 Seiten
Informationen, Tips, Aus-
wahlmethoden und Vorge-
hensweisen for alle, die
sich Suche, Analyse, Lea-
sing oder Kauf der richti-
gen Software erleichtern
machten.

Aus dem Inhalt: Auf der
Suche nach Software - Die
engere Wahl - Beginn der
Entscheidung — Vertrags-
verhandlungen - Die end-
giltige  Entscheidung
Stichwortverzeichnis u.a.

DM 34,— (Sfr. 31,30)




Ch. Langfelder Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 1: Unterweisung

Eine Einfiihrung in BASIC
mit CBM-Rechnemn (CBM

Band 2: Ubungen

8032)

1983, 226 Seiten

In 12 Kapiteln wird der Le-
ser Schritt for Schritt mit
der Programmiersprache
BASIC, dem CBM-Rechner
und seiner Bedienung ver-
traut gemacht. Jedes Ka-
pitel schlieBt mit Ubungen
und Aufgaben ab — als
Kontrolle far den jeweili-
gen Wissensstand. Im An-
hang befinden sich dann
unter anderem die Losun-
gen der Aufgaben, ein

Glossar, ein Stichwortregister usw.

M 36,— (5fr. 33,10
Bestellnummer MT 480 D (Sfr. ) Bestslinummer MT 490

B

H.L. Schneider

Basic ohne Probleme
Band 4: Aligemeine Dateiverwaltung

1983, 428 Seiten
Das vorliegende Buch faBt
die meisten der in »Basic
ohne Probleme« Band 3
beschriebenen  Algorith-
men in ein groBes, komple-
xes Programmsystem zu-
sammen, das immer wie-
der und in allen Bereichen
der Datenverarbeitung be-
ndtigt wird: die Dateiver- SR
waltung.
Alle Programme werden
ausfohrlich beschrieben.
Im Gegensatz zu Stan-
dard-Dateiverwaltungen
konnen Sie auigrund der
ausfihrlichen Dokurr tion lhre Dat
immer Ihren Winschen anpassen.

Bestelinummer MT 514 DM 53,— (Sfr. 48,80)

Wie man in BASIC
programmiert

Bestellnummer VO 376

h

G\
/

BASIC ohne Probleme

1982, 119 Seiten

Dieses Buch enthalt 20
ausgewahlite Routinen
und Programme zum Uben
allgemeiner Programmier-
techniken auf CBM-Rech-
nern (CBM 8032).

Die Programme sind in
sechs Rubriken unterteilt:
drei allgemeine Routinen,
funf allgemeine Program-
me, finf kommerziell-tech-
nische Anwendungen,
zwei Statistikprogramme,
zwei Mathematikprogram-
me und drei Lehr- und
Spielprogramme. Alle Pro-

gramme konnen direkt in einen CBM-Rechner Modell
8032 eingegeben und gestartet werden.

DM 26,— (Sfr. 24,10)

B. Pol

Wie man in BASIC programmiert

Einfihrung - Techniken -
Fallstudien

1981, 367 Seiten

Im ersten Kapitel wird der
Leser an die Grundlagen
des Programmierens mit
Basic herangefohrt. Im
zweilen werden die wich-
tigsten Programmierhilis-
mittel besprochen. Das
dritte Kapitel schlieBlich
macht den Lowenanteil
aus: Hier soll als Fallstu-
die ein (sehr) einfaches La-
gerverwaltungsprogramm
erstellt und daran die bis
dahin erworbenen Erkennt-

nisse vertieft und erweitert werden.

DM 30,— (Sfr. 27,70)

Spielekassetten von Markt & Technik

Titel

H.L. Schneider

BASIC ohne Probleme Band 3:
Programmentwicklung und Datenverwaltung

1983, 256 Seiten

Sinn dieses Buches ist die
Darlegung von grundle-
genden Eigenschaften der
Datenverwaltung mittels
Mikrocomputer sowie die
Erklarung einiger wichti-
ger Algorithmen. Vollstan-
digkeit und Optimalitat
sollen und kénnen in die-
sem Rahmen nicht gege-
ben sein, jedoch sollte je-
der nach der Lektire in der
Lage sein, seine Datenver-
waltungsprobleme an-
hand der aufgezeigten Bei-
spiele in analoger Weise

lasen zu konnen. Vorangestellt wird noch ein Kapitel
Ober allgemeine Programmiertechniken.

Bestellnummer MT 500

e

S. Wittig
BASIC-Brevier

Bestelinummer HH 349

h

DM 44,— (Sfr. 40,50)

4. erweiterte Auflage 1983
Bisher gab es kein BASIC-
Lehrbuch, das alle Beson-
derheiten der modernen
Mikrocomputer und ihrer
BASIC-Versionen berick-
sichtigt. Ziel dieses Bu-
ches ist es, den Leser so
schnell wie moglich pro-
grammieren zu lassen. Es
beschreibt BASIC in dem
Umfang, wie es auf den zur
Zeit verbreiteten Heim-
computern zu finden ist.
Bestelinr. HH 294 DM 34, —
(Sfr. 31,10)

BASIC-Brevier
Systemalische Aufgaben-
sammiung

DM 29,80 (Sfr. 27,50)

Preis DM

Commodore 64
Spielekassette: Textverarbeitung/Bilder

Spielekassette: Sprite-Generator/Private Ausgaben/Sternenjager

Spielekassette: ZauberschloB
Spielekassette: Monopol/Cavern in mountains

VC-20
Spielekassette: AdreBverwaltung/Boxkampf
Spielekassette: Wurmspiel/Regenbogen/Ufo-Jagd
Spielekassette: Poker/Schnelle Hardcopy
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zunachst beschreiben, was solch

ein Precompiler (= Voriiberset-
zer) eigentlich macht und dessen
Methode mit der Arbeitsweise von
Interpretern auf der einen und
Compilern auf der anderen Seite
vergleichen. Anschliefend 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 Anderungs- und Er-
weiterungsmaoglichkeiten einge-
gangen wird. Das Programm
Strubs wurde urspriinglich zu einer
Zeit entwickelt, als Begriffe wie
Forth oder Pascal noch Fremdwor-
te fiir den C 64 waren. Der Zweck
war die Entwicklung von Program-
men iibersichtlicher, effizienter und
bequemer zu gestalten.

Strubs bietet neue
Basichefehle

Auf der einen Seite ermdglicht es
Strubs, auf sanftem Weg, das heif3t
im {Rahmen des gewohnten Basic
(aber ohne auf uniibersichtliche
Klimmziige innerhalb des Commo-
dore Basic angewilesen zu sein), al-
so ohne gleich eine neue Program-
miersprache lernen zu missen, mit
der Technik strukturierter Pro-
grammierung vertraut zu werden.
Auf der anderen Seite ermdoglicht
es Strubs, sich mit der Arbeit mit
Compilern vertraut zu werden.

SchlieBlich bietet die Form des
Precompilers noch erhebliche Ge-
schwindigkeitsvorteile gegeniiber
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 heifst hier der
Mikroprozessor, nur die sogenann-
te Maschinensprache. Da diese
aber extrem problemfern und un-
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In der ersten Folge Wollen”

Strubs —

ein Precompiler fiir
Basic-Programme

In dieser und den folgenden Ausgaben des 64’er
wollen wir Ihnen ein Programm fiir den Commodore
64 und VC 20 mit dem Namen »Strubs« — das
steht fiir »strukturiertes Basic« — vorstellen. Es
handelt sich bei dem Programm um einen soge-
nannten Precompiler, ein Programm, welches Pro-
grammtexte mit gewissen zusatzlichen Befehlen in
normale, auf jedem Commodore 64 oder VC 20 ab-
lauffahigen Basic-Programm iibersetzt.

iibersichtlich ist, hat man verschie-
dene hohere 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, muB zunichst eine Ubertra-
gung in die Maschinensprache des
Computers stattfinden. Dabei wird
diese Ubertragung 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
gehérenden Unterprogramms ent-
halt, schlieBlich der Variablenver-
waltung sowlie der sogenannten In-
terpreterschleife.

Diese Schleife geht den Pro-
grammtext Schritt fiir Schritt durch.
Zu jedem Befehl sucht sie in der Ta-
belle die zugehotrige Unterpro-
grammadresse, ruft dieses Unter-
programm auf, holt den nachsten
Befehl und so weiter, bis das Pro-
grammende erreicht ist. Man sieht
also, dal® ein groRer 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 fiihrt nun
dazu, da® Programme nur relativ
langsam abgearbeitet werden. Ei-

ne Interpretererweiterung (wie et-
wa Siemens Basic) stellt nun einfach
zusétzliche Befehlsroutinen zur Ver-
fiigung und erweitert die Befehlsta-
belle um die neuen Befehle und
Adressen. Durch diese Erweite-
rung der Befehlstabellen wird jetzt
aber leider auch der Zeitaufwand
fiir das Suchen gréBer, so daB die
Programme noch langsamer als
bisher schon ablaufen. Simons Ba-
sic demonstriert dies sehr anschau-
lich. Ein Beispiel fiir 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 = 0to 999: PRINT I: NEXT

Der Interpreter muf3 hier 1000-
mal die Befehlstabellen nach dem
Befehl PRINT und 1000mal die Va-
riablentabelle nach der Variablen I
durchsuchen.

Compiler kontra
Interpreter

Voéllig anders arbeitet der Com-
piler: Er iibersetzt ein Programm,
das in einer Sprache geschrieben
ist, welche nur der Programmierer
versteht — dieses Programm nennt
man Quellprogramm — in ein dqui-
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
ofter auftauchen.

Der groBte Teil der Sucharbeit

Ausgabe 4/April 1984



C 64-Kurs

kann nun ein fiir allemal beil der
Ubersetzung vom Compiler gelei-
stet werden. Die bend&tigten Adres-
sen der Befehlsroutinen, der Varia-
blen und der Sprungziele sind fiir
immer fest in das Objektprogramm
eingebaut. Dadurch kénnen compi-
lierte Programme oft bis zu zehn-
oder mehrmal schneller sein als
entsprechende Interpreterpro-
gramme.

Diesem betradchtlichen 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 zuriickzukommen: Auch hier
haben wir es in gewisser Hinsicht
mit einer Mischform zu tun. Das

weiter zu libersetzen. Besonders
hilfreich ist es, daB einander ent-
sprechende Programmzeilen im
Quellprogramm und im Objektpro-
gramm gleiche Zeilennummern be-
sitzen, so daB der Programmierer
sich ohne Schwierigkeiten im Ob-
jektraum zurechtfinden kann. Ge-
geniiber der Methode, den Basic-
Interpreter zu erweitern, bietet die-
ses Verfahren Geschwindigkeits-
vorteile: Diese ergeben sich einer-
seits aus der Tatsache, daB alle
Kommentare und Leerzeichen ge-
loscht werden koénnen, anderer-
seits wird wie beim Compiler ein
Teil der Sucharbeit wahrend der
Ubersetzung erledigt. Dadurch
werden zum Teil erst neue Anwei-
sungen ermaoglicht, deren Realisie-
rung im Rahmen einer Interprete-
rerweiterung zu aufwendig ware.
Schon durch die Suche nach
Sprungzielen wirkt der Basic-Inter-
preter langsam genug: Bei jedem

Wer sucht, der findet:
aber wann?

Bild 1. Aufbau eines Basic-Programms im Speicher

der Verlust an Bequemlichkeit ge-
geniiber. Zum einen erfordert
selbst die geringste Programman-
derung eine vollstandige Neuiiber-
setzung des Programms. Dies allein
kann bei umfangreichen Program-
men erhebliche Zeit beanspru-
chen, zumal haufig auch noch di-
verse Zwischenschritte erforder-
lich sind, auf die wir hier nicht n&-
her eingehen wollen. Zum anderen
stellt das von einem einfachen
Compiler erzeugte Objektpro-
gramm fiir den Programmierer
meist einen groBen 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 ausfithren zu
lassen, mal eben eine Zeile dndern
und was der Annehmlichkeiten
beim Programmtest mit einem In-
terpreter mehr sind. Bessere Com-
piler bieten zwar eine Reihe von
Optionen und Hilfsprogrammen fiir
die Fehlersuche und das Pro-
grammtesten an, jedoch bleibt
auch hier, verglichen mit einem In-
terpreter, diese Arbeit reichlich
unbequem. Ideal ist es sicherlich,
aquivalente Interpreter und Compi-
ler zur Verfiigung zu haben. Auch
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selbst nicht lauffahige Quellpro-
gramm, welches der Programmie-
rer unter Benutzung der neuen Be-
fehle erstellt, wird von Strubs nicht
in Maschinensprache iibersetzt,
sondern in ein normales Basic-Pro-
gramm, das dann wie bisher inter-
pretiert wird. Dabei werden Pro-

Sprung wird das Programm von
Anfang an durchsucht, bis die ent-
sprechende Zeilennummer gefun-
den ist. Deshalb empfiehlt es sich
auch, haufig aufgerufene Unterpro-
gramme moglichst an den Pro-
grammanfang zu setzen, da sie
dann schneller gefunden werden.
DaB sich die Suchzeit iberhaupt
in ertraglichen Grenzen halt, liegt

normaler Zustand:

Programmitextbereich
| v K LSS tan P e B Ao Yot Lt opwen B petFom: |
| EDIT-BEREICH !
|
|
|
e R P B O SR TN e e 2|

Bild 2. Aufteilung des Arbeitsspeichers

grammteile, die keine Erweiterun-
gen enthalten, mehr oder weniger
unverandert ilbernommen. Dieses
von Strubs erzeugte Objektpro-
gramm kann nun wie jedes andere
Basic-Programm — auch mit Hilfe
von Toolkits — gelistet, ausgetestet
und sogar gedndert werden.
SchlieRlich ist es dann noch még-
lich, dieses Objektprogramm mit
Hilfe eines Basic-Compilers, wie
zum Beispiel dem Austro Compiler,

nun daran, daf3 der Programmtext
selbst nicht durchsucht werden
muB. Vielmehr braucht der Inter-
preter nur entlang der Kette aus
Zeilennummern und Zeigern zur
nachsten Zeile zu suchen, bis die
gewiinschte Zeilennummer gefun-
den ist (Bild 1). Sollte nun der Inter-
preter aber bei nicht erfiillter Be-
dingung in einer IF-Anweisung das
zugehorige ELSE suchen, bei nicht
erfiillter Eingangsbedingung einer
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FOR-Schleife das zugehorige NEXT
oder zu einem WHILE das END-
WHILE, dann miiBte der gesamte
Programmtext selbst durchsucht
werden.

Interpreter durchtaufen
jede Schieife mindestens
einmal

Deshalb arbeiten die Basic-Inter-
preter im allgemeinen so, daf3 sol-
che Blocke — wie die FOR-Schleife
— mindestens einmal durchlaufen
werden. Deshalb muf bei solchen
Interpretern — sofern sie iliber-
haupt ein ELSE kennen — dieses in
der gleichen Programmezeile wie
das zugehorige 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 Ubersetzung
den  AbschluBbefehlen eines
Blockes — wie ELSE oder END-
WHILE — ihre Zeilennummern zu-
ordnen, so daB beim Programmlauf
nicht mehr der Programmtext
selbst, sondern nur die Kette der
Zeilennummern durchsucht wer-
den muB.

Voriibersetzung nicht nur
beim Precompiler

Die Methode der Voriiberset-
zung zur Erhohung der Laufge-
schwindigkeit benutzt im iibrigen
auch der Basic-Interpreter des
Commodore 64. Und zwar findet
sich die Ubersetzungsfunktion 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, iibersetzt. Eine
Liste dieser Tokens findet sich zum
Beispiel im Programmierhandbuch
zum VC 20. Diese Voriibersetzung
bringt zwar einen schénen Gewinn
an Geschwindigkeit, hat allerdings
den Nachteil, da Programmtexte
nicht mehr mit komfortableren Edi-
tor- beziehungsweise Textprogram-
men erstellt werden koénnen. Fiir
uns ist jedoch vor allen Dingen
wichtig, daB diese TOKENS be-
riicksichtigt werden miissen, falls
der Befehlsvorrat von Strubs erwei-
tert werden soll, oder falls Pro-
gramme fiir Interpretererweiterun-
gen wie Simons Basic bearbeitet
werden sollen. Aber auf diesen
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Punkt werden wir ein anderes Mal
ausfiihrlicher eingehen.

Wenn wir mit Strubs arbeiten, ha-
ben wir es — wie bei jedem Compi-
ler — mit (mindestens) drei Pro-
grammen zu tun: Dem erset-
zungsprogramm, dem Quellcode
(Quellprogramm) und dem lauffahi-
gen Objektprogramm. Diese Pro-
gramme miissen sich nun irgend-
wie den zur Verfiigung stehenden
Speicherplatz teilen. Daf das Uber-
setzungsprogramim, um arbeiten zu
konnen, im Hauptspeicher stehen
muB, versteht sich von selbst.

Eine Mdglichkeit wére nun, daB
das Ubersetzungsprogramm 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

Bild 3. Interpretererweiterung

der Regel mindestens zweimal
durchliest — man spricht in diesem
Fall von 2-Pass-Compilern —, ist es
gunstiger, wenn das Quellpro-
gramm sich ebenfalls im Haupt-
speicher befindet. Diesen Weg ge-
hen zum Beispiel Pascal 64 und
Strubs. Um nun den zur Verfiigung
stehenden Platz aufzuteilen, benutzt
zum Beispiel Pascal 64 eine sehr
einfache und wirksame Methode:
Der Compiler ist selbst in Basic ge-
schrieben und enthé&lt eine unsicht-
bare Zeile mit der Zeilennummer 0,
die ihrerseits einen Sprung zum
Ubersetzungsprogramm  enthalt.
Ein Pascalprogramm wird nun ein-
fach mit den Zeilennummern zwi-
schen 1 und 9999 in das Compiler-
programm eingefiigt.

Dieses Verfahren hat allerdings
den Nachteil, daB Programme im-
mer nur zusammen mit dem Compi-
ler abgespeichert und editiert wer-
den konnen. Insbesondere ist es
damit nicht moéglich, Quellprogram-
me aus fertigen Bausteinen (Modu-
len) zusammenzusetzen.

Strubs geht andere
Wege

Aus diesem Grund wurde fiir
Strubs ein anderer Weg gewahlt:
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 fiir
Quellprogramme  beginnt  bei

(Wert der Variablen EA). Daran an-
schliefend 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 Ubersetzung starten zu
kénnen, benutzt Strubs selbst eine
kleine Interpretererweiterung, die,
wie versprochen, kurz vorgestellt
werden soll.

Die Eingabe von »l« 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 zundchst den néachsten
Befehl. Dann muf fiir die Routine
»Befehl ausfithren« der Status geret-
tet werden, da die CHARGET-Rou-
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Strubs

tine damit wichtige Informationen
libermittelt. (Dies ist wichtig und
wurde in dem unten erwahnten
Buch iibersehen.) Nachdem vergli-
chen wurde, ob ein neuer Befehl
vorliegt, wird dann entsprechend
zum normalen Programmverlauf
oder zur Erweiterungsroutine ver-
zweigt. Fiir eigene Versuche mit In-
terpretererweiterungen koénnen an
dieser Stelle beliebige Maschinen-
programme (gegebenenfalls mit
weiteren Decodierungen) gesetzt
werden. Nur sollte zum Abschlu®
— anders als hier, wo ein Basic-Be-
fehl aufgerufen wird — ein Sprung
zur Interpreterroutine 2 ATE4 erfol-
gen, wo dann der nachste Befehl
bearbeitet wird. Um nun die Erwei-
terung in den Basic-Interpreter ein-
zubinden, bendétigen 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 mochte, findet weitere
Informationen und viele Anregun-
gen in dem Buch »64 Intern« von Da-
ta Becker. Fiir weitergehend Inter-
essierte empfiehlt sich die gut ver-
standliche Einfiihrung »Compiler-
bau« von N. Wirth, Teubner, Stutt-
gart 1981.

Strubs stellt sich vor

Abschliefend wollen wir nun das
Programm Strubs kurz vorstellen.
Am Anfang der Programmentwick-
lung standen folgende Vorstellun-
gen, die durch das Programm er-
fiillt werden sollten:

1. Unabhéangigkeit von Zeilennum-
mern

2. Unterstiitzung strukturierter Pro-
grammierung

3. Unterstiitzung modularer Pro-
grammentwicklung

4. Erweiterung der Dokumenta-
tionsfahigkeit des Programmtextes.
Dabei sollte das Programm

5. einfache Handhabung gewahr-
leisten und

6. effiziente Fehlersuche ermégli-
chen.

Die Unabhéangigkeit von Zeilen-
nummern wird erreicht durch die
Verwendung beliebig langer La-
bels oder relativer Spriinge anstel-
le von Zeilennummern.

Die wichtigsten Kontrollstruktu-
ren hoherer Programmiersprachen
werden von Strubs zur Verfiigung
gestellt:

IF — THEN — FI
IF — THEN — ELSE — FI
WHILE — EWHILE
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REPEAT — UNTIL
LOOP — EXIT (beliebig oft) —
ELOQOP
CASEOF — OF (beliebig oft) — EL-
SE (optional) — ECASE

Durch die Unabhéangigkeit von
Zeilennummern und eine EXTERN-
DECLARATION wird das Anlegen
einer Modulbibliothek — sowohl
auf Quellprogramm- als auch auf
Objektprogrammebene — unter-
stiitzt.

Mit Strubs werden Sie
ein vielseitiges Werkzeug
in Hinden halten

Der Dokumentationsfahigkeit des
Programmtextes dienen neben den
bereits erwahnten 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'%
= AG%).

Programmtexte konnen wie ge-
wohnt mit dem normalen Basic-Edi-
tor geschrieben werden.

SchlieBlich werden wir zur Ilu-
stration der Erweiterung des Be-
fehlssatzes von Strubs noch eine
MAKRO-Funktion implementieren.
Von besonderer Bedeutung ist, daf
das Programm von Anfang an unter
dem Aspekt moglichst einfacher
Erweiterbarkeit konzipiert wurde.
Damit konnte das Programm im
Bootstrapping-Verfahren  entwik-
kelt werden, so daB es jetzt selbst
sowohl als Quellprogramm als
auch als Objektprogramm vorliegt.
Wem es Spa macht, der mag
Strubs einfach auch als ein generel-
les Ubersetzungsprogramm zur
Aufbereitung von Programmtexten
auffassen und seine gegenwértigen
Features als Beispiel moglicher Im-
plementationen. In der nachsten
Ausgabe werden wir das komplet-
te Objektprogramm von Strubs ab-
drucken. (Matthias Tork)
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Alle Codes

C 64/VC 20

nen Ball langer als ein

paar Minuten auf derselben
Stelle liegen sehen? Ich noch nicht,
denn der nachste Vorbeikommer
kickt ihn — irgendwohin. Sie doch
auch, oder? Dasselbe Phanomen
kénnen Sie iiberall dort beobach-
ten, wo ein Heimcomputer steht.
Eingeschaltet oder nicht — jeder,
der vorbeikommt, driickt 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.

Haben Sie schon einmal ei-

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. IThre
Schreibmaschinen-Qualitat und die
klaren Steuer- und Funktionstasten
heben sie aus der Schar der Kon-
kurrenten heraus. Sie ist sehr be-
nutzerfreundlich, besonders fiir
Anfanger, wahrend der ersten
Tast(en)versuche.

Aber rasch wird offensichtlich,
daB die Tasten auch ihre Geheim-
nisse haben, und zwar friihestens,
wenn die vier Funktionstasten kei-
ne Reaktionen, zumindest keine
sichtbaren, hervorrufen und spéte-
stens bel dem Versuch, in einem
Programmablauf bestimmte Ta-
stenfunktionen ausfiihren zu lassen,
wie zum Beispiel »Cursor Downe«
oder »Bildschirm 16schenc.

Ich will Thnen deshalb in diesem
Aufsatz die Grundlagen der Tasta-
turabfrage, das Geheimnis der
Funktionstasten, die CHR$-Anhang-
sel von PRINT-Befehlen, die myste-
ridsen »negativen« Zeichen in An-
fiihrungsstrichen und gleichzeitig
gedriickte Tasten erklaren und mit
Kochrezepten ausschmiicken.

Ubrigens: das hier Gesagte gilt
sowohl fiir den VC 20 als auch fiir
den Commodore 64. Nur die Pro-
grammbeispiele nicht, die sind auf
den kleinen VC 20 zugeschnitten,
Die 64er mogen 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 fiir den C 64
in Klammern an.

Als allererstes mochte ich folgen-
de Behauptung aufstellen:

114 Z:¥4p

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 ausfiihrt, merkt
sich, wobeil und wo er gerade un-
terbrochen hat, und schaut nach,
ob eine der Tasten gedriickt wor-
den ist.

Keine Regel ohne Ausnahme,
auch beim Computern nicht: Die
RESTORE-Taste und die SHIFT-
LOCK-Taste fallen voéllig aus dem

Bild 1. Die »elektrische« Anordnung der Tasten

Rahmen und haben mit den kom-
menden Erklarungen nichts zu tun.
Ich werde sie deshalb auch nicht
mehr erwahnen. Der Vollstandig-
keit halber sei hier nur kurz gesagt,
daB die RESTORE-Taste den Com-
puter bei jeglicher Arbeit unter-
bricht und ihn mit READY und blin-
kendem Cursor in den Anfangszu-
stand zurlicksetzt. 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 wahrend
seiner Verschnaufpause inspiziert
werden. Die Funktionstasten sind
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Bild 2. Die Taten-atrix m ihren Hetrn Homomputr zZu uendig und

immer dabei! Diese Inspektion —

Tastaturabfrage genannt — wollen

wir uns ndher anschauen.

Der Computer erhalt nicht, wie es
eigentlich logisch ware, von jeder
gedriickten Taste ein spezielles
Code-Signal. Das ware fiir einen
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zu teuer. Das Betriebssystem des
Computers veranstaltet vielmehr
eine Befragung seines Tastenvol-
kes, nach dessen Stimmenabgabe
er dann entscheidet, welche Taste
nun eigentlich gedriickt worden ist.

Schauen Sie sich bitte das Bild 1
genauer an. Es zeigt Thnen die 64

Alle Codes

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 gedriickte Taste in die-
ser Spalte liegt, meldet sie sich und
die Zahl der waagrechten Zeile
wird in die Adresse 37153 (56321)
geschrieben. Wenn iiberhaupt kei-
ne Taste gedriickt war, erscheint in
37153 (86321) eine 255.

Theorie und Praxis: Eine
untrennbare Einheit

10 IF Sie jetzt fragen, warum die
Zahlen so willkiirlich und auPer-
dem paarweise gleich sind,

THEN lesen Sie weilter:

GOTQ néachsten Absatz.

20 REM ein biRchen Theorie wiirde
nicht schaden: GOTO iibernach-
sten Absatz.

Die Zahlen sind natiirlich nicht
willkiirlich gewahlt. Es sind viel-
mehr die Dezimalwerte von Dual-
zahlen, die beim Anwahlen einer
Spalte  beziehungsweise durch
Driicken einer Taste in den schon
genannten Speicherzellen 37152
(56320) und 37153 (86321) entstehen.
Bild 2 zeigt den Zusammenhang.

Am Rande der Matrix sehen Sie
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C 64/VC 20

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, daB diejenige Spalte ange-
wahlt ist, an deren Stelle eine »Null«
im Register 37152 (86320) steht. Das
ergibt im Register eine Dualzahl,
die entsprechend der Bit-Numerie-
rung zu lesen ist. Eine gedriickte
Taste ihrerseits erzeugt eine Null
im Register 37153 (86321) 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, da3 es aber
doch moglich sein miifte, weit
mehr als die in Bild 1 gezeigten
acht Zahlen im Register 37153
(66321) zu erzeugen, indem man
mehr als eine Taste gleichzeitig
driickt? 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-
wahlen, 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 (86321) stehenden
Wert aus, der dort erscheint, so-
bald wir eine Taste in der Spalte
247 driicken. Der Riicksprung in
Zeile 300 erzeugt auf dem Bild-
schirm zwei senkrechte, durchlau-
fende Zahlenstreifen.

Nach RUN lauft rechts die Zahl
2585 (dual = lauter ler, das heift
keine Taste gedriickt). Driicken 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, daB bei der Tastaturabfra-
ge die beiden SHIFT-Tasten vollig
eigenstandig behandelt werden, im
Gegensatz zu Ihrer Funktion. Sie se-
hen, ich habe recht gehabt: Alle
Tasten sind gleich.

Sie konnen auch die RUN-STOP-
Taste driicken, aber bitte nur ganz,
ganz kurz antippen, denn das Pro-
gramm bleibt natiirlich entspre-
chend ihrer ungeSHIFTeten Funk-
tion sofort stehen. Wenn das Betati-
gen der Taste aber kurz genug
war, dann steht als letzte Zahl die
254 da.

Gleichzeitige Abfrage
von zwei Tasten

Jetzt kommt das groRe Experi-
ment. Nach neuem RUN driicken
Sie »Cursor down« und »/« gleich-
zeitig — es erscheint 63. Der Blick
auf Bild 2 zeigt uns fiir 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, konnen
Sie alle Zahlen bis 254 erzeugen,
auch die Null. Dazu sind alle acht
Tasten gleichzeitig zu driicken.

Erwahnenswert ist, daf jetzt das
Programm nicht stehen bleibt, ob-
wohl die STOP-Taste gedriickt ist.
Aber die SHIFT-Taste ist auch ge-
driickt, 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 miissen wir
aber eine andere Spalte anwahlen.
Andern Sie bitte die Zeile 100 ab:
100 POKE 37152, 239

In der Spalte 239 liegt die {-1-Ta-
ste. Nach RUN passiert aber was
Komisches: Trotz des POKEns von
239 lauft links wieder die 247, ge-
nauso wie vorhin. Und auBerdem
reagieren die Tasten der Spalte 239
nicht, nur die der Spalte 247,

Was passiert da? Es liegt daran,
daB nur beim Eintippen eines Pro-
gramms die Tastaturabfrage genau
so funktioniert wie beschrieben.
Wenn aber ein Programm ablauft,
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 kénnen wir durch unsere
Zeille 100 nicht &ndern, denn wir
sind ja nach RUN in einem Pro-
grammablauf. Die einzige Moglich-
keit, andere Spalten POKEn zu kon-
nen, ergibt sich fiir uns durch Pro-
grammierung in Maschinenspra-
che. Aber darauf will ich jetzt nicht
eingehen, sondern erst am Schluf
des Aufsatzes.

Wir haben also bei unserem Ver-
such, das Ergebnis der Befragung
schon bel 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 unabhangigen
Tasten

Das Programm soll auf dem Bild-
schirm in den Spalten 6 und 15 zwei
senkrechte Bander mit Sternen
darstellen, deren Farbe mit der »X«-
Taste und der »/«Taste unabhangig
voneinander, auch gleichzeitig,
verandert werden kann.

100 PRINT CHR$(147)

Diese Zeile loscht den Bild-
schirm. Diese Methode (ASCII-Co-
de) kennen Sie sicher aus dem Pro-
grammier-Handbuch. Ich werde
sie aber noch genau behandeln.
110 BS=PEEK(648)*256
120 FS=4*PEEK(36866)

AND 128) + 37888

Zeille 110 und 120 machen das
Programm unabhédngig von Spei-
chererweiterungen. BS und FS sind
Variable fiir die Anfangsadressen
des Bildschirm- beziehungsweise
des Farbspeichers.

130 F=2:G=2

Das ist die Anfangsfarbe »rot« fiir
beide Sternreihen.
200 FOR Z=0TO 22

Mit Z werden die 23 Zeilen abge-
zahlt.

300 POKE BS+5+272*22,42
310 POKE FS+5+7Z*22,F

Keine Angst, ich mute Thnen kei-
ne héhere Mathematik zu. Ab Zeile
300 wird der Bildschirm-Code (42)
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fiir den Stern (auch das behandle
ich spéter noch) in Spalte 6 (BS+5)
fiir jede Zeile (Z*22) untereinander
gePOKEd, dazu die Farbe F in den
gleichen Platz des Farbspeichers.
Dasselbe gilt in Zeile 400 und 410
fiir die Spalte 15.

400 POKE BS+15+7*22,42

410 POKE FS+15+7*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-
driickt ist, wird die Farbzahl F be-
ziehungsweise G um 1 erhoht. Die
OR-Funktion, mit welcher der Wert
187 abgefragt wird, erlaubt ein
gleichzeitiges Driicken beider Ta-
sten, und es werden sowohl F als
auch G erhoht.

Um die Farben zwischen 2 (rot)
und 7 (gelb) zu begrenzen, verwen-
den wir:

600 IF F=8 THEN F=2
610 IF G=8 THEN G=2

Zum Schlul? wird der Zeilenzah-
ler Z weitergesetzt. Wenn er 22
(das heif3t die 23. Zeile) erreicht hat,
springt das Programm an den An-
fang zuriick.

700 NEXT Z
800 GOTO 200

Nun geben Sie RUN ein. Wenn
Sie eine der Tasten zu lange, das
heift langer als einen Z-Zyklus,
driicken, springt die Farbe weiter.
Um das etwas zu erleichtern, kon-
nen Sie noch eine Verzégerung 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
moglich ist.
100 PRINT CHR$(147)

110 BS = PEEK(648)*256

120 FS=4*(PEEK(36866)

AND 128) + 37888

130 F=2:G=2

200 FOR Z=0 TO 22

220 FOR T=1 TO 80: NEXT T
300 POKE BS +5 +Z*22,42

310 POKE FS+5+7Z*22 F

400 POKE BS+15+7*22,42

410 POKE FS+15+7*22,G

500 AA = PEEK(37153)

510 IF AA=191 OR AA=187
THEN F=F+1

520 IF AA=261 OR AA=187
THEN G=G+1

600 IF F=8 THEN F=2
610 IF G=8 THEN G=2
700 NEXT Z

800 GOTO 200

Weiter geht's, und zwar mit dem
schon erwahnten Bekanntgeben
des Wahlergebnisses. In anderen
Worten: Wie wertet der Computer
die Tastenabfrage iiber die Regi-
ster 37152 (66320) und 37153 (56321)
weiter aus?

Sobald der Computer merkt, daB
eine Taste gedriickt ist, nimmt er
die beiden Zahlen, die in den Regi-
stern 37152 (66320) 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 fiir diese
Verdopplung muf ich mich aber
erst noch beschéftigen.

Wir bleiben bei Adresse 203.
Wie beil der Abfrage der Tastatur-
Matrix wollen wir uns den Inhalt
dieser Speicherzelle ansehen. Lo-
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 fiir »keine
Taste gedriickt«, 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 Gesetzma-
Bigkeit, nach der der Computer die
Spalten- und Zeilenzahl der Regi-
ster ummodelt. Schreiben Sie sich
am besten eine komplette Liste der
Code-Zahlen fiir die weitere Ver-
wendung. Die RUN-STOP-Taste
1aRt sich hier leichter als beim er-
sten Mal iiberlisten, natiirlich 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,
daR wir die Methode der Matrix-
Abfrage haben, auch wenn sie in
voller Eleganz nur in Maschinen-
sprache moglich ist. Doch wie ge-
sagt, davon spater.

Zuriick 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, erganzen
Sie bitte die Zeile 100 in:

100 PRINT PEEK (203), PEEK
(653)
200 GQOTO 100

Jetzt sehen Sie zwei Zahlenreihen
laufen. Zu der bekannten Reihe ist
auf der zweiten Halfte des Bild-
schirms (bedingt durch das Komma
zwischen den PEEKSs) eine 0-Reihe
gekommen. Driicken Sie jetzt die
SHIFT-Taste: Rechts lauft 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 natiir-
lich ganz langsam). Driicken 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
C=
SHIFTu.C=
CTRL
SHIFT u. CTRL
CTRLu.C=
alle 3 Tasten

Wéahrend wir das ausprobiert ha-
ben, 14uft links unbeirrt die 64. Und
in der Tat, durch das Aufspalten
und Abspeichern der Code-Zahlen
in zwel getrennte Speicherzellen
kénnen wir beide Tastenarten,
namlich Zeichentasten und Steuer-
tasten, unabhdngig 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 gabe uns
nur vier Moglichkeiten, 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 gedriickt oder nicht (1 oder 0 in
653).

Aber Sie sehen schon, wie will-
kiirlich das ist, denn wir kénnten -6
auch definieren als Kombination
von der dritten Funktionstaste und
CTRL (also 55 und 4).

Uberhaupt, wir sind gar nicht auf
acht Funktionstasten beschrankt,
wile es uns durch den Ausdruck
eingeredet wird. Die vier Funk-
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tionstasten ergeben zusammen mit
den acht Kombinationen der Steu-
ertasten 32 mogliche Funktionen.
Natiirlich gilt das fiir alle Tasten
der Tastatur. Der Computer selbst
nutzt allerdings nur wenige Kombi-
nationen aus. SHIFT und C= (3)
schaltet alle Buchstaben in GroR-/

Eine »Heimorgek« ganz
besonderer Art

Kleinschrift um, die CTRL-Taste mit
den Zahlentasten erzeugt die Vor-
dergrund-Farben. Sie haben also
viel Raum fiir phantasievolle Abfra-
gekombinationen. Die Abfrage
selbst und 1hre Verwendung in ei-
nem Programm will ich abschlie-
Rend mit den Funktionstasten de-
monstrieren.

Wie man mit dem VC 20 Téne er-
zeugt, wissen Sie. In Zeile 10 defi-
nieren wir das Sopranregister und
geben thm den Namen Z, in Zeile
20 schalten wir die Lautstarke ein.
Lautstarke 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=38 AND B=0 THEN
POKE Z,131

80 IF A=47 AND B=0 THEN
POKE Z,145

60 IF A=55 AND B=0 THEN
POKE Z,157

70 IF A=63 AND B=0 THEN
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 7,189

110 IF A=63 AND B=7 THEN
POKE Z,193

Ein Riicksprung in die Zeile 30
verleiht dem Ton auch die Dauer.
120 GOTO 30

Damit ein Ton aber nur solange
klingt, wie eine Tastenkombination
gedriickt ist, schieben wir noch Zei-

le 35 ein, die das Sopranregister
auf 0 (Stille) setzt, sobald »keine Ta-
ste« gedriickt ist.

35 IF A=64 AND B=0 THEN

POKE Z,0

Jetzt will ich Thnen natiirlich noch
die von mir gewahlten Tastenkom-
binationen verraten, damit Sie ge-
zielt »Alle meine Entchen« spielen
kénnen. Es gilt der Reihe nach:

Zeile 40 :fl

Zeile 50 :f3

Zeile 60 :f5

Zeile 70 :f£7

Zeile 80 {1 u. SHIFT

Zeille 90 :f3u.C=

Zeile 100 : f-5 u. CTRL

Zeile 110  : f-7u. CTRL u. C= u.
SHIFT

Ich gebe zu, daB diese Tasten-
auswahl nicht gerade eine beque-
me Klaviatur ergibt.

Threm Ehrgeiz ist es iiberlassen,
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, daP eine Ta-
stenreihe die »weiRen« Tasten, die
dariiberliegende Reihe die
»schwarzen« Tasten darstellt.

Tastenabfrage und kein
Ende: was es sonst
noch alles gibt

Mit den Steuertasten kénnen Sie
die Oktaven umschalten, mit den
Funktionstasten verschiedene Laut-
starken. Die Zahlen fiir die Abfrage
entnehmen Sie lhrer Liste (jetzt
wird's aber hochste Zeit, sie zu
schreiben).

Statt Toéne zu POKEN, kénnen Sie
natiirlich mit dieser Abfragetech-
nik der Funktionstasten (und auch
der anderen Tasten) alles mogliche
per Programm steuern: Raumschif-
fe abschieBen, Textseiten weiter-
schalten, den Hund rauslassen
oder Toast résten.

Es gibt noch andere Methoden
der Tastenabfrage, doch diese will
ich Thnen das nachste Mal erkla-
renmn.

(Dr. Helmut Hauck)
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Reise durch das
Wunderiand der Grafik

Begleiten Sie uns auf einer abenteuerlichen, aber ungefahrlichen Reise
durch das Wunderland der Grafik. Entdecken Sie die (fast) grenzenlosen
Grafikmdglichkeiten des Commodore 64.

gen: Sie lesen Testberichte

iiber den Commodore 64, seine
hervorragenden Grafikmoglichkei-
ten, eine Auflésung von 320 x 200
Punkten, und Ihnen schweben die
phantastischen Abbildungen von
Computergrafiken vor, die Sie nun
auch alle selbst realisieren kénnen,
wenn Sie diesen Computer in Han-
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 schoéne Crafik? Nach-
dem Sie frustriert ein paar Sprites

Ist es lhnen auch so ergan-

sen die Grafik Crafik sein oder Sie
beginnen eine Odyssee durch
Buchladen, Computerzeitschriften
und auch durch die Speicherzellen
Ihres Computers, um sie nach lan-
gen Irrwegen endlich zu finden: die
hochauflésende Grafik.

Wenn Ihre Barschaft es erlaubt,
koénnen Sie sich natiirlich einiges an

wachgekiit zu werden. Glauben
Sie mir, diese Kiisse sind es wert,
sich in das Byte-Gewirr zu stiirzen,
zumal ich versuchen werde, Thnen
dazu den von mir schon gebahnten
Weg hier und in den kommenden

65535

Bild 2. Die 64 KByte RAM pur

Folgen zu zeigen. Bei der Gelegen-
heit werden Sie feststellen, daf Sie
nicht nur Dornrodschen (die hoch-
auflésende Grafik) wachgekiift ha-
ben, sondern — erinnern Sie sich
an die Gebriilder Grimm — auch
das ganze Volk im Schlof fing an zu
leben. Mit niichternen Worten: Sie
machen sich dabei eine Menge an-
derer, sonst schlafender Eigen-
schaften Ihres Computers zunutze.

Die Grafikmdglichkeiten
des C 64

|
VIC-I-Chip > Darstellung von Zeichen |
Grafikmogls ten |
l A 4
normaler Mehrfarben Modus mit ver-
Zeichen-Modus Zeichen-Modus dhdertem Hinter:
grund
I l k v
_eingebauter eingebauter eingebauter
Zeichensatz Zeﬁensau Zeichensals

Sprites |
|
rogrammier- rogrammier- jer- |

gamr Zeichen r Zeichen- ﬁ?ﬁ, Zeict

satz satg satz
P Heochauflésungs-
Sprites modus |
|
normale mehrfarbige

Hochaufldsung Hochauflésung |

Bild 1. Die Vielfalt der Grafikmdglichkeiten des Commodore 64

iiber den Bildschirm ziehen liefen
und die Ballspiele aus dem Hand-
buch anfangen, Sie zu langweilen,
geht die Suche los, wie man denn
nun eine hiibsche dreidimensiona-
le Crafik auf den Bildschirm zau-
bern kann: Im Handbuch ist nichts
zu finden. Dann gibt es nur zwei
Moglichkeiten: Entweder Sie las-
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Schweif ersparen: Inzwischen wird
ja eine Reihe von mehr oder weni-
ger brauchbarer Grafik-Software
angeboten. Aber was Sie nicht be-
zahlen konnen, ist eine Menge von
Erkenntnissen iiber die Maoglich-
keiten, die — verborgen hinter dor-
nigen POKE-Hecken — darauf war-
ten, von Thnen wie Dornréschen

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
aufgefiihrt.

Im Handbuch finden Sie davon
nur zwei angegeben: Den »norma-
len« Zeichensatz und die »norma-
len« Sprites. Zu dem Schema in Bild
1 gehodren eigentlich noch einige
Kleinigkeiten, auf die wir noch sto-
Ben werden. So kann beispielswei-
se der Bildschirm auf verschiedene
Grafikarten aufgeteilt werden und
so weiter. Aber um so weit zu ge-
langen, miissen wir uns erst eine
Weile durch die Byte-Dornen ge-
hauen haben.

Sie diirfen 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

Crafik-Land einiges ausprobieren.
Allerdings werden wir uns vor-
iibergehend dabei von den Gebrii-
dern Grimm trennen miissen, denn
die Landschaft, durch die wir uns
dabei bewegen, paRt besser zum
Wunderland der kleinen Alice:
Ganze Landschaftsteile sind da und
doch nicht da, Gebdude ver-
schwinden und andere tauchen
wieder auf, die Zeit wird gedehnt,
Spiegelbilder erscheinen.

Wir fangen zunichst mal damit
an, den Ast, auf dem wir sitzen, ab-
zusagen. Damit Sie sich trotzdem
keinen Schaden zufiigen, 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 Thr Computer scheintot.
Kein Cursor mehr, keine Reaktion
auf Tastendrucke. Aber dafiir ha-
ben Sie jetzt tatsdchlich die 64 KBy-
tes RAM (Worterklarungen siehe
Kasten), die in der Kaltstartmel-
dung des C 64 angekiindigt sind,
zur freien Verfiigung (Bild 2). Nur ist
nichts damit anzufangen! Die 65536
freien Bytes Speicherkapazitat lie-
gen wie jungfraulicher Ackerbo-
den vor uns und wir Benutzer sind
ihnen véllig egal: Es muR also au-
Ber dem, was tiber einen Adref-
bus von 16 Bit normalerweise er-
reichbar ist, noch etwas anderes
vorhanden sein, etwas, das uns die

Kommunikation mit unserem Com-
puter erlaubt.

Natiirlich ist das auch jetzt vor-
handen, nur der 64 sieht es nicht.
Das zwingt uns leider dazu, einige
fir ihn verschwundene Geb&aude
durch Aus- und Einschalten schlag-
artig wieder sichtbar zu machen.
Welche Gebéaude sieht der Com-
puter jetzt wieder?

Da ist zundchst einmal das Be-
triebssystem (auch Kernal-ROM ge-
nannt). Alle Hausnummern unserer
Byte-StraBe von 57344 bis 65535 ha-
ben noch eine Etage aufler dem
RAM-Erdgeschof: 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 liberhaupt mit dem

Computer in Verbindung treten

Bild 4. Die Ein-/Ausgabebausteine, das
Zeichen- und Basic-ROM mit der
entsprechenden Spei-

cherbelegung

koénnen, sind noch einige weitere
Hausnummern zumindest ein-
stockig (Bild 4).

53248 bis 57 343. Ein- und Ausgabe-
bausteine

40960 bis 49151. Basic-ROM

Es gibt sogar Hauser mit einem
zweiten Stock.

53248 bis 57343. Zeichen-ROM

Zum Zeichen-ROM werden wir
spater kommen und die Ein- und
Ausgabebausteine werden uns ei-
ne ganze Weile beschéftigen. Oh-
ne Basic-ROM koénnten wir nur in
Maschinensprache unseren C 64
programmieren und eben nicht in
Basic.

Wie kann unser Computer diese
anderen Etagen niitzen? Es sind ja
insgesamt statt 64 KByte jetzt 88
KByte oder exakt 90112 Zimmer-
fluchten zu je 8 Bit, auf die man ge-

Bild 5. Die unteren 2 KByte des RAM-Bereichs
sind ebenfalls durch das Betriebssystem belegt

Ausgabe 4/Apnl 1984
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langen kénnen muf. Man kann sich
das so vorstellen, daB zum Beispiel
zwischen den Hausnummern 53248
und 57343 einen Augenblick lang
die Ein- und Ausgabebausteine ste-
hen, dann verschwinden sie und im
nachsten Augenblick steht das Zei-

Bild 6. Die Ein-/Ausgabebausteine sind
noch in weitere
Untergruppen eingeteilt

chen-ROM dort, dann wieder die
Ein-/Ausgabebausteine und so wei-
ter. Also tatsachlich ein Wunder-
land, das wir an dieser Byte-Strafle
finden. Gesteuert wird dieses Auf-
tauchen und Verschwinden vom
Betriebssystem. In Wirklichkeit
bleibt alles an seinem Platz.

Man sollte meinen, daf der Com-
modore 64 durch diese ganzen Zau-
bereien, denen er sich da widmen
muf, wenig Zeit fiir uns Benutzer
hat! Aber weit gefehlt, unser Com-
puter ist so schnell, daB fiir uns sei-
ne Zeit gedehnt aussieht. Der Puls
des Computers rast mit zirka 1 Mil-
lion Schlagen pro Sekunde, wah-
rend unser Puls rund einhalbmal in
der Sekunde schlagt: In der Zeit al-
so, in der unser Augenlid einmal
zwinkert, hat der Computer schon
tausende von Operationen vorge-
nommen und steht gewissermalfien
mit den Fingern trommelnd bereit,
unser Kommando endlich zu emp-
fangen. Eigentlich langweilt er sich
die meiste Zeit. Wie man seine Lei-
stungsfahigkeit effektiver als mit
Basic-Programmen ausnutzen
kann, dazu werden wir in dieser Se-
rie auch noch kommen.

Zunachst wollen wir uns mal ein
wenig umsehen in unserem Spei-
cher. Dazu kann das angefiigte Pro-
gramm »Speilu« benutzt werden
(siehe Listing). Ziemlich primitiv, fiir
unsere Zwecke zundchst aber
schon ausreichend, ist dieses klei-
ne Programm:

10 INPUT"STARTADRESSE";A

20 FOR I=A TO A +255:PRINT
PEEK(I);:NEXT

20 GET AS$:IF A$="" THEN 30

40 IF A$="~"THEN A=I.GOTO
20

Ausgabe 4/April 1984
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Geben Sie nach dem RUN jetzt
mal als Startadresse 6000 ein. Es er-
scheinen Blécke von Nullen und
Blocke von 255ern (meistens).
Wenn Sie """ driicken, kommen
die nachsten 256 Bytes auf den Bild-
schirm und so weiter. So sieht ein

44
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leerer Speicher aus. Driicken Sie
irgendeine Taste (aufer "—'") und
starten Sie mit RUN erneut. Mit der
Eingabe von 2048 blicken wir in die
ersten 256 Bytes unseres Basic-
RAMs. Der wiiste Zahlensalat in
der oberen Hailfte 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 biB-
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 dasist,
haben wir gesehen, als wir den
Wert 55 des ersten Byte (auf dem
Bildschirm jetzt die zweite Zahl
oben links) durch unser Astabsa-
gen verandert haben. Wenn wir
jetzt "~" driicken, sehen wir die
nachste Seite (page 1) auf dem Bild-
schirm. Auch diese Seite — obwohl
sie jetzt grotenteils leer ist (Nullen
und 255er-Blocke) — gehort dem
Betriebssystem: Es ist der soge-
nannte  Prozessorstapelspeicher.
Driicken 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

. Neu s
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Farb-
RAM
e ~
i )
Bildschirmspeicher
/
A
" sichtbares Bild
g

diese Seite hat der Computer unse-
rem Zugriff durch das normale Ba-
sic entzogen und speichert dort ei-
nige wichtige Angaben. Die Seite 3
erfiillt einen ahnlichen Zweck und
auBerdem befindet sich dort von
828 bis 1019 noch der Kassettenpuf-

Bild 7. Ein Zeichen auf dem Bildschirm
setzt sich aus der Bildschirm-
und der Farbinformation zusammen.

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 erwahnt, daf das Ba-
sic-RAM bel 2048 beginnt. Wie
sieht es also im Bereich des zweiten

KByte aus? Wenn wir uns mittels
"—" die nachsten 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-
schéaftigen werden. Jetzt sind wir
wieder beim Basic-RAM ab 2048
angelangt. Haben Sie noch Lust?
Dann probieren Sie noch ein biB-
chen weiter und sehen sich zum
Beispiel das Basic-ROM zwischen
40960 und 49151 an oder das Be-
triebssystem oder ...

Dabeil werden Sie dann nochmal
einen freien RAM-Bereich zwi-
schen 49152 und 53247 finden (Bild
5), der aber normalerweise nicht
fiir Basic erreichbar ist. Jetzt ken-

Register Adresse Bit 7 Bit 6 Bit 5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit 1 Bit 0
0 53248 X-Position des Sprite Nr. 0. Dazu muB Register 16 beachtet werden
1 53249 Y-Position des Sprite Nr. 0
2 53250 X-Position des Sprite Nr. 1. Auch dazu, wie zu allen folgenden Sprites, muB Register 16 beachtet werden.
3 53251 ¥Y-Position des Sprite Nr. 1
4 53252 X-Position des Sprite Nr. 2. 5. 0.
5 53253 Y-Position des Sprite Nr. 2
6 53254 X-Position des Sprite Nr. 3. 5. 0.
4 53255 Y-Position des Sprite Nr. 3
8 53256 X-Position des Sprite Nr. 4. s. 0.
9 53257 Y-Position des Sprite Nr. 4 Tabelle 1. Registeriibersicht des VIC-1I-Chips
10 53258 X-Position des Sprite Nr. 5. s. o.
1 53259 Y-Position des Sprite Nr. 5
12 53260 X-Position des Sprite Nr. 6. s. 0.
13 53261 Y-Position des Sprite Nr. 6
14 53262 X-Position des Sprite Nr. 7. s. o.
15 53263 Y-Position des Sprite Nr. 7
16 53264 Spr. 7, Spr. 6, Spr. 5, Spr. 4, Spr. 3, Spr. 2, Spr. 1, Spr. 0,
msb X-Pos. msb X-Pos. msb X-Pos. msb X-Pos. msbX-Pos. msbX-Pos. msbXPos. msbXPos.
17 53265 msb des Schaltbit far Schaltbit fir Schaltbit fir Schaltbit far Wert der Zeilenverschiebung in
Raster- veranderten  Hochaufls- Bildschirm Zeilenzahl Y-Richtung beim Smooth Scrolling
registers Hintergrund- sungsmodus »naus« 0 = 24 Zeilen
(Reg. 18) farbmodus 1 = einge- 0 = normaler 1 = 25 Zeilen
1 = einge- schaltet Bildschirm
schaltet 1 = Bild-
schirmfarbe
gleich Hinter-
grundfarbe
18 53266 Rasterregister. Dazu kommt das msb in Bit 7, Register 17
19 53267 Lichtgriffel X-Position
20 53268 Lichtgriffel Y-Position
21 53269 Ein- und Ausschalten von Sprites. 0 = Sprite aus. 1 = Sprite an
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
22 53270 Reset-Bit, Schaltbit far  Schaltbit far Wert der Spaltenverschiebung in
mub 0 Mehrfarb- Spaltenzahl X-Richtung beim Smooth Scrolling
sein, damit modus 0=238 Spalten
VIC-1I-Chip 1 = einge- 1=40 Spalten
arbeitet schaltet
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. Byte nen wir — bis auf einige weitere
Bl 6948 &) | Merkwiirdigkeiten, zum Beispiel
83256 die versprochenen Spiegelbilder
53257 — unseren Computerspeicher
schon ganz gut und kénnen uns
53258 dem fir die Crafik wichtigsten
Bild 8. Das Zsichen 53259 Speicherteil zuwenden: den Ein-
* A und Ausgabebausteinen.
muster des 53260 g
Buchstaben A 53261 .
53262 Der VIC'" Chlp
53263 Verschaffen wir uns zunéchst ei-
N nen Uberblick:
ADE 51 . i p Er X INMAE SFRAE T [0 Der Video-Interface-Controller
R e el e SN e = 6567 (VIC-I) liegt zwischen den
| 2o ) p AALLL LA C XXX X Hausnummern 53248 und 54271.
e, e : i E o A i Genaugenommen ist die letzte Re-
L 229 =& 174 & b . .
i D= L & s iad A ESEs L oA = gister-Hausnummer allerdings
T=TE L2 rre @1Li1OA1L1D * - schon 53294. Alle Register liegen
1 A 7 o 1 =2 &S 11116 . & s 3
A i Sy g apes ferodee T et t}_elltsachllch nur auf 47 von den 1024
So sieht der Buchstabe A mit den einzelnen Zahlen-Codes aus ausnummerr. , . _
[J An den VIC-II-Chip schlieft sich
Register Adresse Bit 7 Bit 6 Bit 5 Bit 4 Bit 2 Bit 1 Bit 0
23 53271 Sprite-VergréBerung in Y-Richtung. 0 = normale GroBe. 1 = doppelte GroBe.
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
24 53272 Startadresse des Bildschirmspeichers — Startadresse des Speicherbereichs, in dem die
Zeichen als Punktmatrizen abzurufen sind.
— Startadresse der Bit-Map
25 53273 Interrupt-Flaggen-Register
Interrupt Lichtgriffel-In- Sprite/Sprite- Sprite/Hinter- Raster-Inter-
terrupt-Flagge  Kollision  grund-Kollision rupt-Flagge
26 53274 Interrupt-Masken-Register
Interrupt Lichtgriffel-In- Sprite/Sprite- Sprite/Hinter- Raster-Inter-
terrupt-Maske Koll.-Maske grund-Kollision rupt-Maske
Maske
27 53275 Sprite/Hintergrund-Prioritatenregister. 0 = Sprite hat Prioritadt. 1 = Hintergrund hat Prioritat
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
28 53276 Sprite-Mehrfarbmodus-Register. 0 = Normaldarstellung. 1 = Mehrfarbmodus-Darstellung
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
29 53277 Sprite-VergrdBerung in X-Richtung. 0 = normale GréBe. 1 = doppelte GréBe
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
30 53278 Sprite/Sprite-Kollision. 0 = keine Berihrung. 1 = Beriithrung
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
31 53279 Sprite/Hintergrund-Kollision. 0 = keine Berlihrung. 1 = Berllhrung
Sprite 7 Sprite 6 Sprite 5 Sprite 4 Sprite 3 Sprite 2 Sprite 1 Sprite 0
32 53280 unbenutzt Farbe des Bildschirmrahmens
33 53281 unbenutzt Hintergrundfarbe Nr. 0 (normale Hintergrundfarbe)
34 53282 unbenutzt Hintergrundfarbe Nr. 1
35 53283 unbenutzt Hintergrundfarbe Nr. 2
36 53284 unbenutzt Hintergrundfarbe Nr. 3
37 53285 unbenutzt Sprite-Mehrfarben-Register Nr. 0
38 53286 unbenutzt Sprite-Mehrfarben-Register Nr. 1
39 53287 unbenutzt Sprite 0, Farbe
40 53288 unbenutzt Sprite 1, Farbe
41 53289 unbenutzt Sprite 2, Farbe
42 53290 unbenutzt Sprite 3, Farbe
43 53291 unbenutzt Sprite 4, Farbe
44 53292 unbenutzt Sprite 5, Farbe
45 53293 unbenutzt Sprite 6, Farbe
46 53294 unbenutzt Sprite 7, Farbe
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54p 123



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.

[J Von 55296 bis 56319 (genauer ei-
gentlich nur bis 56295) liegt das
Farb-RAM, Dornréschens hausei-
gene Malerei, die wir noch bemii-
hen werden.

[ Stippvisiten werden wir uns er-

gramm »Speilu« betrachten. Aus
der Registeriibersicht werden Sie
beim Nachschlagen sehen, daB 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.) abrufbar sind. Bevor wir daran
gehen, dieses Byte zu verandern,
wollen wir es im Urzustand erstmal
unter die Lupe nehmen. Wenn Sie
PRINT PEEK(53272)

eingeben, werden Sie den Wert 21

Block Adressenbe- Zeichen Muster abrufbar

reich im Programm mit
Code

0 53248 — 53759 Satz 1 von 0 bis 63 (0 bis ?) 0— B3
53760 — 54271 Satz 1 von 64 bis 127 (Grafikz.) 64 — 127
54272 — 54783 Satz 1 von 0 bis 63 (Reversed) 128 — 191
54784 — 55295 Satz 1 von 64 bis 127 (Reversed) 192 — 255

1 55296 — 55807 Satz 2 von 0 bis 63 (kleine Buchst.) 256 — 319
55808 — 56319  Satz 2 von 64 bis 127 (GroBbuchst. + Grafikz) 320 — 383
56320 — 56831 Satz 2 von 0 bis 63 (Reversed) 384 — 447
56832 — 57343  Satz 2 von 64 bis 127 (Reversed) 448 — 511

Tabelle 2. Inhalt des Zeichen-ROMs

lauben beim Pfértner 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 riihrt daher, daR® er
noch einen Kollegen hat, der das
Revier von Adresse 56576 bis
56831 bewohnt und logischerweise
CIA Nr. 2 heift.

[J Sozusagen Baugrund fiir Erwei-
terungen findet man noch zwischen
den Speicheradressen 56832 und
57343. Die einzelnen Abteilungen
sind in Bild 6 aufgeschliisselt.

Von nun an wird uns Dornros-
chens SchloB, der VIC-I-Chip,
standig beschaftigen. Damit die
Orientierung leichter fallt, ist die
Tabelle 1 abgebildet, in der alle
Registerinhalte wie auf einem
GrundriB verzeichnet sind. Auf den
ersten Blick sieht das zugegebe-
nermalfen reichlich verwirrend aus
— lassen Sie sich nicht er-
schrecken.

Sie stehen jetzt sozusagen mitten
im Dornengestriipp, und wenn wir
gemeinsam den Weg hindurchge-
funden haben, wird Thnen alles ver-
standlich sein, was da steht. Fan-
gen wir mit der Hausnummer 53272
an:

Wenn sie Lust haben, kénnen Sie
sich den Inhalt der Adresse 53272
einmal mit dem beigefiigten Pro-
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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 Speicherplatze 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«

Natiirlich taucht jetzt eine Fehler-
meldung auf, die uns aber nicht
kiimmern 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(1026) »Return«
Es erscheint 1 P 3 .

Wenn also auf dem Bildschirm
ein A vorhanden ist, hat der Com-
puter in der dazugehorigen Stelle
seines Speichers eine 1 stehen, bei
B eine 2, bei C eine 3 und so weiter.
Lassen Sie uns den Bildschirm
nochmal l6schen mit »shift +clear
home«. Dann gehen wir mit dem
Cursor etwas abwarts und poken

PEEK(1025,

Damit Sie nicht iiber Begriffe stolpermn, sind sie hier erklart:

RAM = Random Access Memory = Speicher fiir beliebigen Zugriff, also
Schreiben und Lesen (POKE und PEEK) méglich.

ROM = Read Only Memory = Speicher ist nur zum Lesen (PEEK)

Speicher kann man sich vorstellen als lange StraBe mit meist ebenerdigen Héu-
sern und Hausnummern von 0 bis 65535

Byte Ein Haus dieser Strafe 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 geléscht, also. = 0)

AdreBbus Eine Art Kabinentaxi, das alle 65536 Hauser durch Angabe der Haus-
nummer ansteuern kann. Eine héhere Zahi als 65535 kann nicht ange-
geben werden.

1 KByte = Einmal 1024 Bytes

1 page = Eine Seite = ein Viertel von 1 KByte = 256 Bytqs

ausgedruckt bekommen. Haben
Sie sich diesen Speicherplatz mit-
tels »Speiliu« angesehen, dann fan-
den Sie etwas wie
00010101
was der Bindrausdruck 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, da 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:
POKE1026,3 »Returns«

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 fiir dieses Ver-
halten liegt sicherlich darin, daR
die Kennzahl 1 in der Speicherzelle
1024 alleine nicht geniigt, 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

Ausgabe 4/April 1984



C 64-Kurs

Grafik-Grundlagen

REM*
REM»
REM*
REM=
REM®
REM#*
REM#*

MANFRED THOMA  +

oUW EWn-

o A =l A T

HEIMO FONNATH 2102 HAMBURG 33 VERINGSTRASSE 82

FEMES SRR E 5 d 8RR n R RN N0 000 000300300 00303 000000 306 36 0 06

R e R e O R T T e

*
-
*
*
*
*
-
*

1@ POKESZ.48: PUKESS , 48: POKESIZ8@, 6: POKESS261 . 4: FOKES44 . 1

20 TES=" ADRESSE DEZ. BINAER

100 FRINTCHR$ (147 "

HEXA

GRAF K"
DARSTELLUNG VON ZEICHEN UND SPEICHER"

105 FRINT:PRINTCHR# (18) : 1TAE(1@) 3"

110 PRINTCHRE(18) : TAB (L@ " THOMA/ FONNATH  HAMBURG"

118 PRINTCHR$ (18); 1AB{1G) 3
1280 FPRIMT:FRINT: PRINT '
138 PRINT:PRINTY
150 PRIMT:PRINT:PRINT"
l1ed GETA$: IFAF=""THEN]1&)
17@ A=VAL (%) IFACBORAIZTHEN &0
180 ONAGOSUELBOR, 2000

17@ GOTO100

1) EIMSEHEN IMN EINEM SPEICHER"
(23 DARSTELLUNG EINES ZEICHENS!
BITTE KENNZIFFER WAEHLEN !'"

1000 FPRINTCHEE (1A47) sCHR$(18) s TAB(Z) ; "DARSTELLUNG EINES SPEICHERFPLATZES:"
1010 PRINT:FPRINT" © SPFEICHERADRESSE (B-&5535) EINGEBEN"
1020 PRINT"ZURUECK M1T ZAHL AUSSERHALE @ UND &5535":FRINT

1830

INFUT"RDRESSE :":AD: IFADCBORAD 65535 THENRETURN

1040 DE=FEEK (AD) :FRINT: PRINT : GOSUB10000: GOSUEZ00@0: FRINTTE#: PRINT : GOSUB30000

1850 FPRINT:FRINT:GOTO1@1@

2000 PRINTCHR#(147) :CHRE (18): TAB(3) : "ZEICHEN-DARSTELLUNG (CHARACTER) "

2010
2020 PRINT:PRINT"
2030 PRINT"
2040 FRINT"
2050 PRINT:FPRINT"

1F TS=@THENGOSUER4OVAA

GEEE DEN 'BILDSCHIRM CORE® DES™
DARZUSTELLENDEN ZEICHENS EIN"
= SIEHE HANDBUCH SEITE 133 - 134 ="
ZURUECK MIT ZAHL AUSSERHALE @ UND S511":PRINT

2060 PRINT.: INPUTYCODE :":A: IFACO0RA>S1 1 THENRETURN

2070 FRINT:PRINTTES:FRINI
2080 FORAL=12288+B#AT012288+8#A+7

2108 DESFEEE (AD) : GOSUB10000: GOSUB20000: GOSUBIA00RA: NEXTHD

21168 GETA$: IFAF=""THENZ11@
212@ RETURN

10000 HE$="":H¥="81234567B9ABCDEF " : D=INT(DE/1&) : HE¥=MID# (H$¥.D+1,1) : D=DE-D#*1&

10010 HEF=HE$+MID$ (H$,D+1,1) :RETURN
20000 BIf="":DI=DE

20010 DI=DI/2:DF="0": IFDI< >INT{D1) THENDS="1"
20020 DI=INT(D1}:Bl$=D¢+B1%: IFDI ~OTHENZQO1Q

20030
20040 RETURN

IFLEN(BI#}<BTHENBI$="@"+EB1%$: GOTOZ0030

30000 FRIMT TAB(7-LEN(STRF (AD) ) ) AD: TAB L 13~LEN (STR$(DE) ) )DE: TAB(16) HE$: TAB(21) BI$;

30010 FORI=1108:WE=MIDE(BI¥,1,1)
Ja020
30030 FRINTTAB(ZI@+1)".":
3004@ NEXTI

30050 FRINT: RETURM

IFW$="1"THENFRINTTAB(30+I)CHR¥(18): " “;CHR#(146) ;: 607030040

40000 FRINT: FRINT"KOFIEREN DER ZEICHEN INS RAM (AB 12288)"

40010 PRINT" BITTE WARTEN"

46020 FOEES6334 ,FEEK (56334 ) AND254: POKEL .FPEEK (1) AND251

40030 FORI=ATU4095: FOLE12288+1 ,PEEK(S53248+1) : NEXT1
4004@ FUKEL.PEEK (1)0R4:PUKESA334,PEEK (56334) 0R1
40050 POKESR3272, (FEEK(S3272) AND240) +12: 15=1: RETURN

READY .

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 55296,1:POKE 55297,3:POKE
55298,7 »Return«

dann sehen wir ein weiBes A, ein
cyanfarbenes B und ein gelbes C.

Ubrigens, wenn Ihnen die aktuel-
le Farbe des Cursors oder der ge-
rade verwendeten Zeichen nicht
gefdllt, 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 persénlich
gefallt zum Beispiel folgende Kom-
bination sehr gut (auf Schwarzweil-
Bildschirm)

POKE 53280,11:POKE 53281,11;
POKE 646,0 »Return«

Nun zu den Zeichen. Woher weiR

der Computer, daB er ein A
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Listing. Das Programm
»SpeiLu« (Speicherlupe)

drucken mufB, wenn eine 1 im Bild-
schirmspeicher steht? Das sagt ihm
das Betriebsystem. Es teilt ihm mit,
daR im Byte 53272 des VIC-II-Chips
eine Kennzahl steht (Bit 1-3, Bit 0
wird nicht beachtet), die ithm wie-
derum sagt, wo die Muster fiir alle
Zeichen zu finden sind. Merkwiirdi-
gerweise deutet diese Kennzahl auf
eine Startadresse der Zeichenmu-
ster von 4096! Das Zeichen-ROM,
das wir bei unserer anfanglichen
Speicherbegehung als 2. Stock im
Bereich 53248 bis 57343 kennenge-
lernt haben, ist davon meilenweit
entfernt! 4096 liegt auBerdem mit-
ten in einem Bereich, der standig
von Basic-Programmen iiberschrie-
ben wird.

Die genaue Lésung des Rétsels soll
erst in einer der néachsten Folgen
gegeben werden. Aufgrund einer
technischen Eigenart des VIC-II-
Chips werden vom Zeichen-ROM
zwel Geisterbilder im Bereich 4096
bis 8191 und im Bereich 36864 bis
40959 erzeugt. Der VIC-II-Chip
smeint«, 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 paft!

palt!

Wie sehen diese Zeichen-Muster
aus? Auch dazu konnen Sie das
Programm »Speilu« benutzen.
Wenn Sie sich damit beispielsweise
mal das A ansehen, finden Sie ein
Muster, wie es in Bild 8 dargestellt
1st.

Dieses 8 x 8-Gitter (auch Matrix
genannt) enthalt 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
83263). Ein dunkles Feld bedeutet
ein gesetztes Bit (=1; im Zimmer ist
etwas drin), ein helles Feld ein ge-
loschtes Bit (=0; das Zimmer enthalt
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
kénnen Sie die Tabelle 2 mit dem
Inhalt des Charakter-ROMSs 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«)
enthalt noch einige fiir Sie bislang
noch geheimnisvolle Einzelheiten:
die Hexadezimal- und die Bin&rzah-
len, das Interrupt-System, das Ko-
pieren des Zeichen-ROMs. Dies al-
les hangt zusammen mit der Frage:
Wie kann man sich eigene Zeichen
bauen und verwenden? Wir wer-
den sie in der néachsten Folge ge-
meinsam beantworten.

Mit dem bisher zuriickgelegten
Weg durch das Dornengestriipp
sind wir unserem Ziel, der hochauf-
lésenden Crafik, schon ein ganzes
Stiick nahergekommen. Ich hoffe,
daB Sie nach der Ruhepause bis
zur nachsten Folge die zweite Etap-
pe der Expedition zu Dornréschen
zusammen mit mir durchfithren
werden.

(Heimo Ponnath)
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1: CRISIS MOUNTAIN Ein Vulkan bricht
aus, als sich Terroristen in den

Hohlen des Berges verstecken wol-
len. Sie verbergen gefahrliche Bom-
ben, die die ganze Welt in Schutt
und Asche legen kdnnen. Sie sollen
?ie Bomben suchen und entschér-
en.

Atari 800, 48K DMS111B DM 129,—

2: ULTIMA Il Abenteuer im Land der

Fantasie — Ultima Il ist eine Welt
far sich. Dort gibt es weder Zeit-
noch Raum-Grenzen, Piraten auf of-
fener See, durch fremde Galaxien
rasen, es gibt nichts, was Sie nicht
erleben kénnen.

Atari 400/800 (48K)D MS1038, DM 198,—
Apple 11, 11+, lle, 48K,

D0§3.2v.3.3 D MS103C, DM 198,—
3: ULYSSES Viele mutige Manner ver-
suchten das goldene Vlies in ihren
Besitz zu bringen, keinem gelang
es. Sie sollen das goldene Vlies fin-
den und es ihrem Konig bringen. Ihr
Reisegefahrte ist das geflogelte
Pferd Pegasus.

Atari 400/800 (48K)D MS104B, DM 129,—
Apple I, 11+, lls, 48K,

D0S 3.3 D MS104C, DM 129,—

IBM-PC mit 48K, Color
Graphic Adapter D MS104E, DM 129, —

4: DINO EGGS Sie wollten nur ins Me-
sozoikum zur(ck, um das préhisic
rische Leben zu studieren. Ungllck
licherweise brachten Sie aus dem
21, Jahrhundert die Masern mit: Al-
le Dinosaurier wurden angesteckt.
Wird so das Schicksal der Saurier
besiegelt? Sie kdnnen es verhin-
dern, indem Sie soviele Sauriereier
als mdglich rechtzeitig in Sicher-
heit bringen. Urschlangen und Rie-
senspinnen machen lhnen dabei zu
schaffen.

Commodore 64 DMS113A, DM 129,—

Apple 11, lle, 4BK,
Joystick D MS 113C, DM 139, —

5: SUPER PIPELINE Sie sind der Vora
beiter eines Rohrverlegetrupps. Sie
milssen daftr sorgen, dab die Pipe-
line benutzbar bleibt. Ein teufli-
scher Saboteur versucht, lhre Ar-
beit zu boykottieren. Er versucht,
die Leitung zu zerstéren und Sie
daran zu hindern, groBe Olmengen
zu férdern. Mit deutscher Bedie-

nungsanleitung.
Commodore 64 K MS108A, DM 39,—



Jetzt gibt es-Top-Programme und Spiele fiir lhren

Personal- und Homecomputer: Happy-Software bringt fir
die Leser von Happy-Computer die interessantesten

Programme direkt von den

Herstellern in England und
'USA auf den deutschen Markt. | *

WIZARD
TINCESS

P Y

6: TIME ZONE Ramadu, der méachtige
und skrupellose Herrscher des
1000 Lichtjahre entfernten Plane-
ten MNeburon, erklart der Erde den
Krieg. Der Oberlebende Teil der
Menschheit worde vom teuflischen
Ramadu versklavt werden.

Szenenwechsel: Sie sehen ein
eigenartiges Fluggerat. Sie gehen
darauf zu und schauen hinein, ge-
hen durch eine groBe Einstiegsluke
und nehmen Platz. Alles um Sie her-
um zu verschwindet, und das groB-
te Abenteuer Ihres Lebens beginnt.

Apple Il, 11+, lle, 48K,
0053.2u.3.3 D MS102C, DM 278 —

7: JAMMIN Durchstreifen Sie 20 Irr-
gérten, sammeln Sie dabei alle In-
strumente auf, die Sie finden kén-
nen, und bringen Sie sie nach Hau-
se. Wichtig ist, die gesammelten
Gerdte unterwegs nicht wieder zu
verlieren oder sie zu zerstdren. Mit
deutscher Bedienungsanleitung.

Commeodore 64 K MS109A, DM 39, —

Multiplan (deutsch)
Ohne Abbildung:

Commodore 64 D MS115A, DM 336,—

| THINKING!

verwenden Sie fir lhre Bestellung die
are-Bestellkarte am Ende des Heftes.

Bestellungen in der Schweiz bitte an M & T Vertriebs-AG,
SAlpensirasse 14, 6300 Zug,

SERFNEVTLRE

8: HOMEWORD Ein leistungsfahiges
Textverarbeitungssystem. Sie kon-
nen |lhre Korrespondenz umfassend
gestalten, Texte in beliebiger Art
und Weise formatieren. Seitenein-
teilung frei wéahlbar. Randaus-
gleich, Einrdcken, Suchen und Er-
setzen von Wartern und vieles mehr
kann HOMEWORD. Audio-Kassette
und Handbuch erleichtern den Ein-
stieg.
Commodore 64 mit
Audiokasssette D MS105A, DM 239,—
9: CAESAR THE CAT Caesar ist eine
Katze, die die Aufgabe hat, einen
Lebensmittelvorrat vor Mausen zu
schitzen. Sie mussen Caesar den
Weg durch das Lager zeigen und
ihm sagen, wann er nach einer
Maus springen muB.

Commodore 64 KMS10TA, DM 43, —

10: MINER 2048er Gehen Sie auf die
wildeste und verwegenste Jagd, die
es je gab. Bevor Sie den ber(chtig-
ten Yukon Yokan fangen kénnen,
mussen Sie ihn durch zehn Stock-
werke voller Fallen und tédlicher
Herausforderungen jagen.

(042) 223155

Apple Il, lls, Paddles

ohne Joystick DMS 112C, DM 139,—
IBM-PC, 64K, Spiele-, Farbadapter,
Farbmonitor D MS112E, DM 149,—

11: QUICK THINKING Zwei Spiele mit
vielen Effekten und Musik: Bei RO-
BOT TABLES bedienen Sie eine Ma-
schine, die Roboter baut. Abhangig
vom Ergebnis einer Rechenaufga-
be, erzeugt die Maschine Roboter
oder Schrott.

Mit SUM VADERS eliminieren Sie
nur mit lhrer Inteliigenz und der Ge-
schicklichkeit Ihrer Finger aus dem
All eindringende Roboter. Werden
Sie die Roboterinvasion Oberleben?

Commodore 64 K MS106A, DM 39, —

12: WIZARD AND THE PRINCESS Retten
Sie die schtne Prinzessin vor dem
bésen Zauberer Harlin rettet. Er hat
sie auf sein SchloB hinter den gro-
Ben Bergen entfihrt. Sie missen
nun die magischen Krafte des Zau-
berers (berwinden.

Commodore 64 D MS100A, OM 98,—

Atari 400/800 (40K) D MS100B, DM 98,—

13: MISSION ASTEROID Ein Asteroid
rast auf die Erde zu. In wenigen

Stunden wird er mit der Erde zu-
sammenstoBen und eine Katastro-
phe ausldsen. Sie sind der Astro-
naut, der die Erde retten kann.

Commodore 64 D MS101A, DM 129,—
Atari 400/800 (40K)D MS101B, DM 129,—
Apple 11, 11+, lle, 48K,
D0§3.2v.3.3 0 MS101C, DM 139,—

14: PROFESSIONAL BLACK JACK Das
einzige Spiel, bei dem der Spieler
eine reale Gewinnchance hat. Alle
Spielzlge werden von interessan-
ten Musikeffekten begleitet. Holen
Sie sich die Welt des Casinos nach
Hause.

Alari 400/800/1200/Commo-

dore 64 1 Disk. D MS114A, DM 189,—

15: COMMODORE 64 MASTERCODE
ASSEMBLER Mehr als nur ein Assem-
bler: Er unterstitzt die Erstellung
von Maschinenprogrammen fdr den
COMMODORE 64. Mastercode be-
steht aus mehreren Teilen, die mit
Hilfe der MenUtechnik beherrscht
werden. Extrem niedrige Eingewdh-
nung!

Commodore 64 KMS3110A, DM 62,—



Steuerzeichen

wieder Schwierigkeiten
rzeichen in Listings ergeben, sind hijer
alle Steuerzeichen fiir die Commodore—Drucker VC 1515,
MPS 801 (dem Nachfolgemodey| des VC 1525)
und fiir dep Printer/Plotter
1520 angegeben.
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Mitmachen, aber wie?

Die 64'er-Redaktion freut
sich iiber jeden Beitrag un-
serer Leser. Die Erfahrun-
gen bei unseren Schwester-
zeitschriften haben aber ge-
zeigt, daB viele Einsender
nicht genau wissen, in wel-
cher Form sie ihre Manu-
skripte einsenden sollen.
Die unten aufgefiihrten
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
vollstandige Listings oder
Artikel schneller versffentli-
chen konnen. Folgende Kri-
terien sind also generell zu
beachten.

1. Auf der ersten Seite des
Anschreibens sollten der
Name, die vollstandige 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 DOS-Versionen sowie
die  Speicherkonfiguratio-
nen ein. Der Titel des Arti-
kels sollte ebenfalls daraus
ersichtlich sein (auch fiir
eventuelle Nachtrage).

3. Im darauffolgenden Text
kénnen Sie Wesentliches zu
Ihrer Person, zur Entste-
hungsgeschichte des Pro-
gramms/Artikels, der Ab-
sicht, der Vorteile gegen-
iiber anderen Programmen
oder Methoden, der Eigen-
schaften und so weiter er-
ldutern.

4. Auf der nachsten Seite
beginnt die eigentliche Pro-
grammbeschreibung. Diese
sollte nach Maoglichkeit 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
fiir 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 Uberschrift des Arti-
kels schlieBen sich zwei
oder drei einleitende Satze
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
lauffahig ist sowie welche
Erweiterungen und Peri-
pherie notwendig sind

— ausfithrliche Beschrei-
bung der Programmfunktion
(mit Verweisen auf Ein-/
Ausgabebeispielen wie
Grafiken, Bildschirmfoto-
grafien, Hardcopys 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

1. Die genauen Lade- und
Abspeicherschritte des Pro-
gramms und der im Pro-
gramin vorkommenden
Routinen sollten dokumen-
tiert sein.

8. Listings aus reprotechni-
schen Griinden nur als Ori-

ginal (keine Kopien) auf wei-
Bem, unliniertem Papier mit
neuwertigem Farbband ge-
druckt einsenden. In den Li-
stings diirfen grundsatzlich
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, daR
sich Listings und Manuskrip-
te verselbstandigen, und mit
beiden allein 14At sich wenig
anfangen).

REM-Zeilen im Programm
dienen der Ubersichtlich-
keit und sollten, falls nicht
speicherkritische Aspekte
dagegensprechen, immer
zur Strukturierung einge-
setzt werden (siehe u. a.
»SauberesProgrammieren«).
10. Um das Eintippen fiir an-
dere zu erleichtern, sollten
Sie CHR$(X)-Werte und
TAB(X) oder SPC(X) anstatt
Cursor-Manipulationen fiir
die Ausgabeformatierung
verwenden. So ist die Be-
fehlssequenz FOR I=1 TO
B6:PRINT:NEXT zur Erzeu-
gung von sechs Carriage
Returns leichter einzutippen
und auf andere Basic-Com-
puter wesentlich einfacher
zu iibertragen. Und ist es
nicht auch iibersichtlicher
statt einem Dutzend Cursor-
Rechts-Symbolen  einfach
SPC(12) zu benutzen? Uber-
priifen Sie Ihr Programm
einmal hinsichtlich dieser
»Kleinigkeitens.

Wie
schicke
ich meine
Programme

ein?
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11. Da wir (in Ihrem eigenen
Interesse) nur getestete Pro-
gramme veroffentlichen
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 Umbhiillung unbedingt
den Namen mit vollstandi-
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 kénnen beliebig
lang sein — von einzeiligen
Routinen bis zu Serien iiber
mehrere Ausgaben. Ein
durchschnittlicher  Artikel
hat rund vier bis acht
Schreibmaschinenseiten.
14. Hardcopys, FluRdia-
gramme, Zeichnungen und
Bildschirmfotos dienen der
Anschaulichkeit. Sie sollten
nach Moglichkeit nicht feh-
len. Zu jedem der vorge-
nannten »Zugaben« gehort
aber eine Bildunterschrift
und ein Verweis im Text.
15. Programme/Artikel die
unserem Verlag zur Verof-
fentlichung angeboten wer-
den, sollten aus urheber-
rechtlichen Griinden nicht
gleichzeitig einem anderem
Verlag vorliegen.

16. Das 64'er Magazin zahlt
fiir Listings eine Pauschale
zwischen 100 und 300 Mark.
Fiir reine Artikel betragt
das Honorar zwischen 0,80
und 1,00 Mark pro Druckzei-
le. Fiir Disketten/Kassetten
werden 30 Mark extra be-

rechnet.
17. Sollten sich nach Erhalt
eines positiven Anwort-

schreibens noch irgendwel-
che Anderungen oder Ver-
besserungen des  Pro-
gramms ergeben haben, tei-
len Sie uns das bitte umge-
hend mit. In diesem Falle
benétigen wir ein vollstan-
dig neues Listing mit ent-
sprechendem Datentrager.
(aa)

ba‘er kil




Funkende Computer VC 20/C 64

Funkende ComplItel" Wer kennt das nicht:

Man mdchte verschiedenen Hobbys — in der eigentlich zu knapp bemessenen
Freizeit — am liebsten immer gleichzeitig nachgehen. Beschaftigt man sich mit
einer Sache, bleibt keine Zeit mehr fiir anderes, was man auch gern tut.

Nicht so bel Helmut Isenberg, er hat seme zwel Lleblmgsbeschaftlgungen —

it seinem Commodore 64

und dessen kleinem Bru-

der, dem VC 20, verschont
er sich die Freizeit in vielfaltiger
und interessanter Weise. Er nutzt
sie fiir Funkfernschreiben (RTTY:
Radio-Teletype) zur Auswertung
von VHF-und UHF-Wettbewerben,
zur Ubertragung von Programmen
iiber Funk und zur automatischen
Fernbedienung anderer Computer
iiber Funk.

Durch den Einsatz des Commo-
dore ist die Abwicklung des Funk-
fernschreibens fiir den begeister-
ten Amateurfunker wesentlich
komfortabler geworden. Doch bis
er diese Erfahrung machen konnte,
war der Weg steinig. Zunéchst
suchte er lange nach einem ent-
sprechenden Programm. Es sollte
beim Funkfernschreiben bequem
zu handhaben sein: einfache Bedie-
nerfiihrung und maximaler Schutz
vor Fehlbedienung. AuBerdem
sollte es auf einer Hardware laufen,
die sich mit dem Geldbeutel-Inhalt

132 354p

des Amateurfunkers in Einklang!

bringen lie. Doch mit dem, was
sich ihm anbot, war er alles andere
als zufrieden. So faRte er vor etwa
zwel Jahren den EntschluB, seine
Anforderungen selbst zu erfiillen.
Beruflich war er zwar schon seit
langerem in der Computerei behei-
matet, doch seitdem hat der SpaR
am Programmieren und Austiifteln
von Erleichterungen noch um eini-
ges zugenommen.

Als Hardware bevorzugt er den
VC 20, zum einen aufgrund des
glinstigen Preises und zum anderen
wegen der serienmafig vorhande-
nen RS232-Schnittstelle (im User-
port), die die nétigen Anschliisse
fiir einen Datenaustausch (und das
ist Fernschreiben ja) bietet. Als be-
sonders wichtigen Vorzug stellt
Helmut Isenberg die Stabilitat des
Computers in Verbindung mit Funk
heraus: Der Commodore stort auf-
grund seiner metallischen Inne-
nauskleidung in keiner Weise den
Funkverkehr und umgekehrt. Mit

| Amateurfunk

und Pro-
grammieren — in
nahezu idealer
Weise mitein-
ander verkniipft.

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 libermitteln ist ein Hobby, das
auBerste Prazision und Einhalten
von vereinbarten Kiirzeln bedeu-
tet. Wenn im folgenden derartige
Abkiirzungen vorkommen, folgt ei-
ne kurze Erlauterung ihrer Bedeu-
tung in Klammerm.

Breites Anwendungs-
spektrum

Die Auswertung von Wettbewer-
ben vereinfacht Routinearbeiten
beil dem sonst so abwechslungsrei-
chen Amateurfunk-Hobby. Bei
Funkwettbewerben muf der Ama-
teurfunker sein Logbuch mit allen

Ausgabe 4/April 1984
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Funkende Computer

gefahrenen QSOs (Funkgespra-
chen) beim Wettbewerbbearbeiter
einreichen. Die Eintragungen miis-
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 Funkgesprache und Punktzahl
wurden aus Listen abgelesen, dop-
pelte Verbindungen muften 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 ibersichtliche Ausdruck der
QSL-Karten  (Bestatigungskarten
tiber Funkverbindungen) mit einem
angeschlossenen Matrix-Drucker.

Das Programm zur Dateniibertra-
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 fiir Ama-
teure auf dem 2 m UKW-Band ein
optimiertes Verhéltnis von GCe-
schwindigkeit und Stérabstand 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 starksten 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 Schatzung
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 liber Funk an einen
anderen Amateurfunker iibermit-
telt. Die iibliche Geschwindigkeit
im deutschen Fernschreibnetz liegt
bei 50 Baud. Doch die von den Fun-
kern erworbenen Telex-Gerate
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Bild 1. Diese Werte miissen vor der ersten »richtigen« Nutzung des
RTTY-Programms eingestellt werden.

sind gréRtenteils mechanisch zu ab-
genutzt und ausgeleiert, als daB sie
bei 50 Baud noch mithalten kénn-
ten.

Nicht allein in dem Funkamateur-
Ortsverband, dem auch Helmut
Isenberg angehort, stehen die

Funkfernschreib-Programme
RTTY-V3 und RTTY-C64 hoch in
der Gunst der kommunikationsfreu-
digen Hobbyisten — bis hin nach
Dénemark hat's bereits »gefunkix.
Die Arbeitsweise und die Funktio-
nen beider Programme sind im
Prinzip identisch. Fir RTTY-V3 be-

Hauptmenii

Fl — Senden

F3 — Empfang

F§ — Vorstellung

F7I — CQ-Ruf

F2 — Baudrate wihlen
F4 — Test (RYRY)

F6 — Bandverarbeitung
F8 — Sonderfunktionen
E — Ende
Funktionstaste bitte

Bild 2. Alle Unterprogramme kénnen iiber
Funktionstasten aufgerufen werden.

nétigt man einen VC 20 mit minde-
stens 8 KByte Speichererweiterung
und fiir RTTY-C64 einen Commodo-
re 64, Beide Programme sind in Ba-
sic geschrieben und fiir den Benut-
zer »offen«. Nach Ansicht von Hel-
mut Isenberg kann sie ein Basic-
kundiger Anwender leicht fiir eige-
ne Belange modifizieren.

Zuerst wird das Pro-
__gramm individualisiert

Vor der ersten »richtigen« Nut-
zung zum Senden oder Empfangen
von Funkfernschreiben miissen ei-
nige benutzerspezifische Einstel-

lungen vorgenommen werden. Da-
zu wird das Programm wie gewohnt
geladen. Anzupassen sind das Ruf-
zeichen, die Texte fiir die Stations-
vorstellungen, die Geratenummern
fiir das Speichermedium (Kassette)
etc, (Bild 1). Ist ein abgefragtes Ge-
rat 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 zuriickgegrif-
fen werden.

Die gesamte Programmsteue-
rung erfolgt ausschlieBlich iliber
Funktionstasten. Die Zusammen-
stellung der Funktionstastenbele-
gung ist auch gleichzeitig das
Hauptmenti (Bild 2). Die von einem
Untermenii ansteuerbaren Funktio-
nen sind jeweils am Bildschirm an-
gezeigt. Eine Besonderheit bildet
die F8-Taste; iiber sie kann Helmut
Isenberg jede angewdhlte Funktion
und jedes Untermenii beenden.

Die Bedienung des Programms
ist nach Helmut Isenbergs Erfah-
rungen »narrensicher« und auch fiir
Ungeiibte kein Problem. Nach dem
Programmstart wird zunachst die
Uhrzeit eingegeben. Anschlieend
ist die Ubertragungsgeschwindig-
keit festzulegen. Die Spanne reicht
von 45 bis 300 Baud, wobei 45 Baud
als Standard voreingestellt sind.
Uber die Funktionstaste F8 gelangt
der Funker zum Hauptmeni (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 muB er den
Computer eingeschaltet und das
Programm geladen haben. Uber
eine PTT(Push-to-talk)-Leitung ist
der Commodore mit dem Funkge-
rat verbunden. Will ein Kollege ei-
ne Nachricht tibermitteln, 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. Nachtelil ist al-
lerdings, daB eine hinterlegte
Nachricht von einem nachfolgen-
den Sender iiberschrieben werden
kann. Jeder, der ein Funkfern-
schreiben abschicken will und fest-
stellt, daB® der Empfanger gerade
nicht personlich anwesend ist, soll-
te also tunlichst vorher nachschau-
en, ob er nicht eine bereits vorhan-
dene Information im Computer des
anderen iberschreibt.

Programmfunktionen

Und noch eines ist zu beachten:
Bel der Umschaltung vom Sende-
betrieb auf Empfang muB zuerst
das Hauptmenti wieder aufgerufen
werden. Die PTT bleibt dann so
lange auf Sendung, bis alle Zeichen
abgeschickt sind und der Senden-
de die F3-Taste betatigt. Auch
wenn beispielsweise zehn Test-
schleifen gestartet werden, meldet
sich zum Schluf das Hauptmenii. Es
werden noch eine ganze Weile
Fernschreibzeichen ausgegeben.
Der Grund ist einfach: Alle Zeichen
werden zundchst in einen 512 Byte
groBen Puffer geladen und das Un-
terprogramm ist beendet, bevor al-
le Zeichen mit einer Geschwindig-
keit von 45 Baud gesendet sind.
Wahrend das Hauptmenii nach
dem Untermenii »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 moglich, in dieser Zeit jede
Funktion aufzurufen, die fiir den
Sendebetrieb des Funkgeréts notig
sind. So kann man unmittelbar nach
den 10 CQ-Schleifen (CQ: Anruf an
alle die gerade »horen«) die F1-Ta-
ste driicken und beispielsweise
»PSE KKKK DE DL4FBR« (»Bitte
komm fiir DL4FBR) eingeben. Da-
nach betatigt man F8 (Sprung ins
Hauptmenii), um dann mit F3 auf
Empfang umzuschalten. Das Emp-
fangsmenii 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 naher beschrieben.
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Fl — Senden

Beim Sendebetrieb werden die
eingegebenen Zeichen zuné&chst
auf thre Zulassigkeit gepriift, denn
nicht alle Zeichen der Commodore-
Tastatur lassen sich in dem fiir
Funkfernschreiben notwendigen
Baudot-Code darstellen. Die zuge-
lassenen Zeichen werden iiber ei-
ne im Programm eingebundene
Sendetabelle von ASCII nach Bau-
dot umgewandelt. Dinge, die beim
wnormalen« Fernschreiber beachtet
werden miissen, erledigt das Pro-
gramm: Die Umschaltung von
Buchstaben auf Ziffern erfolgt auto-
matisch und nach jeweils 65 Zei-
chen wird ein Wagenriicklauf mit
Zeilenvorschub gesendet. Damit
die Empfangsseite sich sicher auf
die ibermittelten Zeichen einstel-
len kann, ist es méglich, am Anfang
des Textes Buchstaben durch "=["
und Ziffern durch »=&« zu kenn-
zeichnen.

Uber die Funktionstaste F8 ge-
langt man zum Hauptmeni zuriick,
wahrend iiber die PTT-Leitung wei-
ter gesendet wird. Jetzt kann sofort
die Vorstellung, CQ-Rufe (Anruf an
alle) oder die Testschleife gewahlt
werden. Andere Funktionen —
auch Empfang — sind erst méglich,
wenn alle Zeichen gesendet sind.

F3 — Empfang

Die vom Funkgerat tiber 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 még-
lich, die Ausgabe aus dem Arbeits-
speicher auch direkt auf den
Drucker zu leiten. Wahrend des
Empfangsbetriebs kann iiber die
F3-Taste der Speicherpointer wie-
der zuriickgesetzt werden. Der ge-
speicherte Text wird dann iiber-
schrieben. Das Textende wird in
dem genannten Speicherbereich
durch DEZ. 140 dargestellt. Bei
Funkgesprachen mit mehreren
Sende- und Empfangsperioden a3t
sich immer wieder ein neuer Text
anfiigen, auBer man driickt die F3-
Taste wahrend des Empfangsbe-
triebs.

Der Inhalt des Empfangsspel-
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 iiber das Hauptmenii
in den jeweils anderen Modus.

F§5 — Vorstellung

Hierbei kann man zwischen zwei
Stationsvorstellungen auswahlen:
UKW und KW. Nach der Wahl
schaltet die PTT-Leitung auf Sen-
den und der Text wird iibermittelt.
Die Bildschirmausgabe geht zu-
nachst sehr schnell bis der RS232-
Puffer voll ist. Dann werden die
Zeichen in Abhangigkeit von der
Baudrate langsamer ausgegeben.

F7 — CQ-Ruf (Ruf an alle)

Nachdem eine Anzahl von Durch-
laufen desselben Inhalts festgelegt
ist, wird tber 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 iib-
liche AbschluB3betatigung angefor-
dert: »PSE KKK DE ... AT.. «. Esist
angeraten, nach dem Durchlauf
des letzten Textes direkt vom
Hauptmenii auf »Senden« zu schal-
ten und einen beliebigen Schluf-
text zu tibermitteln.

F2 — Baudrate wéahlen

Sieben verschiedene Baudraten
sind vorgegeben und kénnen iiber
Funktionstasten angewahlt werden.
Neben diesen festen Werten 1aft
sich jede beliebige Geschwindig-
keit einstellen, indem man auf der
Adresse 666 verschiedene Werte
mit dem Befehl »POKE« speichert.

BAuch die Codierung ist vom
Anwender  veranderbar: Die
ASCII-Baudot-Tabellen kénnen ge-
l6scht werden und das Programm
ist so veranderbar, daf 8-Kanal
ASCIl empfangen/gesendet wer-
den kann. Die gangigen Filterkon-
verter arbeiten jedoch nur bis 75
Baud einwandfrei. Die Erfahrung
hat gezeigt, da? es moglich ist,
iiber einfache Schaltungen gute Er-
gebnisse bis zu 600 Baud zu erzie-
len.

F4 — Test (RYRY)

Es ist in vielen Féllen ratsam, zu-
nachst einen Testtext zu senden,
bevor man die eigentliche Nach-
richt lbermittelt. Haufig werden
mehrere Testschleifen hintereinan-
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der gesendet, um Sender und Emp-
fanger optimal aufeinander einzu-
stellen. Auch hier gilt: Die Bild-
schirmausgabe beim Empfanger ist
so lange relativ schnell, bis der Puf-
fer voll ist. Dann macht sich die Ab-
hangigkeit der Ausgabe von der
Baudrate bemerkbar. Am Ende
dieses Untermeniis wird in das
Hauptmenii verzweigt und die PTT
sendet so weiter, bis alle Zeichen
iibermittelt und eine Funktionstaste
gedriickt wurde, die den Emp-
fangsmodus des angesteuerten
Funkgerats verlangt.

F6 — Bandverarbeitung

Mit diesem Untermenii ist es mog-
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 Untermenii.

Bandverarbeitung
Fl — QSO Sichemn
F3 — Band Schreiben
F§ — Band Aussenden
F8 — Hauptmenii
Funktionstaste bitte

Bild 3. Die Bandverarbeitung ermiglicht
das Senden und Empfangen von
relativ umfangreichen Nachrichten.

F1 — QSO Sichemn

Die wahrend des Empfangs ankom-
menden und zwischengespeicher-
ten Informationen konnen mit die-
ser Funktion auf Band gesichert
werden. Weder durch das Kopien
noch durch den Befehl »NEWg«
Wird der Text geloscht und steht
somit fiir andere Zwecke, wie
Drucken, zur Verfiigung. Beim Start
des RTTY-Programms mit »RUN«
wird die erste Stelle des Zwischen-
speichers auf DEZ. 140 (normaler-
weise Kennzeichen fiir Textende)
gesetzt. Somit entsteht bei Aufruf
der Bandverarbeitung nach einem
erneuten Programmstart der Ein-
druck, der Text seil geloscht. Die-
ser Eindruck tauscht, 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
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einen beliebigen Text am Bild-
schirm erfassen — beispielsweise
fiir Rundschreiben. Die eingegebe-
nen Zeichen werden direkt auf der
Kassette gespeichert, der Text ist
bel der gegenwartig vorliegenden
Programmversion leider noch nicht
editierfahig.

F5 — Band Aussenden

Der auf dem Band gesicherte Text,
sel 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. Wahrend der
Inhalt des Band-Puffers eingelesen
wird (der Kassetten-Recorder-Mo-
tor 1auft) 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
Hauptmenii (Bild 2) anwahlbar —
stellt einen gewissen »Luxus« dar.
Hier sind Fernschreibfunktionen
vereint, die man im normalen QSO-
Betrieb nicht standig bendétigt wer-
den. Die wichtigste ist der SEL-
CALL Betrieb, der es anrufenden
Stationen, die das richtige Code-
wort kennen, ermdéglicht, einen bis
zu 8000 Zeichen langen Text (etwa 4
DIN A4 Seiten) abzuspeichern. Die
iibrigen Sonderfunktionen werden
im folgenden naher erlautert.

Texte verwalten

Bei Aufruf dieser Funktion erschei-
nen vorgegebene standardisierte
SEL-CALL-Textbausteine als »Platz-
halter«. Sie konnen fiir einen Pro-
grammablauf gedndert werden.
Aus den mit Textnummern verse-
henen Bausteinen werden wahrend
des SEL-CALL-Betriebs die beno-
tigten Texte automatisch zusam-
mengestellt.

SEL-CALL Starten

Das Programm ist auf Empfang um-
gestellt und wartet, daB ankom-
mende Fernschreibzeichen einem
bestimmten Code entsprechen.
Zum Beispiel: — EMPFANG VON
XXX DE DCSQR 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 Schluf3 ENDE re-
gistriert wurde, meldet sich das
Empfangssystem mit — HIER IST
DL4FBR IM AUTOSTART VIELEN
DANK FUR IHRE NACHRICHT SIE
KONNEN 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 1aBt sich mit dieser Funktion
eingeben. Die jeweils letzten 10
Stellen kénnen wahrend der Einga-
be korrigiert werden.

Zum Aussenden dieses Textes
steht eine weitere Sonderfunktion
»Kurztext Senden« zur Verfiigung.
Soll der Inhalt des Empfangsspei-
chers weiterversandt werden, so
wird dies iiber die Sonderfunktion
»QS0O Senden« ermoglicht.

Texte Freigeben

Diese Funktion wurde bereits er-
wahnt: 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 benétigt, so kénnen sie mit
dieser Funktion wieder aktiviert
werden.

Zeit Stellen

Diese Funktion wird in der Regel
gleich nach dem Programmstart
angesteuert. Wie bel »normalen«
Fernschreiben ist es auch bei Funk-
fernschreiben iiblich, die Nach-
richten mit Tagesdatum und Uhrzeit
zu versehen.

QORM (Stérungen) Umschalten
Im Kurzwellenbetrieb kénnen star-
ke Storungen (beispielsweise
schlechte Witterung) zu Empfangs-
problemen bel der angesteuerten
Station fithren. Mit dieser Funktion
1st es moglich, 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 erhoht,

(Helmut Isenberg/kg)
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Computer statt Kartei

VC 20

Klein aber oho — der VC 20

Das Hauptmenii: einfach und
bedienungsfreundlich

@ IFPEEK (144)THENCLR:LOAD"DAT"

1 IFPEEK (650)<>128THENY=PEEK (56)-32:
SYS(7B21+256%Y)

2 POKEGS®,128:G0SUB11088

19 POKE36879,25:CLOSE]:U$="DATENVERWALTUNG 2.28"
1 GOSUE 1028

13 PRINT" ma"Z "M VON"FR"M DATEN m":PRINT" "Y1$

20 PRINT"MMBRE = FEBINGEBEN":PRINT® "Y1$

30 PRINT"MRMBBF = FBINDEN":PRINT" "Yi$

49 PRINT"MRBEF = SFEENDERN":PRINT" "V1%

58 PRINT MREBEBN = @VEERGESSEN":PRINT* "TY1%

60 PRINT'IRBERL. = @ BADEN":PRINT* *Y1$

78 PRINT"MRBBIS = @SWPEICHERN"iPRINT® "Y1%

74 PRINT'MBBRED = #0BRONEN®:PRINT® *Y1$

75 PRINT"MBBBE = SBELAETTERN":iPRINT" "Y1%$

76 PRINT"®SMIKRO-SOF TWARE (C)'S3zm"

73 P=PEEK(197): IFP=64G0T073

80 IFP=8THENRUN

98 POKE1S8,8: IFP=49G0T0100!REME

91 IFP=42G0T0200 :REMF

LN A I TR I ]

92 IFP=17G0TO300:REMA

33 IFP=27G0T0408:REMY

94 IFP=21G60TOS08:REML

85 IFP=41G0TOE0@:REMS

86 IFF=35G0TO700:REMB

88 1FP=52G0T02000:REMO

38 GOTO79

188 IFAZ>BGOTO110

181 US="FORMAT ANLEGEN (B®)":GOSUE 1000

182 CLRIOPENS,®:PRINT"ANZAHL DER ZE ILENE":
INPUTHS ,AZ : PRINT:CLOSES: GOSUB 1 189

183 IFAZ =@THENRUN

184 FORI=OTOAZ-1:PRINT"MES"I+1"M.SPALTENTITELE" ! INPUTHS , K$: IFLEFTS(XS, 1 )="@ " THEN

RUN

106 PRINT:TSCI)="2" +XSNEKT

119 U$="DATEN EINGEBEM (®)":GOSUB1088

112 2=2+1:PRINT"SATZNUMMER :"Z:PRINT"NOCH"FR-Z"DATEN FREI"

114 FORI=OTOAZ-1:iPRINT"NE"TS(1) "mEce) "

115 INPUTHS , K$:PRINT

116 IFLEFTS(X$, 1)="C"THENI=AZ INEXTI1:2=2~-1:G0T0O118

117 AS(Z, 1)=K$: (1) =KS$

118 NEXT

120 IFAS$(2,8)=""THENZ=2-1

125 ACZ)=2:S0=0

138 GOTOl@

200 IFZ=P0RAZ=OTHENI®

219 U$="DATEN FINDEN (®)":GOSUB1088

220 BGS="@" PRINT"SUCH-BEGR IFFM" PR INTBGS"[X" : PRINT: INPUTHS ,BGH:PRINT: IFBG$="0"G

oTo1e

230 L=LEN(BGS)IPRINT"Q"

242 FORM=1TOZ !PRINT"®#"N,BG$

245 FORM=@TOAZ -1

247 S=RINST(AS(N,M) ,BGS)

250 IFS=P0RS>LENC(AS(N,M) ) THENZS8

251 PRINT"Ud"N,BG$:FORI=BTOAZ -1 :PRINT"EH"T$(1)"®m"

292 PRINTAS(N, 1) :NEXT:GOSUBS0®

253 IFK$="N"ORX$="E"GOTO18

294 GOTO263

258 GETX$: IFX$="2"GOTO10

260 MNEXTM Basic-Listing von »Dat«

263 NEXTN:PRINT"SRRRELI ENDE DER DATEN "

265 GOSUBSPO

280 GOTO18

300 N=81 1FZ=00RAZ =0G0OTO10

319 US="DATEN AENDERN (@@)":GOSUB1080

320 N=N+1:PRINTTABC1DIN"Q" tPRINT"SATZNUMMER "t INPUTHS , K$:N=VAL (X$) iPRINT: IFN>Z0

RN¢16OTO1@

330 PRINT"HSENM" :FORI=0TOAZ -1 :PRINT"EX"T$(1)

348 PRINT "R "AS(ACN) , 1) :X=LENCASCAIND , 1)) 1X=FNZ () iPRINTLEF TS "OIXXIXII" . %>

341 INPUTHS ,X$:1PRINT

342 IFLEFTS(X$,1)="0"THEN1=AZ :NEXT1:G0TU330

343 ASCAIND , 1) =KS$

344 NEXTI

345 GOSUBSOB: IFXS$C>"N"GOTO310

35@ GOTO1@

499 1F2<1G0OTO1@

485 Us="DATEN VERGESSEN (8)":GOSUE100@

428 PRINT*SATZMUMMER OM" !t INPUTHS , X$1PRINT ! N=VAL (X$)

421 IFN»ZORN=BGOTO18

422 PRINT"J":GOSUB 1000 :FOR1=0TOAZ -1 IPRINT"ES"T$( 1) "W" :PRINTAS (AN , 1) INEXT

423 PRINT"MMd VERGESSEN 7 (J/N) m":GOSUBS1@: IFX$<>"J"GOTO40D

430 FOR1=DTOAZ-1:ASCAINY , 1)=ASCZ, 1) INEXT

433 FORI=1TOZ: IFACII<>ZTHENNEXT:STOP

436 ACII=ACNIIA=11 I=Z INEXT

438 FORI=ATOZ:ACII=ACI+1)INEXT

46@ Z=Z-1:G0OTO19

136 3'4p

Man stelle sich vor:
Jemand mochte am
liebsten ein bequemes
Auto fahren, weil er viel
unterwegs ist, kann es
sich aber momentan
nicht leisten. Ein
nLebenskiinstler« ist
dann froh, wenn er
iiberhaupt ein Auto be-
sitzt. Ein Griesgram aber
drgert sich jeden Tag er-
neut, daB ihm nicht
mehr vergonnt ist.

alter Kroger ist in dieser

Hinsicht eher ein Lebens-

kiinstler. Bei ithm geht es
nicht um ein Auto, sondern um ei-
nen Computer, den VC 20. Bei sei-
nen taglichen Arbeiten In einer
Miinchner Baufirma drgerte er sich
lange dariiber, daB Informationen
iber Angebote und Termine in
Karteikasten nicht so abzulegen
waren, daf er sie ohne Miihe unter
jedem Stichwort zu jeder Zeit auffin-
den konnte. Die Lésung lag nahe:
Mit einem Computer — so stellte er
sich vor — geht das bestimmt bes-
ser,

Ausgabe 4/April 1984



VC 20

Computer statt Kartei

Eaz
B85
GOoTo1@

610 PRINT"MMM" :OPENI,1,1,"FILE"
615
B28
638
B35
636
648
7ee
718
Tze
730
735
736
7a@
"GOoTOo1®

741 IFX$="-"ANDNTHENN=MN-1:G0TO?728
742 GOTO71@

900 PR INT " SO easaapagg
919 GETH#:! IFX$=""G0OTOS18

928 RETURM

U$="DATEN SPEICHERN (@)":GOSUB1088

FORMN=1TOZ

PRINTH#1,"®":CLOSEL1:GOTOI1@

MN=8: IFZ=00RAZ =0GOTO18
MN=hN+1: IFN>Z THENN=1
US="BLAETTERN (+-2)":GOSUB10828
IFMNC ITHENN=2

PRINT"E#"SPCC(SOIN"M ("ACNI "M >
IFSOTHENPRINT "SORT 2

PRINT"NAMENEM" : N$=""::PRINTES" Q" : INPUTHS ,N$: IFLEFTS(NE, 1 ) ="R"ORNS=""THENNS=""1

PRINTHI,NE:PRINTH#1 ,AZ:FORI=BTOAZ -1 tPRINTH1 , TSI 1 NEXT
FORI=BTOAZ-1: IFASCACN) , 1)=""THENAS(A(N)  I1)=" *

PRINTH#1 AS(AND , 1) :PRINTASC(ACND , I iNEKTI
PRINT"S3"BLS"O":PRINT"A"NS"BE"TABCISIN"M ":NEXTN

"MIDE(THE(S0-1) .2)
FORI=OTOAZ-1:PRINT"S"TSC1) "@"PRINTAS(ANY , [ )1 NEXT1:GOSUBS@8

3 LEITER

kann, was er wissen will. Dieses

590 Us="DATEN LADEN (E€7)":G0SUB1008 h .
SB2 CLR:GOSUB1120 Programm schrieb sein Sohn, der
505 PRINT"NAMENN"tPRINT“70"; : INPUTHS ,N$: IFN$="0"G0TO010 iiber die Entscheidung des Vaters
D I recht begeistert war

510 PRINTMM":OPENL,1,8,"FILE": INPUTHI ,B$:PRINT"DATE] #"B%:FR=INT(FRE(8)/40) g 3

S12 IFLEFT$(B$,LENC(NS) ) < >NSTHENCLOSE 1 :GOT0518 sDat« ist ein einfaches Programm,
3:?;::;?1: INPUTH1 ,AZ tDIMTS(AZ ) tFORI=BTOAZ-1: INPUTH1 , TSI :NEXT:DIMACFR) ,AS(FR,AZ sowohl im Aufbau als auch_in der
514 1=0:2=0:GOTOS2S PR INTTABC 1552 o Handhabung. Die Bildschirmauf-

ey 3 p— . I . : : ;

:)‘flesl;;u;s;:”ﬁz 1 THENPR INT " 9" N LEF T$(BLS$,21 -LEN(NS$) ) "Om" PRI B n nahmen vermitteln einen Emdruqk
528 INPUTHI,AS(Z,1)iPRINTAS{Z,1):G0TOS16 von der leichten Bedienbarkeit.

:23 E;i;;:é:ﬂ INPUTHL ,ASCZ , 1) :PRINTA%S(Z ,1): IFAS(Z ,1)="@"THENCLOSE1:2=2-1:6G0TO18 Auf 8111811 kurzen Nenner gebIaChtZ
600 1FZ=BORAZ=0GOTO1B ein Dateiverwaltungsprogramm,

Auch zum Lernen
geeignet

bei dem Kroger 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, behalt die Ubersicht liber
seinen Terminkalender, und in der
Freizeit nutzt er dieses Programm
um seinen englischen Wortschatz
zu erweitern: Er hat sich bereits ein
. kleines englisches Worterbuch an-

fIFRE="N"ORKS="2

Nl o

1990 Yis=" "1BL$="

1901 IFLENCUS)C19THENUS=" "+Us$+" =

1985 PRINT U “Y1$"- |@S"LEFT$(BLS,20) "mm| ‘"vY1s" 3" H 1
1850 PRINT"ZM#"SPCC11-LEN(US) /2)US " meg* Gut vorhereltet an dle
1060 BL$=" * :RETURN

GroB-EDV

111@ FR=INT(FRE(©)/48)tDIMT$(AZ) ,ACFR) ,ASCFR,AZ) , IS(AZ)

1120 DEFFNZ (%) =INT((H)/22) +2: 0PENS , 0 4 s 3 ; - s
1125 IFFR=OTHENFR=INT(FRE(8)./48) Basic-Listing von »Dat« gelegt. Die Daten SlI}d einfach eln-
Lot cTolmee o (SchiuB) zugeben und zu verdndern. Sortie-
e PG, LTS AN BEBHEN. 5 EOEIE e S ren und Selektieren ist nach jedem
2010 FRINT*ORDMUNG MACH WELCHEM":PRINT*DATENTEIL 7H" der selbstdefinierten Felder mog-
2020 FOR1=BTOAZ-11PRINTI+1"= M"TS$C1)"W" I NEXRT : : : .

2030 PRINT"HAUSWAHL BM"; ¢ INPUTHS , X$:PRINT:PRINT: A%=VAL (X$) hCh‘ Emeﬂ gewsse Erle.IChterpng
2835 A%=A%-1: IFA%(BORAYIAZ THEN1® bei der taglichen Arbeit hat ihm
2045 S0=A%+1

2050 PRINTM"N WARTEN 0" :M=0:FORN=2TO1STEP-1 der Cgmputer_ schon VerSChafﬂ'
2080 J=N aber mittlerweile wird dieser Vor-
2B62 IFAS(AIND ,AXI<ASIACI-1) ,AX)ITHENI=J-1:60T02062 teil zusehends geringer. Der Mas-
BT h i RO B senspeicher »Kassette« reicht schon
2080 GDTO1@ langst nicht mehr fiir die angefalle-
séggva:c-mmm<~)=a<J).mJ}=x=M=muspcnssss?s,am<|>a3+es=RETURN ne Datenmenge aus. AuRerdem

sind die Zugriffsgeschwindigkeiten

In der Firma fand er wenig Reso-
nanz, dort gab es andere Pléne und
seine Probleme palBten 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 Kroger entschlof sich
zum Computer und erstand einen
VC 20, an den er eine Datasette
und ein Fernsehgerat anschlof. Ein
Drucker ware zwar noétig, aber
doch zunachst eine zu grof3e 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 Wiinschen zu verwalten und
mit dem er sich schnell all das auf
dem Bildschirm zeigen lassen

Ausgabe 4/April 1984

® REM SAVE" INSTRING®

168 K=7B21: Y=PEEK (56)-321X=256+Y +X: PR INT* JDDDRIESRERRLIARTEN. . . *

170 FORN=BTD37@:READA: IFA<BTHEMNA=Y A

188 FOKEX+N,AINEXT

230 POKES31,13:POKES32, 13:POKEI98,2:PRINT “ 8. 0A0 “CHREC34 ) "DAT* t PR INT * MEpmOier M3
"::END

1888
1818
iaze
1832
i84a@
1852
1858
ia7va
1088
1898
1108
1118
1iz@
1138
1148
1158
1168
1178
1188
1138
1ze8
1219
l2z@e
1238

READY .

DATALES9,141,133,55,169,-39,133,56,169,76,133,124,169, 162,133,125
DATA16S,-38,133,126,396,201,64 ,240,36,201,58,176,247,76,128,0
DATAZ230, 122 ,208,2,230,123,96,165,122,.288,2,198, 123,198, 122,36
DATA32,173,-30.,208,3,.32,180,-30,160,0,177,122,96,164,123., 182
DATAZ ,298,214,169,0,133,155,133.81,32,194,-30,281,178,248.3
DATA?E .8 ,207 ,32,141,205,165,14,72,165,71,133,90,1685,72,133
DATA1,32,173,-30,160,5,32,115,0,217.242,-31 ,208,226, 136,208
DATA245,32,183,-30,32,133.,808,32,143 ,2805,32 ,823,-31,160,0,177
DATA71,133,83,200,177,71.141,122,-31,141,157,-31,200,177.71,141
DATAL23,-31,141,158,-31,.32,253,206,32,139,208,32, 143,205,382 ,223
DATA-31,160,0,177,71,133,86,200,177,71.141,118,-31,141,152,-31
DATRZ0B,177,71,141,120,-31,141,153,-31,32,187,-30,201 .41 ,249,38
DATAZ®1 .44 ,2498,3,76,8,207,32,173,-30,32,158,205,32,141 ,205
DATA32,187.2039,165,101,133,155,1987,83.144,2,176,68,32,197,-30
DATAZ2®1.41 ,.248.3,76,8,807,166, 155,173 ,29,18,221,9,18,2490

DATAS 232 ,2288,83,208,243,162,0,2490,29,134 .82, 169,98, 133,92
DATAZ230,82,230.92,164,92,196.,86,2499,12,185.29,18.164,82,217
DATAS, 18,208,221 ,290,234,232,134,81.,165,90,133,71,1685,91,133
DATA72,104,16,14,160,0,169,8,145,71,200,165,81,145,71,76
ODATA212,-31,169,0,133,98,164,81,132,399,1652, 144 ,56,32,73 ,.220
DATAIBE,71.164 ,72,32,215,219,194,104,194,104,32,173,-38,76,174
DATAR198,36,224,0,208,251,162,8,189,247,-31,32.210 ,255 ,202,208
DATAZ247,160,490,76,58,196,49,84,83,78,73,71,768,73,82,84

DATAS3,63,36
Ladeprogramm von »Dat«
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., Computer~
" Versand

Rolf W. Neumann

Alles sofort
lieferbar

NEWMAN liclert alles 1ir Commuodare 6d sofort - Wer kann lhnen das
somst noch bicten, Und das 2o Preisen, dic uns so leicht keiner pach

macht. Fragen Sie nach unseren Paket-Preisen. Sic werden stuunen
WIR SIND cin Spezial-Versandhaus e Home-Computer mit cinem
Ricsen-Warenlager

WIR LIEFERN in der Regel innerhalb von 8 Tagen. Solor-Licfer-
Bestatigung bei telefonischer Bestellung

WIR HABEN ulles von Commadore am Lager. Hardware, Peripherie
Seftware und Bicher. Am besten gleich malanrufen. Wir hellen thnen
weiter

SIE ERHALTEN aul alle Artikel dic Ongimal-Hersteller

Teilzahlung

Ab solort wird alles cinfacher. Sie brauchen nicht mehr 2u warten und
Au sparen; Jetad kimnen Sic sich Thre Winsche salort erfiillen durch
Teilzahlung. Gang leicht in bequemen Monats-Raten. Am besten
gleich mal nachfragen. Fordern Sie bitte cinen Teilzahlungs-Bestell
schein an

Commodore 64

Unser aktueller Preis nur 13

Brandneu, der “tragbare 647, incl, Floppy 9 8
und Farb-Monitor DM 2 4 g ———

-Liaruntic

694,--

VC 1541 Floppy v 694,——
VC 1526 Matrix-Drucker ov 869,90
M PS 801 Drucker o 695,——
VC 1701 Farbmonitor v 798,——
Peripherie

Wir licfern dic gesamte Peripherie fir Commodore anschlubilihig,
SEIKOSHA-Drucker
GP50A oM 350,—-
GP 700 om 1.498,——

GP 100 VC inschlublahg fur C 64 DM 675 o —

EPSON-Matnx-Drucker

RX-80 o modus 9 x
1t 27, Teximaod !:\11148—'—

B0 Dyruckstellen pro Zeile
RX-80-F/T uitw/tiinzeivlan om 1.298,——

FX-80 160 24", Textmodus 9 x 9
80 Drucksielien pro Zeile DM 1,698, ==
FX-100 160 277, Textmodus 9 x 9,

oM 2.198,——

136 Druckstellen pro Zeile

Interface EPSON i ve et bm 298.——
Programme

Wir haben alle Commodare-Programme am Lager. Aul Steckmodul,
Diskette und Cassette. Natirlich awch: Anwendersoliware, Pro-

grammicr-Sprachen, sowie viele neue Spicl-Programme mit Gurantic

Programme auf Diskette

ub Lager w DM 99'__
Super-Spiele und Programme

als Steckmodul 2 B, Muosic Masching, Music Composer,

Visible Solar, Lazarian, Omega Race, Le Mans, Pin Ball,

Avenger, Fuliball e M 59,--
Biicher

von allen bekannten Verlagen

in grotier Auswahl vorritig ub DM l 7,50
Multi-Data

Das Super-Programm firr Datei/TestsSelektion DM 298 ==
Wir lussen Sie mit Thren Fragen nicht allein, Egal ob Einsteiger oder
Profi, wir helfen Thnen weiter. Rufen Sie uns ¢infich an, wir beraten
Sie neutral und unverbindlich. Da bleibt keine Frage oflen

040/8302627 ... 040/830 289

Katalog kostenlos

[ hatte senden Sie nir kostenlos und unverbindlich den grolien
NEWMAN Bertungs-Katalog

Fiir Thre Bestellung bitte hicr cintragen. Alle Preise incl. MWSILL, Stand

Miirg 1984, suz. Versandkosten. Licferung per Nachnahme oder

Voraussahlung. Teilzahlung ab sofort miglich!

| Artikel Stiick | Preis
|

Name

Str PLAM

Tel Alter

Uinterschrift

Sortierkriterien des
»Angebots- Karteikastens«

Programmierbeschreibung zu »DAT«:
Die Daten der zu verwaltenden Datensétze liegen in A$(X,Y) und die Sortierfolge wird
zur Vermeidung stérender ngarbage-collects« durch die Zeiger A(Z) bestimmt. Die
Texte fiir die Bezeichnung der einzelnen Datenfelder stehen in t$(..).
A$Z,AZ-1) Z Datensétze mit AZ-1 Feldemn
AZ Anzahl der Felder pro Datensatz
T$(AZ) AZ Feldbezeichnung
A(Z) Zeigerfeld fiir aufsteigende Sortierfolge
SO Feldnummer, nach der momentan sortiert ist
FR Anzahl der maximal méglichen Datensitze
us Text fiir die Uberschrift eines neuen Bildschirms
Programmteile
0- 10 Ladefehlerkontrolle und Init von »INSTRING«
10- 76 Menii-Maske
19 Tastaturabfrage (ohne ngarbage-collect«)
80- 99 Programmverzweigung
100 Dateiformat bereits angelegt? (dann weiter bei 110)
101-106 Dateiformat anlegen, Feldzahl und -texte festlegen
110-130 Datenfelder eingeben, Datenzihler Z erhéhen
200-280 Daten finden (innerhalb der Felder mit (__inst)
300-350 Daten dndemn
400-460 Daten verges ind Sortierfolge korrigieren
500-527 Daten von Kz tte lJaden
Format der »FILE«-Dateien;

Dateiname

A 1l der Felder pro Datensatz AZ

Feldbezeichnungen der Felder T$(0-AZ)

Datenfeld 1,1

Datenfeld 1,2

Datenfeld 2,1
600-640 Daten speichem in »FILE«
700-742 Daten blattern geméB A(..) zvklisch vor / riick
900-920 SUB Warteschleife mit yWEITER« bis eine Taste gedriickt
1000-60 SUB Uberschrift 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()

l,\' Z\JMAN Computer~Versand

Roll W. Neumann, Postlach 571165,
2000 Schenefeld

WA

138 3¥ar

Programmbeschreibung und Variablendefinition

enorm hoch. Ganz zu schweigen
davon, daR die Information schwarz
auf weif} als Listenausdruck noch
mehr zur Ubersicht beitragen kann.

Doch auch hier bleibt Walter Kr6-
ger eher »Lebenskiinstler« Er sieht
jetzt aus der Riickschau den eigent-
lichen Gewinn gar nicht mehr in er-
ster Linie in der Zeitersparnis, die
thm seine selbstinitiierte Uber-
gangslésung eingebracht hat. Er

legt vielmehr Wert darauf, daB er
sich — dank VC 20 — gut auf den
zukiinftigen Einzug einer gréBeren
EDV-Anlage in seine Arbeitsumge-
bung vorbereitet hat — und fach-
kundig mithalten kann, wenn sich
andere iiber neue Technologien
und innovative Rationalisierungs-
malBnahmen unterhalten.

(Walter Kroger/kg)

Ausgabe 4/Apnl 1984



Fortsetzung von Seite 13

Dieser Aspekt bezieht
sich aber auch auf eine aus-
reichende schriftliche Doku-
mentation des Programms.
Bei der Anderungsfreund-
lichkeit sollte sich das Pro-
gramm an neue Wiinsche
oder Ideen leicht anpassen
lassen.

Was bietet nun »64 fiir Pro-
fis« in dieser Hinsicht? Doch
einiges; so wird der genaue
Hergang von der Pro-
grammidee iiber den Pro-
grammentwurf, das FluBdia-
gramm (wobei das Strukto-
gramm oder Nassi-Shnei-
dermann sehr ausfiihrlich
behandelt wird), den Vor-
bereitungsarbeiten zum Pro-
grammieren wie Masken-
entwurf und Dateientwurfs-
blatt, Variablenliste und el-
nigen Tips zum Umgang mit
Variablen beschrieben. Ge-
zeigt wird auflerdem 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 jewells die dreil
wesentlichen Bestandteile
eines Programms — die Da-
teneingabe, die Datenverar-
beitung und die Datenaus-
gabe auf Floppy und
Drucker — zum Tragen. Am
Schluf wird mit der Ver-
wendung von Programmier-
hilfen am Beispiel von Ma-
ster 64 noch etwas Elgen-
werbung betrieben. Man
wird's Dank der vorherge-
henden Kapitel verzeihen.
Dieses Buch kann guten Ge-
wissens auch dem Anfanger
empfohlen werden. Sicher-
lich wird er nicht sofort alles
verwenden koénnen (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 1aAt sich nur
sehr schwer wieder korri-
gieren. Der Fortgeschritte-
ne wei, nachdem er das
Buch durchgearbeitet hat,
wie die Profis arbeiten, ob
er es beherzigt, steht in sei-
nem Ermessen. (aa)
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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
tiber Schnittstellen

Sie arbeiten standig mit ihm,
dem seriellen Bus des VC 20 und
Commodore 64. Wissen Sie genau
wie er funktioniert? Wir haben uns
bemiiht, das Geschehen auf dem
seriellen Bus so ausfiihrlich wie
moglich zu beschreiben.

ol uc Wir liefern auch Informationen,
%Srgio‘ eano wwele ;pa wie Sie Drucker mit anderen
Monh=' . yoma en- e Sehn ein K& Schnittstellen wie Centronics oder
eine seft nicS sich
kL ellere Kas mne CentrO¥ . Lobnt V.24 an lhrem Commodore 64
outine Som?e?:t werden oder VC 20 betreiben kénnen.
e “gelie
1 it .
Strukturierte
i SR Programmierung
Y 2 Was ist eigentlich ein Top-
N ZEICHEN- Down-Entwurf? Was ist der Un-
By T terschied zur Bottom-Up-Metho-

EIN-/AUS- Organisation yar.cler- | de? Was ist ein FluBdiagramm
> OImehmen oder ein Nassi-Shneidermann-
» R Diagramm? Was ist ein Modul und
5, BASIC T worauf ist beim Erstellen eines
Moduls zu achten? Wir zeigen es
Ihnen an Beispielen.

ung ej

0 Listings

— Spiele: Schatzsucher, Roulett,
Fahrsimulator und Schmatzer

— kleines Adref- und Telefonre-
gisterprogramm

— Namen und die ID einer Disket-
te andern, ohne die Programme
zu loschen

— Mitglieder- und Beitragsver-
waltungsprogramm

— dreidimensionale Grafik auf
dem VC 20

— Batch-Copy: So sichern Sie Thre
Programme von der Diskette auf
Band

— und natiirlich wieder viele Tips
und Tricks fiir 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
zum Commodore 64 gehort, wie der Halbleiterkristall
zum Transistor. Weil er denrichtigen Draht hat und 'ne
Menge kann. Mitihm bringen Commodore 64 Fans die
Leistung ihres Computers makellos zu Papier. In
100 Zeichen pro Sekunde, auf 80 Zeichen pro Zeile.Daf
der RX-80 128 Schriftarten und 10 internationale

Zeichensédtze parat hat und einfach zu bedienen ist,
versteht sich fast von selbst. Auch, daf er den gesam-
ten Zeichenvorrat des Commodore 64 verarbeitet,
Schlieflich kommt er von EPSON, dem erfahrensten
Druckerhersteller der Welt. Das biirgt fiir Qualitat und
Zuverlassigkeit. Den RX-80 gibt es iiberall im Fach-
handel.

ARRO

lraaq_g::eyw ie
HAN "'C,hpn
t
Hay ’\;OPER Meg -
-*”" .

EPSON

Technologie, die Zeichen setzt.

Ausfiihrliche Informationen mit Fachhandlernachweis, wenn
Sie uns schreiben.

Name: Tel.:
Interface RX-80/Commodore 64
ab sofort im EPSON-Fachhandel
erhiltlich. Preis: DM 129,-*

(*unverbindliche Preisempfeh-
lung inklusiv Mehrwertsteuer)




