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Der ,,neue”

DATA BECKER

Der ,neue“ DATA BECKER. Umgebaut, neugestaltet und erweitert.
Ein Computer-Kaufhaus wie Sie es schon immer gesucht haben:

Hier finden Sie nicht
nur eine groBe Aus-
wahl an Blirocompu-
tern, z.B. von Apple,
Commodore, EPSON,
IBM und Sirius,

DATA EXPRESS heiBt
unser neuer Versand-
service, der lhre
Unser erfahrenes Bestellungen schnell
Technik-Team und zuverlassig

und wahlen neue Hits garantiert fir hohe ausfiihrt.

flir unser Sortiment Qualitat und kurze

aus. Reparaturzeiten.

Hier Uberpriifen
unsere Software-
und Hardwareexper-
ten fiir Sie das inter-
nationale Angebot

Das ist wichtig: was
wir verkaufen repa-
rieren wir auch. Sie wollen mehr
wissen und dazu-
lernen? Dann nehmen
Sie doch an unseren
sondern auch die Seminaren und

dazu passende Schulungen teil, die
Software. wir standig in unseren
modernen Schulungs-
raumen abhalten.

Hier steht in unserer
groBraumigen

Systemausstellung
der neue Apple
MC-Intosh, den Ihnen
unsere geschulten
Systemberater gerne
zeigen.

Hier finden Sie nicht
nur die bekannten
DATA BECKER
BUCHER, sondern
iber 1000 (!) ver-
schiedene Buchtitel,
darunter viele Spezial-
biicher zu einzelnen
Mikrocomputern.

Wem die Glotze nicht
reicht, der findet bei
uns eine groBe
Monitorauswahl vom
preiswerten 9" Gerét
bis zum groBen Farb-
monitor.

Uber 1000 gm Ausstellungsflache. Uber 20 freundliche Verkaufsberater.
Umfassende Auswahl, qualifizierte Beratung, attraktive Preise
und ein zuverlassiger Service.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

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

Auch fiir Computer-
besitzer ist der beste
Platz an der Theke,
namlich an der DATA
BECKER Software-
theke, wo lhnen
unsere freundlichen
Experten gerne aus
unserer riesigen Aus-
wabhl das richtige

Programm empfehlen.

An unserer Drucker-
wand finden Sie eine
groBe Palette von
Druckern fiir jeden
Zweck und Geld-
beutel, natirlich an-
sprechend erklart.

Natiirlich finden Sie
bei uns standig
aktuelle Sonderange-
bote und preiswerte
Gebrauchtgerite.

Hier geht's zu AUTO
BECKER, dem inter-
essantesten Auto-
laden der Welt, der
sich im gleichen
Haus befindet.

Hier hat unser Ver-
kaufsleiter Platz frei-
gelassen fir einen
neuen Superhit von
Apple, den wir im Mai
erwarten.

Was Sie hier nicht
sehen konnen, ist
unser neues Zentral-
lager, in dem z.B.
uber 100.000
Commodore 64 Platz
fanden. So sind wir
immer gut lieferfahig.
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FAN TASTISCH

Was so ein COMMODORE 64 mit DATA BECKER PROGRAMMEN alles kann:

Mit DATAMAT friBt* |lhr C-64 Ordner,
artelkasten und Notizblicher. DATAMAT
ist eine universelle Dateiverwaltung,
die Sie auf vielfaltige Weise nutzen
kdnnen. Frei gestaltbare Eingabe-

\ maske mit bis zu 50 Feldern,
X max. 40 Zeichen pro Feld und
7 biszu253Zeichenpro Daten-
satz. Bis zu 2000 Datensétze
* pro Diskette. Sortiermoglich-
keit nach mehreren Feldern in
beliebiger Kombination. Druck von Auswertungen, Listen und
Etiketten. DATAMAT sollte zu jedem 64er gehoren.

SYNTHIMAT verwandelt lhren COMMODORE 64
in einen professionellen, polypho- VD L)
nen, dreistimmigen Synthesn- e e
zer, der in seinen unglaublich — 2= ‘
vielen Mdglichkeiten gro- ~
Ben und teuren Synthesi- /
zern kaum nachsteht. Mit
SYNTHIMAT wird Ihr 64 fiir n,
wenig Geld zur Superma-
schine.

PASCAL 64 ist ein leistungsfahiger PASCAL-Compiler, mit um-
) fangreichem Befehlssatz, der auch die hoch-
auﬂosende G raphlk und die Sprites

sowie REAL und INTEGER
Arithmetik. PASCAL®G64 st
sehrschnell, da echter Maschi-
nencode erzeugt wird!

Mit FAKTUMAT ist das Schreiben von -
Rechnungen kein Alptraum mehr. Eine /
Sofortfakturierung mit integrierter La- /“-
gerbuchfiihrung. Individuelle Anpas- ¢
sung von Steuersatzen, MaBeinhei- (-
ten und Firmendaten. Kunden- und
Artikelstamm voll pflegbar. Schnel-
ler Zugriff auf Kunden- und Artikel-
daten Uber frei definierbaren, 6-stelli-
gen Schliissel. Automatische Fortschreibung
von Artikel- und Kundendaten, individuell nutzbar.

Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis die Sie sich schon
langst gewiinscht haben.

Jedes einzelne dieser Diskettenprogramme kostet mit ausfiihrlichem Handbuch im praktischen
Ordner nur DM 99,-. Mehr liber diese und andere DATA BECKER PROGRAMME sowie iiber
weitere Produkte rund um COMMODORE 64 und VC-20 bringt die neue DATA WELT, die wir

Ihnen gegen DM 4,- in Briefmarken gerne zusenden.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

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

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

Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG
und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

des COMMODORE 64 ‘===
unterstiitzt. Ein-/Ausgabe [ &
Uber Diskette und Drucker X

Mit TEXTOMAT werden Briefe, Rundschreiben und kom-
plette Bicher zum Kinderspiel. TEXTOMAT schafft 80 Zeichen
pro Zeile durch horizontales Scrolling, Ausdruck bis 255
Zeichen Breite, Textlange bis zu 24 000 Zeichen im Speicher,
Verketten von Texten, Textbausteinverarbeitung, Formatie-
rung, Blocksatz, Formularsteuerung, Serienbriefe und natur—
lich deutsche Zeichen nicht nur auf dem Bild- =

schirm, sondern mit vielen
Druckern (Epson,GP 100

VC, 1525, 1526, 801) /77/ T
auch auf dem Papier. 7 4

Mit TEXTOMAT macht é/
Schreiben SpaB.

Entdecken Sie die faszinierende Welt der
Computergraphik mit
SUPERGRAPHIK 64, der starken
Befehlserweiterung mit denvielseiti-
gen Moglichkeiten. 187 (!) Befehls-
kombinationen fiir Sprites, Gra-
phik und Sound. Mit der
SUPERGRAPHIK 64 machen Sie
mehr aus lhrem COMMODORE 64.

Fiir Druckerbesitzer gibt esdie Moglich-
keit, eine Hardcopy des Bildschirms zu erstellen.

DISKOMAT hilft lhnen, mehraus
Ihrer Floppy zu machen, mit
SUPERTWIN, dem Steuerpro-
gramm, das zwei VC-1541 wie ein
Doppellaufwerk verwaltet, mit
DISC-BASIC, denDiskettenbefeh-
lendesBASIC 4.0, mit denenSieeine

komplette Diskette oder Ausziige mit
einem Befehl kopieren konnen und mit einem komfortablen
DISK-MONITOR.

Mit Maschinensprache geht vieles schneller. PROFIMAT ent-
hélt den komfortablen Maschinensprache Monitor PROFI-
Mon und PROFI-Ass, einen sehr leistungsfahigen Assembler.
PROFI Ass bietet unter anderem formatfreie Eingabe,
komplette Assemblerlistings, lad-
bare Symboltabellen (Labels),
redifinierbare Symbole, eine
Reihe von Assembleranwei-
sungen, bedingte As-
= semblierung und As-

semblerschleifen.
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Datenbank fiir
jedermann

Heimcomputer lassen sich
theoretisch fiir eine ganze
Menge niitzlicher Dinge ver-
wenden: Die Briefmarken-
oder eine andere Sammlung
— sei es nun die Bibliothek
oder der Schallplattenbe-
stand — verwalten; Ordnung
in die vielen Informationen
bringen, die beispielsweise
ein Bauherr braucht und so
weiter. Wer sich fiir solche
Projekte interessierte, stell-
te in der Vergangenheit
schnell fest, daB er mit ei-
nem Heimcomputer nicht
weit kam: Die Leistung reich-
te einfach nicht. Inzwischen
ist ein Problem behoben.
Floppy-Laufwerke, Vorraus-
setzung fiir die effiziente
Verwaltung groBerer Daten-
mengen, sind fiir viele er-

schwinglich geworden.
Auch fiir das Softwarepro-
blem zeichnen sich jetzt Lo-
sungen ab: Mit den bislang
verfiigbaren, relativ simplen
Dateiverwaltungsprogram-
men. Jetzt kommen fiir den
Commeodore 64 eine Reihe
von Programmen auf den
Markt, fiir die zwar die Be-
zeichnung »Datenbank« et-
was hochgestochen ist, die
aber einer neuen »Genera-
tion« zuzuordnen sind. Die
besten dieser Programme
haben wir getestet — die Be-
richte finden Sie in dieser
Ausgabe. Die Software er-
laubt es dem Benutzer eines
billigen Computersystems,
Arbeiten in Angriff zu neh-
men, fur die bislang deutlich
teurere Anlagen erforder-
lich waren. Allerdings wird
jetzt der Ruf nach einem
schnelleren  Floppy-Lauf-
werk noch sehr viel lauter
werden.

Michael Pauly, Chefredakteur

8 3Jar

tx ist in diesem Bereich

als Alternative zu den
konkurrierenden Ferniiber-
tragungsmedien (Wahl-
oder Standardleitungen,
Datex-P) anzusehen, wobei
Vorteile wie niedrige Ge-
bithren und vollstandige
Standardisierung (einziges
bis jetzt verwirklichtes soge-
nanntes »offenes Netz«) ge-
geniiber Anwendungsnach-
teilen wie begrenztem Kom-
fort und damit begrenzter
Produktivitdt oder langsa-
men Datenaustausch gegen-
einander abzuwéagen sind.

Der praktische Nutzen des
Bildschirmtexts wachst in
starkem MaRe, wenn ein Mi-
krocomputer eingeschaltet
wird. Durch die »Intelligenz«
des Gerats auf der Benutzer-
seite wird erst der zweiseiti-
ge Austausch von Informa-
tionen und Bearbeitungsan-
weisungen hinsichtlich Ge-
schwindigkeit und Aussage-
kraft in die Nahe der ande-
ren Datenferniibertragungs-
medien geriickt.
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Btx-Anschiufl

mit Commodore 64

Bildschirmtext wird,

entgegen manchen anfanglichen Kon-
zepten und Strategien, fir die
nachsten Jahre mehr als zusatzliches

Deshalb stellen die Benut-
zer von Personal- und Home-
computern einen Sonderfall
fiir die Btx-Durchsetzung be-
ziehungsweise Akzeptanz
dar: Fiir das wichtigste Zu-
satzgerit brauchen sie kein
Geld mehr auszugeben. So
bezeichnete ein IBM-
Sprecher auf dem Online-
KongreR im Februar in Ber-
lin die »Btx-Akzeptanz als
Abfallprodukt des wachsen-
den PC-Einsatzess.

Der Marktfithrer fiir Mi-
krocomputer sowohl im pri-
vaten (Home-) Bereich wie
im geschéftlichen (Personal
Computer) ist Commodore
wie unter anderem das
Marktforschungsunterneh-

men IDC, Wiesbaden, ermit-
telte. Um dem bisherigen
Angebot auf dem deutschen
Markt fiir Btx-fahige Mikro-

Die Hamburger Videothek
Winterhude bietet einen be-
sonderen Service: Fiir 60
Mark monatlich kann man
dort einen Commodore 64
mit Kassettenrecorder mie-
ten, fiir 120 Mark gibt es statt
dem Recorder ein Disketten-
laufwerk VC 1541 dazu. Die
entsprechende Software
kann man ebenfalls mieten.
Angeboten werden Pro-
gramme aus den Bereichen
Spiele, Lernen und Unterhal-

* ok ok k Kk k ok ok Kk k kK
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pr
Medium fiir Daten-
femubertragung i
im geschaftiichen ~ cere.

Verkehr als fiir
private Zwecke oder

auch die Kommunikation
zwischen Anbietern und Konsumenten

Durchsetzung finden

auch mit einem Commodore 64.

computer auch den Niedrig-
preisbereich zu erschlie-
Ben, hat Commodore aufder
Hannover Messe '84 einen

64 mieten

tung sowie allgemeine An-
wendungen. Alle Program-
me kann man iibrigens —
wenn man Gefallen daran
gefunden hat — auch einkau-
fen. Da man hierfiir jedoch
im Schnitt die sechsfache
Leihgebiithr hinlegen mup,
diirfte der Verkaufserfolg
sich wohl in Grenzen halten
— es sei denn, in Hamburg
hétte man endlich den abso-
luten Kopierschutz ent-
wickelt. (ev)
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Btx-AnschluB fiir Commodo-
re 64 vorgestellt, das ein-
schlieBlich einem Disketten-
Laufwerk fiir knapp 1400
Mark im Handel angeboten
werden soll. Der Btx-An-
schlu kostet nur noch rund
250 Mark zusétzlich (genaue
Preise sind erst nach Markt-
einfihrung gemaf den Kal-
kulationen des Handels zu
erfahren).

Allerdings braucht man
fiir den Anschluf auch noch
ein Farbfernsehgerat, das
mit einem sogenannten
CEPT-Decoder ausgestattet
ist; im Handel komplett fiir
knapp 3600 Mark erhéltlich.

Der neue Bix-Anschlup
zielt auch auf die Anwen-
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dung im Unternehmen. Dies
ist vor allem unter dem
Aspekt zu sehen, daB Btx
rechnerisch besonders gut
dort abschneidet, wo sehr
viele verstreute Stationen
angeschlossen werden.
Wenn die Kombination von
Btx und Computer eine zu
hohe Investition erfordert,
kann der Gebiihrenvorteil
gegeniiber anderen Daten-
fernverarbeitungsmedien
verloren gehen. Die neue
AnschluBmoglichkeit kann
somit ein adaquates Verhalt-
nis von GCeréteinvestition
und Gebiihren herbeifiih-
ren.

Die Kombination von Mi-
krocomputer und Btx-Fern-
seher soll in diesem Konzept
vor allem die Produktivitat
des Arbeitsplatzes erhohen

und gleichzeitig die Gebiih-
ren senken. Die — vergli-
chen mit anderen Daten-
ibertragungsmethoden —
teilweise etwas umstandli-
che Abfrage zum groBen
Teil vom Commodore 64 au-
tomatisiert und damit we-
sentlich beschleunigt. Au-
Berdem konnen die Btx-Sei-
ten auf Disk zwischengespei-
chert und »off-line«, ndmlich
ohne Verbindung zum Btx-
Netz und deshalb auch, ohne
daPf der Gebiihrenzihler
l&uft, bearbeitet werden.
Damit geschieht das Ausfiil-
len der Btx-Antwortseiten
ohne Zeitdruck. Die entspre-
chende Software soll von
Commodore geliefert wer-
den. (aa)
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Vom Bildschirm
auf Kassette?

Ich habe einen Commodore
64 mit Datasette. Ich suche ein
Programm, um Daten vom Bild-
schirm (also Daten, die sich
durch irgendeinen Programm-
ablauf ergeben) auf Kassette
speichern und dort wieder ab-
rufen zu kénnen. Wer kann mir
helfen? Thomas Mandl

Monitor ohne
Griinabstufungen?

Kann man an den VC 20 einen
S/W-Monitor anschlieBen, oh-
ne daB3 bei Mehrplatzbetrieb
(verschiedene Vorder- und Hin-
tergrundfarben) unangenehme
Griinabstufungen zu sehen
sind? (Zum Beispiel durch Ver-
wendung von Pin | statt Pin4am
Monitor-AnschluB3).

Mirko Wawrowsky

Wie veriangert
man Sprites?

Ich besitze einen C 64. Erzeu-
ge ich nun ein Sprite, besteht ja
die Méglichkeit, es in X oder Y
beziehungsweise in beiden
Richtungen zu vergroBern. Das
funktioniert bei feststehendem
Bewegungsablauf ohne Kom-
plikationen, lege ich jedoch die
Koordinaten, an denen das Spri-
te erscheinen soll, fest, IiBt es
sich nicht mehr verldngern. Das
ist zwar logisch, aber unbefrie-
digend. Wie muf3 man vorge-
hen? Martin Schwarz

Nach einer Stunde
keine Farbe mehr?

Bei meinem Commodore 64
passiert es jedesmal, daB3 er
nach zirka einer Stunde keine
Farben mehr anzeigt; man sieht
nur noch schwarzweil3. Kann
man etwas dagegen tun, und
wenn ja, was? Klaus Heinz

Konnen 8032 und 64

zusammenarheiten?

Ich besitze den CBM 8032 mit
Single Floppy CBM 4031 mit Re-
corder und mit Drucker Epson
FX80. Ich méchte gerne einen
Grafik-Zusatz kaufen, muB3 aber
feststellen, daB3 so etwas kom-
plett zirka 1000 Mark kostet
(und nur schwarzweiB3). Wenn
ich in der Auflésung die An-
spriiche etwas zuriickstelle, so
miiB3te der C 64doch ein idealer
Partner fiir Farbgrafik sein
(wenn man einen geeigneten
Farbmonitor kauft oder den hei-
mischen Farbfernseher be-
nutzt). Man hétte den Vorteil,
zwel unabhangige Systeme zu
besitzen. Wie kann ich diese
Commodore-Computer  zum

Datenaustausch oder  Pro-
grammaustausch miteinander
verbinden? Kann ich von bei-
den Computern Daten und Pro-
gramme auf die gemeinsame
Floppy iibertragen. Alle sagen,
daB das im Prinzip méglich ist,
aber keiner kann einem genaue
Auskunft geben. Vom C 64 auf
den Drucker kommt man mit ei-
nem V.24-Interface? Kann iiber
dieses Interface auch eine Ver-
bindung zur Single-Floppy
CBM-4031 hergestellt werden?
Man sagte mir, daB3 die Daten
im C 64 vor dem eigentlichen
Ausgang (wenn sie noch paral-
lel sind?) abgegriffen werden
miissen. Ich verstehe leider zu
wenig davon. Kann man den
Commodore 64 als Datenspei-
cher (eventuell nur fiir serielle
Daten) fiir den CBM 8032 benut-
zen? Wie spricht man ihn an?
Reine Basic-Programme (ohne
PEEKS und POKES) kénnen per
Recorder oder per Disk auf bei-
den Systemen geladen werden
und laufen auch. Mit Daten
miiBte es dann auch méglich
sein, und der Zwischentrdger —
Recorder oder Disk — miiB3te
sich doch auch sparen lassen.
Gibt es geeignete Gerdte zu
kaufen (mit Software?) oder
kann man sie selber bauen?
Karsten Eckermann

Ist der Drucker
eingeschaltet?

Mit welchen Befehlen kann
ich den Commodore 64 dazu
veranlassen, zu iiberpriifen, ob
der Drucker beziehungsweise
die Floppy eingeschaltet ist? Ei-
ne Fehlmeldung lieB3e das Pro-
gramm abstiirzen. Mit vorheri-
ger Uberpriifung durch den
Computer aber nicht.

Ernst Jeschke

VC 20-Programme
auf 8032

Wie kann ich Programme vom
VC 20 auf dem CBM 8032 zum
Laufen bringen? Ich mé&chte le-
diglich das Programm iiber den
Drucker auslisten.

Gerhard Gruhl

Andere Tastatur fiir
VG 20?7

Kann ich an den VC 20 ohne
groBartige technische Veran-
derungen eine andere Tastatur,
wie zum Beispiel eine CHERRY-
Tastatur, anschlieBen? Wenn ja,
kénnen Sie mir auch andere Fir-
men nennen, die solche Tasta-
turen vertreiben? Am wichtig-
sten: Die Tastatur sollie mog-
lichst flach sein, und qualitativ
gute Tasten haben.

Christoph Dieker

Fragen Sie doch!

Selbst bel sorgféltiger 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 kénnen der Redaktion Ih-
re Fragen schreiben oder
Probleme schildérn (am ein-
fachsten auf der beigehefte-
ten Karte) Wir veranlassen,
daB die Fragen von einem
Fachmann beantwortet wer-
den. Allgemein interessieren-
de Fragen und Antworten

werden veroffentlicht.

Worin unterscheiden sich
Basic-Erweiterungen?

Seit einiger Zeit werden fiir
den VC 20diverse Spracherwei-
terungen angeboten. Unter an-
derem Basic Level 5.5 und Exba-
sic Level II. Was sind die wich-
tigsten Unterschiede? Wieviel
Speicherplatz belegendiese Er-
weiterungen in einem VC 20 mit
32 KByte RAM?

Rainer Barwolf

Komma als Satzzeichen?

Ist es méglich, da3 man das
Komma bei einer Eingabe zu ei-
nem INPUT-Befehl beim VC 20
als normales Satzzeichen ver-
wendet, ohne da3 der Compu-
ter dies, beziehungsweise das
nach dem Komma folgende, als
zweite Eingabe ansieht und die
Fehlermeldung »Extra Igno-
red« ausgibt? Kann man den
Druckerpuffer des SEIKO-
GP-100-VC erweitern?

Gerhard Giessmann

Beide Fragen lassen sich nur
mit »Nein« beantworten.

Was braucht man
fiir Multiplan?

Ich méchte »Multiplan« auf ei-
nem Commodore 64 laufen las-
sen. Welche Commodore-Peri-
pherie bendtige ich dazu zu-
sdtzlich? Vorhanden: Commo-
dore 64, VC 1541 Floppy Disk,
VC 1521 Drucker.

Giinther Klimek
Multiplan gibt es mittlerweile di-
rekt fiir das Diskettenformat
1541 (also ohne den Umweg
iiber CP/M). Erhaltlich ist Multi-
plan (in deutsch) bei Happy Soft-
ware fiir 336 Mark.

Wie kann man Basic
erweitern?

Ich wiirde gerne den freien
RAM-Bereich C000-CFFF beim
Commodore 64 dazu niitzen,
neue Basicbefehle mittels Ma-
schinensprache zu erzeugen.
(Zum Beispiel: INSTR, AUTO,
RENUMBER, PRINT USING) etc.
Kénnten Sie mir bitte Quellen
angeben, die mir diesbeziiglich
eine Hilfestellung geben?

Ewald Drexler

Bildschirm horizontal
scrollen?

Ich besitze einen Commdore
64 mit Floppy-Disk. Um Spiele
effektiv zu programmmieren,
sind POKEs und PEEKs leider zu
langsam. Daher meine Frage:
Kann ich mit dem C 64 den Bild-
schirm horizontal scrollen las-
sen?

Andreas Linz

Welches
VC 20-Programm erzeugt
Sprache?

Ich bin Besitzer eines VC 20
mit einer 3 KByte-Erweiterung.
Wer kennt ein Programm zur Er-
zeugung von Sprache (Deutsch
oder Englisch) auf dem VC 20?

Georg Brandt

10 Z:¥ue
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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 den richtigen 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

g .
z

EPSON Deutschland GmbH - Am Seestern 24 - 4000 Diisseldorf11 - Tel. (0211)59520 |

Interface RX-80/Commodore 64
ab sofort im EPSON-Fachhandel
erhéltlich, Preis: DM 129,—*
(*unverbindliche Preisempfeh-
lung inklusiv Mehrwertsteuer)

), die Zeichen setzt.

Zeichensétze parat hat und einfach zu bedienen ist,
versteht sich fast von selbst. Auch, dafl er den gesam-
ten Zeichenvorrat des Commodore 64 verarbeitet,
Schlieflich kommt er von EPSON, dem erfahrensten
Druckerhersteller der Welt. Das biirgt fiir Qualitét und
Zuverlassigkeit. Den RX-80 gibt es iiberall im Fach-
handel.

qud.g:;:?gu.
HANNOV 2Mpy te,
Halre 4 “-*;fk ME
Og, Sr;:::’#
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VC 20: immer nur Basic?

Was gibt es fiir den VC 20 an
anderen Programmiersprachen
auBer Basic, Forth, Pascal? Wer
hat mit diesen Programmier-
sprachen auf dem VC 20 Erfah-
rungen gesammelt und kannsie
im Leserforum mitteilen? In er-
ster Linie wiirde natiirlich inter-
essieren, welche Versionen von
welchen Anbietern sich beson-
ders bewdhrt oder nicht be-
wahrt haben und fiir welche
Zwecke — auBer zur Einarbei-
tung — sich die eine oder ande-
re Sprache in Verbindung mit
dem VC 20 besonders eignet.

Peter NieBBen

Wollen Sie
antworten?

Wir verdffentlichen 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 verdffentlichte Frage
wissen — oder eine andere
bessere Antwort als die hier
gelesene — 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.

Wie wertet man Basic-
Programme aus?

Im Data-Becker-Buch »64 in-
tern« ist eine Betriebssystem-
routine aufgefiihrt (Adresse:

$ADSF), die beliebige Aus-
driicke aus dem  Basic-
Programm auswertet. Wenn ich
diese auf meinem Commdore
64 vom Maschinenprogramm
aus aufrufe, macht der Compu-
ter alles einwandfrei, bringt
aber immer nach dem dritten
Aufruf: PFORMULAR TOO
COMPLEX Error. Wie kann man

das beheben? Steffen Roehn
12-Volt-Betrieb fiir 647

Ich suche bisher vergeblich
nach einem AnschluBBgerét fir
eine 12-Volt-Batterie zum Com-
modore 64. Obwohl nach dem
vorgeschalteten Transformator
zu urteilen der 64 mit 12 Volt be-
triebsfdhig sein miiBte.

Walter Wehrenberg

Der C 64 benbtigt 5-V-Gleich-
und 12-V-Wechselspannung.
Diese erhilt er iber das Netz-
teil. Er kann daher ohne grofen
Aufwand auch iiber eine han-
delsiibliche 12-V-Autobatterie
betrieben werden. Schon mit ei-
ner 36-Ah-Batterie ist ein ein-
wandfreier Betrieb von mehr als
15 Stunden gewahrleistet.

Es sind nur einige einfache
Eingriffe auf der Platine- nétig,
umden C 64 iiber einen Adapter
(der fiir gleichbleibende Span-
nungen sorgt), an eine Autobat-
terie anzuschlieBen. Als Ein-
gang kann die eingebaute Dio-
denbuchse benutzt werden.

Die ausfiihrliche Bauanleitung
(Beschreibung der Eingriffe auf
der Platine und Bauanleitung fiir
den Adpater) ist fiir 20 Mark bel
mir erhaltlich, der komplette
Adapter (mit Diodenstecker flir
den C 64 sowie AnschluBklem-
men fiir die Batterie) fir 100
Mark. Bitte Verrechnungs-
scheck beifiigen. Meine An-
schrift: Dr. Wilfried Herget, Siel-
kamp 52, 3300 Braunschweig.

Dr. Wilfried Herget

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

Ob und wann Antworten
auf die veroffentlichten Fra-
gen eingehen, 1aBt 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.

Forth-Handbuch auf
deutsch?

Ich habe mir zu meinem VC 20
das Modul »Forth« von Audio-
genie gekauft. Das Handbuch
zu der Programmiersprache ist
leider nur in englisch abgefaB3t.
Kann mir jemand mit einer deut-
schen Fassung oder mit einigen
Tips weiterhelfen?

Hubert Dieterich

Ein gutes Forth-Handbuch in
deutscher Sprache gibt es zum
Beispiel beim Hofacker, ISBN
3-911682-88-6.

Programm fortsetzen
nach Disk-Error

Das Auslesen des Fehlerka-
nals reicht oft nicht aus, um ein
einwandfreies Weiterarbeiten
zu erméglichen. Wie teile ich
der Floppy mit, da3 der Fehler
erkannt wurde und das Pro-
gramm weiterarbeiten kann?

(Guido Enger)

Immer, wenn man in einem
Programm einen Zugriff auf die
Diskette macht, muf ein Daten-
kanal gedffnet werden. Zum Bei-
spiel OPEN 2,8,2, "name, S.W"
offnet eine segientielle Datel
zum Schreiben. Hinter jedem
OPEN-Befehl sollte man den
Fehlerkanal der Diskette abfra-
gen. Das macht man am besten
durch einen Sprung in ein Unter-
programm, das zum Beispiel in
Zeile 20000 steht.

1190 ...

1200 CLOSE 2
2,8,2,"DATEINAME,S R"
1210 GOSUB 20000 : REM FEH-
LERKANAL LESEN

1220 IF Al <> 0 THEN 1200
1230 ...

Dieser Programmausschnitt
versucht, eine sequentielle Da-
tei mit dem Namen DATEINA-
ME zum Lesen von Daten (Zeile
1200) zu o&ffnen. Zeile 1210
springt in das Unterprogramm
zum Lesen des Fehlerkanals.
Nachdem dieser abgearbeitet
ist, wird in Zeile 1220 gefragt, ob
ein Fehler vorlag (dann war Al
<> 0). In diesem Fall wird ein
neuer Versuch gestartet (CLO-
SE 2 schlieft den vorher geoff-
neten Kanal). Sonst wird das Pro-
gramm in Zeile 1230 fortgesetzt.
20000 REM LESEN DES DISKET-

OPEN

TENFEHLERKANALS
20010 :
20020 OPEN 15,8,15

INPUT# 15,A1,A23,A3 A4
20030IF Al = 0OTHEN CLOSE 15
: RETURN
20040 PRINT CHR$(147) : REM
CLR SCREEN
20050 PRINT Al,A28 A3A4 :
REM FEHLER WIRD ANGE-
ZEIGT
20060 PRINT »BITTE BESSERN
SIE DEN FEHLER AUS«
20070 PRINT " ..
DRUECKEN SIE >F< ..."”
20080 GET R$ : IFR$ <> "F"
THEN 20080
20090 RETURN

Dieses kleine Programm liest
den Fehlerkanal der Diskette.
Wenn kein Fehler existiert, ist
Al=0 und das Programm wird
mit RETURN (Zeile 20030) fortge-
setzt. Falls ein Fehler existiert,
wird er mit Zeile 20050 ange-
zeigt. Jetzt hat man die Méglich-
keit, den Fehler auszubessern.
Nachden man das getan hat,
driickt man F und das Pro-
gramm wird fortgesetzt. Nicht
jeder Diskettenfehler kann be-
hoben werden, ohne Anderun-
gen im Programm vorzuneh-
men. Aber wenn das Programm
O.K. ist, dann handelt es sich in
der Regel um, in dieser Form,
behebbare Fehler.

UND

Schachprogramme

Ich besitze einen Commodo-
re 64 und entsprechende Soft-
ware, unter anderem auch die
Schachprogramme Sargon I,
Petchess und Grandmaster. Da
ich ein Vereinsspieler bin (SK
Anderssen 2900 Wuppertal), su-
che ich ein sehr starkes Schach-
programm fiir den 64er. Die
drei oben genannten Schach-
programme sind leider viel zu
schwach fiir mich. Frage: Kennt

Jjemand ein spielstarkes
Schachprogramm fiir den C 647
(Peter Jugl)
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Ersatz fiir 15417

Wie kann ich mein Floppy-
Disk-Laufwerk von Commodo-
re durch Hard- oder Software-
Anderung schneller machen?

(Uwe Busch)

Eine praktikable Methode da-
fiir ist uns nicht bekannt.

Wie kann ich ein BASF-
Floppy-Laufwerk 6108 an der
64 anschlieBen?

(Peter Bosse)

Gibt es eine Moglichkeit,
handelsiibliche  Floppy-Lauf-
werke beispielsweise von Teac,
Sony oder BASF an den 64 anzu-
schlieBen? Wo kénnte man Bau-
pldne sowie Unterlagen iiber
das Betriebssystem bekom-
men?

(Heinz Sigrist)

Commodore-Laufwerke ver-
fligen iiber eigene »Intelligenzs,
handelsiibliche Laufwerke sind
dagegen »dumms«, so dab fiir ih-
ren Einsatz, abgesehen von ei-
nem Betriebssystem, noch ein
an den 64 angepafBter Control-
ler nétig ware. Ein Selbstbau
diirfte sich kaum lohnen; unab-
hingige Anbieter Commodore-
kompatibler Laufwerke bezie-
hungsweise Controller sind uns
nicht bekannt.

Wordpro 3+ mit 1541?

Ich besitze einen 64 mit
Floppy-Laufwerk 1541. Als Text-
verarbeitungsprogramm woll-
te ich Wordpro 3+ einsetzen.
Dieses Programm scheint aber
nur mit Druckern zu arbeiten,
die iiber den IEC-Bus angesteu-
ert werden. Wer weif3 wie ein
eigener Druckertreiber in
Wordpro eingebunden werden
kann (Centronics-Schnittstelle
iiber User-Port)? Eine andere
Méoglichkeit wére die Umwand-
lung IEC-seriell/paraliel. Wer
hat so etwas schon realisiert?

(Heinzjosef Erken)

Esgibt 2 Versionen des Word-
pro 3+ fiirden C 64. Eine fiir den
VC 1526, die andere fiir andere
(Commodore-)Drucker.

Interface fiir Epson
RX-80

Wer bietet ein Interface fiir
den Anschluf3 eines Epson
RX-80 FM an den seriellen Port
des VC 20 an, bei dem sowohl
die ASCII-Zeichen als auch die
Grafiksymbole und Cursorsteu-
erzeichen des Computers iiber-

tragen wurden und vom
Drucker richtig verarbeitet
werden kénnen?

(Karl Schmaderer)

Ein entsprechendes Interface
bieten verschiedene Firmen an,
zum Beispiel Microdex in 8036
Herrsching oder Mirwald Elec-
tronic in 8025 Unterhaching. Da
die Preise zum Teil sehr stark
differieren, empfiehlt sich ein
aufmerksamer Preisvergleich.
Beachten Sie in diesem Zusam-
menhang auch unsere Rubrik
»Expansionse.

Grafik mit VG 1515

Mein Drucker VC 15135 steigt
beim Druck von Grafik stindig
mit der Fehlermeldung »Gerét
nicht vorhanden« aus. Frage:
Gibt es eine Software- oder eine
Hardwarelésung?

(Joachim Bolle)

Wenn der Drucker im norma-
len Textmodus zufriedenstel-
lend arbeitet, ist die Wahr-
scheinlichkeit eines Hardware-
Fehlers sehr gering. Uberprii-
fen Sie nochmals [hr Programm:
Wird der Druckerkanal richtig
eroffnet (zum Beispiel »OPEN
1,4«) und stimmt die am Selbst-
testschalter eingestellte Geréte-
adresse mit der im Programm
verwendeten iiberein? Ist der
Drucker richtig angeschlossen
und eingeschaltet? Denken Sie
auch daran, daf die Abkiirzung
»?« fiir den PRINT-Befehl bei
»PRINT # « nicht zuldssig ist.

Hardcopy mit VC 1515

Die im Grafikdrucker VC 1515
ausgedruckte Hardcopy lduft
nur in der Grundversion. Ich ha-
be eine Datei mit 16 KByte Spei-
chererweiterung und mdchte
gerne einen Bildschirmaus-
druck bekommen. Vielleicht
kénnen Sie mir die Hardcopy
dndern, damit ich meine Datei
nicht vollkommen neu aufbau-
en und eingeben muB.

(Gerd Blinde)

Die Anfangsadresse des

Video-RAM ist beim VC 20 lei-
der je nach Ausbaustufe ver-
schieden:
Bis 3 KByte Erweiterung: Video-
RAM ab $1E00 (dezimal 7680),
bei Erweiterungen > 3 KByte:
Video-RAM ab $1000 (dezimal
4096).

Ein Hardcopy-Programm muf
natirlich auch auf diese ver-
schiedenen Video-Bereiche zu-
greifen und im Falle einer Spei-
chererweiterung entsprechend
modifiziert werden.

Grafik auf GP 100 VG?

Ich besitze einen VC 20 und
den Seikosha GPI00OVC-
Drucker. Wie kann ich die mit
dem VC 20 erstellten Grafiken
(mit Modul VICI211A) auf Pa-
pier bringen? Woher kann ich

eine deutsche Anleitung fiir
den Drucker Seikosha GP100
VC bekommen?

(Andreas Fliigge)

Der GP100 VC ist voll grafikfa-
hig, das heiBt, die Nadeln kon-
nen per Software einzeln gesetzt
werden. Damit ist natiirlich auch
die Hardcopy einer Bildschirm-
grafik moglich. Man braucht nur
ein entsprechendes Programm
dafiir. Falls einer unserer Leser
ein solches bereits geschrieben
hat, werden wir es gerne verof-
fentlichen. Ein deutsches Hand-
buch zum GP100 VC erhalten
Sie bei Threm Seikosha-Fach-
handler.

Zeilenvorschub steuern?

Der Drucker VC 1515 zu mei-
nem VC 20 1aBt im normalen
Druckbetrieb zwischen zwei
Zeilen zirka 2mm Platz. Kannich
den Drucker iiber Software so
steuern, daB3 zwischen den Zei-
len kein Zwischenraum bleibt?
Anders wére eine Grafik auf
dem Drucker unmoglich, da
zum Beispiel eine Kurve in Zei-
len aufgeteilt wiirde.

(Henner Kéhne)

Der Zeilenvorschub wird
beim VC 15158 automatisch
durch den gewahlten Zeichen-
modus gesteuert. Wird mit BS-
Code in den Grafik-Modus ge-
schaltet, dann wird die Ausgabe
eines Zeilenzwischenraumes
unterdriickt, um ordentliche
Grafiken darstellen zu kénnen.

Kleinschrift auf VG 1515

Ich besitze einen VC 20 mit
Drucker VC 1515. Wie kann ich
ein Programm-Listing im Klein-
schriftmodus abdrucken?

(Martin Quinke)

Der VC 1515-Drucker wird mit
folgender Kommandozeile zur
Ausgabe eines Listings im Klein-
schriftmodus veranlaft: »OPEN
4,4, 7:PRINT # 4, CHR$(17):CMD
4:LIST«. Vorsicht, die Angabe
der Sekundaradresse 7 nicht
vergessen! Mit »OPEN
4,4:PRINT #4,CHR$(145%x kann
man wieder in den Normalmo-
dus zuriickschalten (nachzule-
sen im VC 1515-Handbuch Seite
30/31).

Schreibmaschine als
Drucker?

Welche Schreibmaschine ver-
fiigt iiber eine Schnittstelle fiir
den VC 207 (Harald Kiist)

Prinzipiell lassen sich alle
elektrischen  Schreibmaschi-
nen, die iiberhaupt fiir den An-
schluf an einen Computer vor-

gesehen sind, auch am VC 20
betreiben. In den meisten Fal-
len ist dazu ein V.24-Interface
notwendig, einige Schreibma-
schinen lassen sich jedoch auch
direkt iiber den seriellen Bus
des VC 20 anschlieen, zum Bei-
spiel Brother EP-20C oder
Olympia Compact 2. Sie miissen
sich allerdings dariiber im kla-
ren sein, daB eine Schreibma-
schine weder Grafik- noch Steu-
erzeichen des VC 20 drucken
kann.

Entfernungen mit
VG 20 herechnen?

Ich bin Besitzer eines VC 20
(16 KByte). Wie kann ich mit Hil-
fe des im V'C 20 definierten Bo-
genmafes die Entfernung zwi-
schen zwei Koordinaten auf der
Oberfliche der Erde und den
Kurs zwischen den beiden
Punkten berechnen (zum Bei-
spiel zwischen 30°34'N 10°49 E
und 50°45N 13°49°E)?

(Harald Lang)

Hier gibt es Clubs

In Hamburg-Harburg wurde
der C 64 User-Club-Harburg ge-
griindet. Nach den Vorstellun-
gender Grinder sollte er inden
Anfangen folgende Ideen ver-
wirklichen:

* Hilfestellung fiir Anfanger mit
dem Computer und Program-
men.

* Wissenserweiterung

* gemeinsamer Einkauf

* Ubersetzungen von Arbeitsan-
leitungen und Spielanweisun-
gen

* Tausch von Programmen im
Rahmen der gesetzlichen Mog-
lichkeiten.

Ziele, auf die in Zukunft hinge-
arbeitet werden soll, sind:

* Erlernen und Vermitteln von
Programmiersprachen

* Einstieg und Anwendung von
C/PM-Programmen

* Umgang mit kommerziellen
Programmen

* Anpassen von Programmen an
die persénlichen Bedirfnisse
des Anwenders.

Mitglied kann jeder C 64-Be-
sitzer werden, und zwar auch
dann, wenn er zur Zeit noch nicht
den Ehrgeiz hat, »Computer-
Fachfrau/mann« zu werden.

Die Mitgliedschaft ist kosten-
los, bis auf tatsdchlich anfallen-
de Auslagen wie Porto, Anzei-
gen etc.

Der Club trifft sich zirka alle 4
bis 6 Wochen bei einem der Mit-
glieder.

Ansprechpartner sind: An-
dreas Groschl, Lasallestr. 54,
2100 Hamburg 90, Tel. 7651923
und Werner Thole, Tel
7540598. Telefonische Anfra-
gen bitte nur in der Zeit von
19.00 bis 20.00 Uhr.
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Commodore VC 20 und C 64

auch sind, einige Dinge ha
man doch beméngelt, und das z
Recht. Vor allem ist es ihr sparts
sches Basic. Befehle, die ande
Computer bereits »in sich« haben,
muBten beim VC 20 und C 64 »soft«
umgangen werden. Und das war
natiirlich auch die Geburtsstunde
flir Basicerweiterungen, Toolkits,
Assemblern, Grafikmodule und
was da sonst noch auf den Markt ge-
kommen ist.

Das alles weiB Commodore natiir-
lich auch. Viele andere Computer-
hersteller geben Thren Computern
ein wesentlich komfortableres Ba-
sic mit. Mit dem neuen C264 (Bild 1)
setzt Commodore zwar keinen neu-
en Standard, aber es wird gleichge-
zogen. Und berlicksichtigt man zum
Beispiel den komfortablen Editor,
meiner Meinung nach der Beste in
dieser Leistungsklasse, tiibrigens
der gleiche wie der des C64, und
den eingebauten Maschinenspra-
che-Monitor, Assembler und Dis-

so beliebt und verbreitet der
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3r, S0 findet der 264 seinen
aiz In Puncto Bedienungsfreund-
lichkeit ganz vorne, an der Spitze.
Dabei ist die schon in der Ausgabe
4, Seite 9 ff erwahnte Built-In-Soft-
ware noch gar nicht beriicksichtigt.

Built-In-Software

Laut Commodore wird es folgen-
de reingebaute« Programme geben
(Bild 2):

* Magic Desk, eine Simulation eines
kompletten Biiroschreibtisches, mit
den Funktionen Briefe schreiben,
Rechnen, Schriftverkehrablage,
Zeitanzeige und so weiter, ein Pro-
gramm mehr fiir den Home und pri-
vaten Einsatz (Wir werden noch ei-
nen ausfithrlichen Test dazu brin-
gen).

* Superscript, eine semiprofessio-
nelle Textverarbeitung

(4]
<% >

* Commodore 3-Plus-1
* Liogo, eine Programmiersprache
vor allem fiir den Anfanger
* Pilot, eine weitere Programmier-
sprache
* BEasycalc 264, ein Tabellenkalku-
lationsprogramm
* COM 264
* Financial Advisor

Der Commodore 264 wird mit ei-
nem dieser Programme, das fest in-
stalliert wird, ausgeliefert. Der Kau-
fer gibt beil seiner Bestellung an,
welche Software er haben will. Die-
se Programme lassen sich dann kin-
derleicht iiber die Funktionstasten
ein- und auch wieder ausschalten.
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G264

Alle restlichen oben angegebenen
Programme konnen dann iiber den
Expansionport als Modul einge-
steckt und benutzt werden.

Da ein Wechseln der Built-In-Soft-
ware nicht so einfach moglich sein
diirfte (der Computer muB geoffnet,
das ROM ersetzt werden, Garantie-
bedingungen miissen beachtet wer-

.den), ist schon beim Kauf des C264
eine wichtige Entscheidung zu tref-
fen. Hoffentlich werden diese Uber-
legungen durch eine umfassende
Beratung durch den Verkaufer und
Handler unterstiitzt. Sobald der
C264 mit dieser Software auf dem
deutschen Markt erhaltlich sein
wird, werden wir Ihnen wichtige In-
formationen und Hilfestellungen ge-
ben. Diese Programme werden
oder sind namlich zum Teil auch
schon fiir den C 64 erhaltlich.

Doch kommen wir zum Basic des
C264. Wie schon kurz angedeutet,
besitzt der Commeodore 264 ein
recht komfortables Basic. Es unter-

stitzt jetzt nicht nur die Tonausgabe,
auch umfangreiche und méchtige
Crafik-Befehle sowie Hilfsfunktio-
nen, Sound- und Diskettenbefehle
wurden zusatzlich zum bisherigen
Commodore-Basic implementiert.
Viele Befehle, namlich alle, die
sich im Direkt-Modus ausfiihren las-
sen, konnen iiber die Funktionsta-
sten programmiert werden. Sie sind
frei programmierbar. Das funktio-
niert genauso wie beim Simons-
Basic mit dem Key-Befehl. Die je-

16 (¥

weilige Belegung dieser Tasten
kann mit der Anweisung DISPLAY
abgerufen werden. Eine Besonder-
heit ist die Help-Funktion. Wurde
ein Programm mit einer Fehlermel-
dung abgebrochen, ist es moglich,
sich die fehlerhafte Programmzeile
durch Driicken der Help-Taste (zum
Beispiel Funktionstaste 8) revers
anzeigen zu lassen. Leider wird
nicht der Fehler in der Zeile selbst
angezeigt, etwa wie bei ExBasic-
Level II, wo der Cursor direkt auf
den Fehler zeigt. Der Wert dieser
Help-Funktion ist eigentlich nicht
ganz einsehbar, da auch die norma-
le Basic-Fehlermeldung auf die feh-
lerhafte Zeile hinweist.
GCrafik-Befehle

Es ist méglich, drei Bildschirmmo-
di darzustellen: Den hochauflosen-
den Grafik-Modus mit einer Auflo-
sung von 200 x 320 Punkten, den
Multicolor-Modus mit ,einer Aufls-
sung von 160 x 200 Punkten und den
normalen Textmodus mit 40 x 25 Zei-
chen. Diese verschiedenen Modi
koénnen, und das ist ein echtes Plus,
gleichzeitig dargestellt werden. Sie

werden durch den GRAPHIC-
Befehl definiert. Und das wird fol-
gendermafen gelost:
Modus 0 = Textdarstellung, das ist
der Standard-Modus, in dem sich
der C264 nach dem Einschalten be-
findet,
Modus 1 = Hochauflésende Crafik
Modus 2 = Hochauflésende Crafik
+ Textdarstellung in den unteren
fiinf Zeilen
Modus 3 = Multicolor Grafik
Modus 4 = Multicolor Grafik + Text
in den unteren fiinf Zeilen

Es ist auch moglich, im hochaufls-
senden Grafikbereich Text hinein-
zusetzen (sieche CHAR-Befehl). Im
Modus 3und 4 kann vollkommen un-
abhangig vom Hires-Bildschirm, al-
so ohne ihn zu beeinflussen, irgend-
ein Text in den letzten fiinf Zeilen
des Bildschirms dargestellt wer-
den. Es ist somit moglich, im ocberen
Teil eine Crafik zu setzen und
gleichzeitig unten durch den LIST-
Befehl ein Listing ablaufen, oder
zum Beispiel eine Tabelle sich an-
zeigen zu lassen. Durch Wahl der
Crafik-Modi 1 bis 4 wird ein Spei-
cherplatz von 10 KByte reserviert.
Und mit rund 60 KByte frei program-
mierbarem RAM-:Speicher ist das .
keine nennenswerte Einschran-
kung. !

Der C264 ist in der Lage, 128 Far-
ben darzustellen. 'Genauer gesagt,
16 Farben in je acht verschiedenen
Abstufungen (Bild, 8). Diese Farben
koénnen direkt angesprochen wer-
den, entweder mit der Control-
Taste im Direkt-Modus oder durch
einfachen Basic-Befehl im Pro-
gramm. Die Grafik-Befehle sehen
Sie in Bild 5, 6 und 9.
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Bild 7. Windowing beim 264.
In jedem Fenster laufen
Aktionen unabhangig
voneinander ab. p

COLOR, Region, Farbe, Farbintensitét
Region (0 bis 4)
0 = Hintergrundfarbe
1 = Zeichenfarbe
2 = Multicolor 1
3 = Multicolor 2
4 = Rahmenfarbe
Farbe (1 bis 16)
Farbintensitit (0 = dunkel,
bis 7 = hell)

GRAPHIC Modus, l6schen
Modus (0 bis 4)
0 = Text
1 = Hires
2 = Hires + Text
(unterteilter Bildschirm)
3 = Multicolor 1
4 = Multicolor 2
(unterteilter Bildschirm)
Wesenll et ) <« Bild 6. Farb- und
0 = nicht lé6schen Grafikmodi
1 = léschen

Der C264 hat zum Teil sehr méach-
tige Grafik-Befehle. Sie kénnen si-
cher schon abschétzen, wie einfach
jetzt Grafik erstellt werden kann. Si-
cher haben Sie bemerkt, daB keine
Rede mehr von Sprites ist. Und in
der Tat, die beim C 64 so beliebten
Sprites gibt es beim C264 nicht
mehr. Man kann sich zwar bestimm-
te Bereiche des Bildschirms reser-
vieren und auch verschieben, da-
bei ist man auch nicht beschrankt
auf die bei den Sprites begrenzten
GroBe von 24 x 21 Punkten. Ob je-
doch mit Merkmalen wie Kollisions-
abfrage, etwas Entsprechendes wie
ein Hintergrund- beziehungsweise
Vordergrund-Sprite definiert wer-
den kann, mit allen sich daraus er-
gebenden Moglichkeiten fiir Spie-
le, ist zumindest zweifelhaft. Aus
dem Basic-Wortschatz und dem
Handbuch war das nicht ersichtlic

_Apropos Handbuch: Auch dies

LOCATE = setzt den Anfangspunkt eines Zeichenbefehls fest
SSHAPE = speichert einen zu bestimmenden Teil der Hires Grafik auf Band
oder Diskette

Grafik-Bildschirms auszeichnen lassen. GSHAPE erlaubt mehrere
Modi: Modus (0 bis 4)

0 = wie gespeichert

1 = Reverse Darstellung

2 = OR — verkniipft mit der Umgebung

3 = AND — verkniipft mit der Umgebung

4 = XOR — verkniipft mit der Umgebung

ten Farbe zu (Zonen sieche COLOR)
RDOT(N) = gibt die momentane Position des Grafik-Cursors an
RGR(N) = man erhilt den Grafik-Modus in dem man sich befindet
RLUM(N) = gibt die zugewiesene Farbintensitit der Farbzone N an

CHAR = fiigt Texte direkt in Hires-Crafik ein

BOX = zeichnet Rechtecke

CIRCLE = zeichnet Kreise, Ellipsen

PAINT = fiillt einen bestimmten Bereich mit einer bestimmten Farbe
(wie in Simons-Basic) -

SCALE = Die Skalierung der Bit-Muster der Hires- und Multicolor-Grafik kann
gedndert werden.

DRAW = Zeichnet Punkte und Linien

GSHAPE = Diesen Teil kann man mit GSHAPE wieder an irgendeiner Stelle des

RCLR(N) = Ordnet einer bestimmten Bildschirmzone N (0 bis 4) einer bestimm-
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bisher stiefmiitterlich behandelte®
Thema reiht sich in der Reihe der
positiven Eindriicke nahtlos ein. Es
enthalt eine umfassende Erklarung
aller Basic-Befehle, mit zahlreichen
Beispielen, einer kompletten Liste
und Beschreibung der Monitor-
Befehle und mehreren Anh&ngen.
Dieses Handbuch 14Rt sicherlich
nicht so viele Fragen offen wie man
es bisher von Commodore gewohnt
war.

Kommen wir zum néachsten
Thema.
Sound-Befehle

Was man beim Basic Positives ge-
macht hat, ist genau entgegenge-
setzt den Sound-Moglichkeiten des
C264. Es gibt namlich nur zwei Be-
fehle, die die »musikalischen« Ei-
genschaften des C264 unterstiitzen
(Bild 10). Mehr sind auch gar nicht
notwendig, da die Sound-Fahigkei-
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ten des C264 gegeniiber denen des

C 64 stark eingeschrankt wurden.
Ich selbst habe zwischen den bei-

den Stimmen (x=1 und x=2) aller-

" dings keinen Unterschied feststel-

".len konnen. Die fantastischen b
Synthesizer- Eigenschaften des C 64 b
wurden fast vollig unter den Tisch
gekehrt. Ob diese Einschrankung
regativ zu bewerten ist, bleibt da-
hingestellt. Denn Commodore hatte Corrg
mit diesem Modell nicht vor, seinen Copy
Renner C 64 abzulGsen.

Dafiir kénnen sich die Hilfsfunk-
tionen des C264 wiedet sehen las-
sen. Es gibt vier Hilfs-Funktionen,
Jier C ks Baieen bon Ay

Basic-Programm stark unterstiizen 5 11, Blsiieﬂe"wah

(Bild 12)
Eine andere Gruppe sind die
Disketten-Befehle. Sie entsprechen

h je tog
rzeugt nac s ym 20 1
AUTO = BUTO zgeamemmmef- get
Abstan eine 1 e die Zeile davor
e o RENUMBERBEIEE

BER miortabels!
RENUM = %eﬂ::ﬁ polkannt ist
Anfangszell®

(G 3 beﬂicksl(:htgt Yor Z ﬁege]\.

e
::rzg\::::se sprungbetelie

jlen im
DELETE _ 16scht P‘M

Bereich nen Bereicl Trace Modus ein

= schaltet :;? pearbeitet® zelle
zeigt.

e Befenie helfe

n bei der ngrammmiel\ung

angegebe”

oder aus-

denen der CBM 8000er Reihe (Bild
| e =
Ein umstéandliches Offnen der Da-
tenkanadle entfallt somit. Allerdings
sind die vom C 64 bekannten
Disketten-Befehle auch anwend-
bar. Der Fehlerstatus eines Lauf-
werkes kann einfach iiber die Va-
riablen DS und DS§$ angezeigt wer-
den. Sie enthalten die Fehlerart und
die entsprechende Fehlermeldung.
Aber auch das Basic unterstiitzt
die Fehlererkennung im Pro-
/ gramm. Es gibt die Mobglichkeit,
dem Programm »Fallen« zu stellen,

: J Commodore nennt es »trappings.

Mit diesen beiden zusammenge-
hoérigen Befehlen (TRAP und RESU-
ME, siehe Bild 13) kann das Pro-

TRApP

aufge °N Zuletzt
aus. | CHGRE ehler
ERR$ = eﬂl‘hﬁlt die
eﬂtspl'echende BESI'C\-
dung

RESUME b‘-‘fﬁn_de der Fehley '

. Hier b,
Méglichp.:. Steht die
gmmmhka-lt’- das Pro-
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gramm absturzsicher gemacht we;'f--"

den. Auch wenn man zum Beispiel
die Stop-Taste betatigt, gibt es kei-
nen BREAK, sondern das Pro-
gramm wird nach dem Loslassen
der STOP-Taste ohne eine Fehler-
meldung fortgesetzt. Nur der Fehler
FILE NOT FOUND wird nicht be-
riicksichtigt.

Aber es kommt noch besser. Es
wurden Befehle implementiert, die
das Strukturierte Programmieren
unterstiitzen (siehe Bild 4 und 15).

Im Bild 16 sind die Befehle zusam-
mengefaPt, die sich in keine be-
stimmte Kategorie eingliedern las-
sen 2
Ausden Bildern erkennen Sie alle

Befehle, die das neue Commodore -

Basic 3.5 bietet. Selbstverstandlich
kommen noch die vom VC 20/C 64
hinzu. Sie sehen selbst, wie komfor-
tabel es geworden ist. Es 1aBt kaum
noch Wiinsche offen. Aber das ist
immer noch nicht alles. Wie schon
kurz erwéahnt, besitzt der Commo-
dore C264 auch noch einen einge-

bauten Maschinensprache-Moni-

tor. Und das ist eigentlich eine Un-
tertreibung. Denn es gibt nicht nur
die sonst ublichen Monitorfunktio-
nen. Auch ein Assemblieren und Di-
sassemblieren ist damit mdglich.
TEDMON, so wird er genannt, und
Basic ktnnen nebeneinander lau-
fen und schlieBen sich nicht gegen-
seitig aus. Es ist auf einfache Weise
moglich, entweder Assemblerpro-
gramme separat oder als Unterpro-
gramm in Basic ablaufen zu lassen.
Der TEDMON wird von Basic mit
dem Befehl MONITOR aufgerufen.
Danach stehen eine ganze Reihe
von Funktionen zur Verfiigung (sie-
he Bild 3 und 14).
Betrachtet man das gesamte Ge-
rat mit ‘allen seinen Moglichkeiten
wie das vorziigliche Basic, den ein-

gebauten Maschinensprache-Moni-
tor sowie der Built-In-Software, so
kann man Commodore zu diesem
Computer begliickwiinschen. Im
Vergleich zum C 64 kann man sa-
gen, daB der C264 zwar In seinen
Crafikmoglichkeiten etwas einge-
schrankt (keine Sprites) und der
Sound-Teil erheblich reduziert wur-
de, jedoch die Bedienerfreundlich-
keit um ein gewaltiges MaR gestie-
gen ist. Auch das Gehduse macht ei-
nen stabilen Eindruck und ist sehr
kompakt. Die Tastatur ist leichtgan-
gig und die Idee mit den Cursorta-
sten (siehe Bild 1) ist auch nichtiibel.
Diese Merkmale und der Preis von
voraussichtlich um 1200 Mark gren-
zen dann auch den C264 vom C 64
ab. Der C264 geht eindeutig in Rich-
tung Anwendung. Seine Software
(Basic Windowingfahigkeit (siche
Bild 7) und Built-In-Software) unter-
stiitzt stark die Programmierung
und Nutzung profesioneller Soft-
ware.

Leider setzt auch Commodore,
wie so viele europaische und ameri-
kanische Computerhersteller,die
unheilvolle Strategie der Inkompati-
bilitaten fort. Es hatte doch moglich
sein miissen, zumindest die An-
schluBmoéglichkeiten der Periphe-
rie voll kompatibel mit dem C 64 zu
machen. (gk)

i TN
Wﬁwaem-
g = Sava et O Befehlen ist ein voll strukturierter
Em , e ?‘rﬁ,mm méglich. Die Endebedingung it
p el DO WH s gdexscmeiie(DOUNTmfwm e

an das Ende (LOOP UNTIL/WHILE) gesetzt werden.

wgngLE Durch EXIT kann die Schleife wihrend eines
IIII?'I'I-IEN ELSE..  Schleifendurchlaufs verlassen werden.

Bild 15. Auch strukturierté Programmierung ist maglich i
_ & i,

RINT orma xtstri ei.ne:I Zahlen-
it Lo I:ig:sC‘E‘:‘.?‘trtel.h-m yon Tabel-
CRTNT USING = Es defini der Ausgabe. Mit ihm wis d :
: re;h_e bl?cl:her Arxt zum reinen Ve:gnél_%i téhls
1.8!\ ]e:-: e PRIN'T zu verilechten.
PINUDS'YERF . élnl.(;el:n es, zwel Strings inemand_ er e g el
i gm::mndlﬁng einer Hexademmalmhl =
7 i in eine Hexal
o ‘Jlung einer Dezimalzahl O biS 66536) in eine
= Umwan _
HEX$ : . : | i
— Position der Joysticks 1oder2 i v i
e - ghnelt dem Get-Befell, wartet }&
CET KEY = e

 gild 16. Noch einige Befehle
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weil3 spdtestens, nachdem er

das (magere) Handbuch gele-
sen hat, daR das Basic des C 64 noch
viele Wiinsche offen 1aBt. Auch wer-
den viele Benutzer, die sich nicht
nur mit Basic beschiftigen, einen
eingebauten Monitor vermissen.

Jeder Commodore 64-Besitzer

Dieses Problem wurde inder Ver-
gangenheit bereits mehrmals durch
nachladbare beziehungsweise ein-
steckbare Basicerweiterungen zu
16sen versucht (Simons Basic, Exten-
ded Basic, usw.). Ein Produkt aus
diesem Bereich ist das Steckmodul
»KFC Super« (Bild 1).

Das Modul wird als offene Platine
mit vier EPROM-Steckplatzen, von
denen zwei bestiickt sind, geliefert.
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Auf der Platine befindet sich ferner
ein Resetknopf, ein Dip-Schalter
und ein Ein/Aus-Schalter. Das Mo-
dul ist fiir eine Aufnahme im
Expansion-Port vorgesehen und
paBt einwandfrei, auch wenn der
Anblick einer offenen Platine nicht
jedermanns Geschmack ist.

Die beiliegende Bedienungsan-
weisung, die leider mit Beispielpro-
grammen recht spéarlich umgeht,

Ausgabe 5/Mai 1984

 mittels des Befehls KILL in das nor-

_ C ert werden. Da bei
n beiden ersten Modi keine Steu-
n beim Auflisten erzeugt
en, kann iiber die Gerste-
esse 20 in den sogenannten List-
us geschaltet werden. Die Steu-

1 Die ngrammlerhllfen

Bild 2. Der Befehisvorrat des KFC Super

AUT_O_ 'gibtautomahschdmﬂeﬂemummemvor die Parameter sind wihlbar
RENUM numeriert alle Zeilen neu, Parameter sind wihlbar, GOTO, GOSUB ..
wird ebenfalls umnummeriert
DEL ~ 18scht Basic-Zeilen oder Gruppen
TRACE |  zeigt die Zeilennummern beim Programmablauf
FIND sucht nach Zeichen und Begriffen
HELP zeigt die Stelle, an der ein Programmierfehler auftrat
OLD rettet nach einem NEW oder RESET das Basic-Programm
DUMP Zeigt die Variablen und ihren Wert
2. Die Floppy-Befehle
CATALOG  zeigt das Directory ohne Programmzerstérung
STATUS Anzeige einer Floppy-Fehlermeldung
DLOAD Programm von Diskette laden
DVERIFY Programm mit der Diskette vergleichen
DMERGE Programm an bestehendes anhiingen
DSAVE Programm auf Diskette speichern
DISK Vereinfachte Befehlsiibergabe an die Floppy (N,V,R,1,C,S)
3. Die Kassetten-Befehle
PUT Schnelles Speichem auf Kassette
GET Schnelles Laden von Kassette
COMP Schneller Verify von Kassette
MERGE Programm von Kassette anhéingen
male Basic springen. Durch erzeichen des Commodore werden

Driicken der Resettaste kann man
das Toolkit wieder reaktivieren. Al-
lerdings wird ein im Speicher be-
findliches Basic-Programm dann
geloscht.

Die Befehlsliste des KFC Super ist
so ausgelegt, daB sie die tagliche
Arbeit und das Programmieren er-
leichtert. Es lassen sich drei Grup-
pen von Befehlen unterscheiden:
Programmierhilfen, Floppy-Befehle
und Kassetten-Befehle (Bild 2).

Zusétzlich stehen noch Befehle zur
Vereinfachung des Programmab-
laufes wie PAUSE, ESC, REPEAT
und OFF zur Verfiigung, die es mog-

dann als Kleinbuchstaben ausge-
druckt.

Betrachtet man die Tatsache, daB
es sich bei dieser Schnittstelle ei-
gentlich nur um eine Zugabe han-
delt, ist es doch erstaunlich, wie lei-
stungsfahig sie ist. Leider wurden
die Gerateadressen so ungliicklich
gewdhlt, daB es bei den meisten fer-
tigen Programmen, die eine Vor-
wahl der Druckeradresse nicht zu-
lassen, zu keiner Reaktion des
Druckers kommen wird. Zweitens
belegt das KFC-Super einen sehr
wichtigen Speicherbereich, der von
vielen Textprogrammen ebenfalls
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Druckfehlerteufelchen

benutzt wird, so daB die Zusammen-
arbeit mit einigen Textverarbei-
tungsprogrammen sicher nicht ge-
wahrleistet ist.

Zum anderen ist vom KFC Super
aus durch den Befehl MMON der
Sprung in den eingebauten Monitor
moglich. Der MMON 64.1 kann al-
lerdings auch von Basic aus mit SYS
36864 gestartet werden. Die Befehle
des MMON 64.1 sind im wesentli-
chen mit den Befehlen anderer Mo-
nitore vergleichbar,

Folgende Befehle sind mdglich:

Assemblieren

Bits (Sprite Edit)

Speicherinhalte vergleichen
Disassemblieren

AdreBbereich fiillen

Starten eines Maschinen-Programms
Durchsuchen des AdreBbereiches
nach vorgegebenen Bytes

Laden von Programmen oder Daten
Listen der Speicherinhalte
Verschieben eines AdreBbereichs
Anzeigen der Registerinhalte
Abspeichern eines AdreBbereichs
Verschiebung eines AdreBbereichs
Riicksprung zum Basic

Umrechnung Dezimal — Hexadezimal
Umrechnung Hexadezimal — Dezimal

By MHEHNPEZE DIQMUQWN

Besonders auffallend sind die
nicht iiblichen Befehle B und C. Mit
dem Befehl B wird der Speicherin-
halt in einer 3-Byte-Breite bitweise
angezeigt. Da die Sprite-Struktur
ebenfalls eine 3-Byte-Breite auf-
weist, kbnnen damit, bei entspre-
chend gesetzten Sprite-Parame-
tern, Sprites editiert werden.

Der Befehl C ermoglicht es, zwei
Speicherbereiche miteinander zu
vergleichen, was bei Anderungen
an bestehenden Programmen sehr
hilfreich ist. Insgesammt ist das KFC
Super ein interessantes Toolkit, das
durch seine Leistungsfahigkeit be-
sticht. Rechnet man die Einzelpreise
eines Toolkits, eines Monitors und
einer Centronics-Schnittstelle zu-
sammen und vergleicht sie mit dem
Preis des KFC Super (198 Mark fiir
den C 64), so steigert sich die Attrak-
tivitat des KFC Super zuséatzlich.

Zu bedenken, beziehungsweise
zu priifen ist vor dem Kauf die Ver-
traglichkeit mit dem gewiinschten
Textverarbeitungsprogramm, denn
die Aufgabe einer Centronics-
Schnittstelle ist es, Texte auf dem

Drucker zu ermdglichen. Dies
scheint aber beim KFC Super nicht
uneingeschrankt moglich zu sein.
Auchistzu beachten, daB ein zusatz-
liches Kabel gekauft, beziehungs-
weise angefertigt werden mup, des-
sen Materialkosten nochmals mit zir-
ka 50 Mark zu Buche schlagen.

Besonders hervorzuheben sind
die durchdachten Programmierbe-
fehle, wie zum Beispiel das RENUM,
das nicht nur die Zeilennummern,
sondern auch Sprungbefehle neu
nummeriert, oder der CATALOG
Befehl, der keine vorhandenen Pro-
gramme zerstért. DaB3 alle Befehle
wie im Commodore Basic abgekiirzt
werden koénnen, erscheint dann
icl_lon fast als Selbstverstandlich-

eit.

Obwohl bei der vorliegenden
Testversion die Befehle ORDER
zum Anzeigen des Befehlsvorrates
und VIEW zum Auflisten der Spei-
cherbelegung und seiner Auftei-
lung nicht funktionierten, sollte man
bei der Auswahl eines Toolkits das
KFC Modul mit in Betracht ziehen.

(Arnd Wangler)

Drudifehler-

Seite 71

Sprites schneller bewegen,

Im Listing »Initialisierunge«
sollte in Zeile 310 der

teufelchen

die erste Ausgabe ohne
roduzieren.

im Detail. Wir stehen zu unseren
Fehlern und wollen sie nicht tot-
schweigen. Deshalb soll diese Rubrik ein
fester — wenn auch maglichst kleiner —
Bestandteil des 64’er Magazins werden.

lle Listings, die im 64’er
abgedruckt werden,
sind vorher getestet und fir
gut befunden worden. Die
Artikel wurden sorgfaltig
verfaBt und auf Korrektheit
iiberpriift. Dennoch kann
sichin dem einen oder ande-
ren Fall eine Unstimmigkeit
oder eine falsche Aussage
einschleichen. Wir bitten un-
sere Leser um Verstandnis
und eine tatige Mitarbeit.
Konstruktive Kritik ist immer
willkommen.
Was war nun in der April-
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Ausgabe nicht richtig, un-
vollstandig oder gar falsch?

SX 64 im Test, Seite 32

Das Bild 4 ist kein kleines
Beispiel fiir die hochauflo-
sende Crafik des SX 64. Das
Bild zeigt einen Ausschnitt
aus der Christmas-Demo
von der Commodore-Weih-
nachtsdiskette und besteht
lediglich aus Grafikzeichen,

.ist also keine hochauflosen-

de Crafik. Wir danken unse-
rem Leser Detlef Wacker fiir
den Hinweis.

In dem oben genannten
Artikel ist folgendes nicht er-
wahnt worden: Um die
Blocke 32 bis 35 zum Spei-
chern von Sprites zu benut-
zen, muf3 der Beginn des
Speicherbereichs wie folgt
gedndert werden.

POKE 44,10:POKE 2560,0:
NEW
Beim Abdruck wurde die
Anderung der Speicherstel-
le 44 vergessen

(Herbert Kunz).

Caesar, Seite 78

Die Zeile 1600 lautet kor-
rekt:
1600 GOSUB 10000. In den
beiden Zeilen 7450 und 7800
sind die REMs zu entfernen.

Tips & Tricks, Seite 108
Die Joystickabfrage ist fiir
einen korrekten Lauf durch
folgende Zeile zu erganzen:
80 GOTO 20
(Herget Ursula)

Disk Copy, Seite 95

In der letzten Spalte unter
»Wichtige Bedienungshin-
welseq, Punkt 3 mup es rich-
tig heibBen:
»PRINT PE«und nicht sPRINT
PRe.

GOSUB-Befehle in: GOSUB
770:... abgeandert werden.
Der alte Springbefehl weist
auf die REM-Zeile 760. Gibt
man das Programm ohne
REMSs ein, kann der Sprung
nicht mehr ausgefiihrt wer-
den. (Werner Rittmann)
Dieses Programm Disk Co-
py hat tibrigens sehr groBen

 Zuspruch gefunden. Fiir die

Anfanger unter unseren Le-
sern sel noch erwahnt, daB
die Fehlermeldung »BREAK
IN 230« nach Ausfithrung des
zweiten Punktes der Bedie-
nungsanleitung vollig kor-
rektistund den weiteren Ab-
lauf in keiner Weise beein-
fluBt.

P.S. Wir suchen noch ei-
nen hilbschen Namen fiir un-
ser Fehlerteufelchen. Anre-
gungen aller Art werden
gerne entgegengenomimen.

P.P.S. Viele Leser haben
bel uns angefragt, ob die
Hefte 1, 2 und 3 noch zu ha-
ben sind.

Die Ausgabe 4 vom April
war unser Erstlingswerk.
Deshalb kénnen wir auch mit
keinen fritheren Ausgaben
dienen. (aa)
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Alle Programme mit deutscher Bedi

Jetzt gibt es Top-Programme und

Spiele fiir Ihren Personal- und Home-
computer: Happy-Software bringt fiir

alle Leser dieser Zeitschrift die inter-

P essantesten Programme direkt von den
Herstellern in England und USA

auf den deutschen Markt.

1: LODE RUNNER
Commodore 64 S MS 182A, DM 125,—
SFr. 115, —

2: POOL CHALENGE
Commodore 64 S MS 1834, DM 109,—

SFr. 101,—

3: BLUE MAX
Commodore 64 K MS 184A, DM 109,—
SFr. 101, —
DMS 1847, DM 109, —
SFr. 101,—

4: PHARAD'S CURSE
Commodore 64 D MS 192A, DM 109,—
SFr. 101,—

5: FORT APOCALYPSE
Commodore 64 D MS 186A, DM 109,—
SFr. 101,—

6: DRELBS (ohne Abbildung)
Commodore 64 K MS 188A, DM 109, —
SFr. 101,—
D MS 188A, DM 109,—

SFr. 1

7: ZRXXON
Commodore 64 K MS 1907, DM 109,—
SFr. 101,—
D MS 190A, DM 109,—
SFr. 101,—

8: PINBALL CONSTRUCTION SET
Commodore 64 D MS 194A, DM 125,—
SFr. 115,—

ATARI D MS 1948, DM 125,—
§Fr. 115,—

9: HART HAT MACK
Commodore 64 D MS 193A, DM 119,—
SFr. 109,—

10: MUSIC CONSTRUCTION SET
Commodaore 64 D MS 203A, DM 125,—

SFr. 115,—
ATARI D MS 203B, DM 125,—
§Fr. 115,—
APPLE Il D MS 203C, DM 125, —
SFr. 115,—

11: FACTORY
Commodore 64 D MS 196A, DM 109,—
SFr. 101,—

12: DIMENSION X
Commodore 64 DMS 197A, DM 108, —

SFr. 101,—
ATARI K MS 1978, DM 109,—
SFr. 101,—
ATARI D M3 1978, DM 109, —
SFr. 101,—
13: RIVER RAID
Atari S M3 1968, DM 139,—
SFr. 129, —
14: ENCOUNTER
Atari D MS 2018, DM 109,—
SFr. 101, —
15: LAST GLADIATOR
Apple Il D MS 204C, DM 119, —
8Fr. 110,—
16: ONE ON ONE
Apple li D M3 205C, DM 125,—
SFr. 115,—

sesiaons: (0 89) 46 13-220

Bestellungen in der Schweiz bitte an M&T Vertriebs AG,
Alpenstr. 14, 6300 Zug, Tel.: (042) 223155

Bitte beachten! Bestsilh
D = Diskette, K=K S = Steckmodul
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A haben. Der zu
y" der in diese

trixdrucker. Der Farbtrager

(siehe Bild 1 und 2) besteht aus
einer Kassette mit einem 4:Farb-
Band. Die zusatzlichen drei Misch-
farben werden erzeugt durch Uber-
einanderdrucken. Um die ge-
wiinschte Farbe zu erhalten, wird
das Farbband in der Hohe verstellt
— ahnlich wie man es von den
schwarz-roten Farbbandern fiir
Schreibmaschinen her kennt. Der
GP-700 kostet rund 1500 Mark. In

ner GP-100A ist ein 7-Farb-Ma-

hne
Bild 1. BP-TBM 0
sghaﬂschutxhaube
Farbbandkassette ist

schrag eingebaut-

der Standardausfithrung wird der
Farbdrucker mit einer Centronics-
Schnittstelle geliefert (siehe Bild 3).
Aber auch Commodore-Besitzer
kénnen ihn ohne externes Interface
bekommen. Dann wird das C 64-
Interface vom Anbieter eingebaut
und kostet dann etwas mehr als 1700
Ma¥rk. ‘Wasshekommt man dafiir?
Det. Bedienungskomfort ist relativ
hoch*Der.GP-700A besitzt neben
der Stop-Taste” élmen Zeilenvor-
schubschalter (line feed), einen Sei-
tenvorschub (form feed) und eine
Copy-Taste. Diese Taste ermoglicht
bei manchen Geraten eine Hardco-

py des Bildschirms (low-res), bei an-
deren Geraten wiederum bewirkt
sie nichts, denn diese Funktion ist
optional nur gegen Aufpreis erhalt-
lich.

Neben der Darstellung normaler
Standardzeichen (GroR- und Klein-
schrift mit echten, aber gestauchten
Unterlangen) und doppeltbreiten
Zeichen ist der GP-700 auch voll gra-
fikfahig. Diese drei Betriebsarten
konnen gleichzeitig auf der dlei-
chen Zeile dargestellt werden. Esist
moglich, den Zeilenabstand sowie
die Seitenldnge programmgesteu-
ertzu verandern. Auch die Zeichen-
groBe kann entweder 10 oder 13,3
Zeichen/Zoll betragen. Um im
Grafik- und Farbmodus zu arbeiten,

Ausgabe 5/Mai 1984
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Bild 4. Eine Hardcopy einer nochaufldsenden Grafik.

sind eine ganze Reihe von Steuer-
signalen notwendig, die hier jedoch
nicht weiter erwdhnt werden sollen.

Wenn man sich die Hardcopys
ansieht (siehe Bild 4), die der GP-700
zeichnet, sollte man sich nicht wun-
dern, wenn die dargestellten Far-
ben von den Bildschirmfarben ab-
weichen. Dann wird zum Beispiel
ein rotbrauner Farbton orange oder
hellblau wird rosa. Aber das sollte
nicht weiter storen. Anfangs freut
man sich doch liber die vielen Far-

Dilrwsa: ben, und spater hat man sich mit die-
eikosha sen Farbverschiebungen abgefun-
GP-700A wirg

den. Und esist auch klar: Wenn der

Standardmigig mig Computer 16 Farben darstellt und

einer Centronjcs.

Schnittstefie der Drucker nur in der Lage ist, 7
ausgeliefert Farben zu drucken, mub es ja Ab-
Manche Anbieter weichungen geben.
e';':fem ihn aber auch mit ks
Ausgabe 5/Mai 1984 ciner seriellen Schnitys .j" y qJp
fiir den V¢ 20 ypg ¢ s‘eﬂe 25
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Der Farbkontrast ist eigentlich re-
lativ hoch — zumindest wahrend der
ersten Hardcopys mit einem neuen
Farbband. Falls die Tinte zur Neige
geht, kann man die vier Tintenbe-
halter einzeln auswechseln, Was
leider nicht geldst wurde, ist die
»Gerduschentwicklunge, die beider
Erstellung einer Hardcopy auftritt.

A.
hiathen d“"""‘

andkassel® C o e Misc
Bivd 2. “"‘;F,: n noch 3 ﬂ"e;,e::ken erzeugt werd
grundiar u'b einan

Aber die hat auch ihre Vorteile; Ein
Spaziergang durch das Haus, um
sich zum Beispiel die Beine zu ver-
treten oder bzw. zwei Etagen tiefer
in der Kiiche ein Ei in die Pfanne zu
schlagen und es geniiBlich zu ver-
speisen, ist kein Problem: Erstens
hort man, wenn der Drucker seine
Hardcopy beendet hat und zweitens
wird man dann mit dem Essen so-
wieso schon fertig sein. Nur wenn
nebenan jemand mit einer Kreissa-
ge arbeitet, kann man Schwierigkei-
ten bekommen zu erkennen, was
denn jetzt aufgehort hat, die Kreissé-
ge oder der Drucker.

Aber wer sich den Farbdrucker
kaufen will, sollte sich iiberlegen, zu
welchem Zweck er die Farbe
braucht. Meiner Meinung nach —
jeder mag andere Schwerpunkte
setzen — kann ein Plotter, was Dia-
gramme und nichtflachige Crafiken
betrifft, wesentlich effektiver arbei-
ten. Nur bei Hardcopys mit grofen
Farbflichen sehe ich eine mogli-
cherweise sinnvolle Anwendung,
etwa zum Einkleben ins Album oder
zum Herumzeigen bei (sehr guten)
Freunden.

Ein Interessent von Farbdruckern
sollte sich iiberlegen, ob er nicht lie-
ber etwas Geld drauflegt und sich
einen entsprechenden Tintenstrahl-
drucker anlegt. Der ist namlich
auch schon fir unter 2000 Mark zu
haben. Die farblichen Qualitaten
sind zwar nicht viel besser, aber er-
stens fliistert der Drucker nur und
zweitens nimmt die Farbsattigung
nicht mit der Zeit ab. (gk)
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WER HILFT DER JUGEND BEI DER
ENTWICKLUNG ?

liliii!tmﬂﬂil!!ﬁr

COMMODORE
COMPUTER.

E; Der Commodore-Heimcomputer berech-
!

'
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e A L e i B S mmmmi net. listet und er bringt sogar technische
! 1 1
" b i Zeichnungen auf den Fernseher daheim.
I ;I!gt
b Ein tolles Ding: ein echter Computer mit
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ty
#’ iu"‘illnrmsﬂmmtmtur:*nlf“’”'ﬂ it

ll"‘ unbegrenzten Mdglichkeiten.

Er bringt aber auch riesigen Spa@ fiir
die Freizeit. Macht Musik, fiihrt die Bun-
desligatabelle und spielt die spannend-
sten Videospiele. Ein faszinierendes Ding:
gin echter Computer, den man spielend
beherrscht. Der Commodore-Heimcompu-
ter - der beliebteste Entwicklungshelfer
der Jugend.

Beim Commodore-Vertragshandel, in fiihrenden Waren-
hausern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschaften und
‘gl‘“ beim GroBversandhaus Quelle.

pse E Mehr Informationen gibt's von: Commodore Biiromaschi-
EEF EEEE T nen GmbH, Abt, MK. Lyoner StraBe 38, 6000 Frankfurt 71. Die
!t!:!ll'm““ I Anschrift des Commodore-Fachhandlers in |hrer Nahe erfah-
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Lt stieft 0711/24 73 29, Basel 061/23 78 00, Wien 02 22/82 74 72,
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C 64/VC 20

Der Serielle Bus des VG 20
und des GCommodore 64

Uber den seriellen Bus werden alle wichtigen Peripheriegerate,

zum Beispiel der Drucker und das Floppy-Laufwerk, an den VC 20
und den Commodore 64 angeschlossen. Im folgenden soll die
Arbeitsweise dieses Busses anhand des Betriebssystems des VC 20 unter

Beriicksichtigung der Eigenheiten beim Commodore 64 vorgestellt werden.

fritheren Modellen PET, CBM

3032 und CBM 8032 eine etwas
modifizierte Form des IEEE-488
oder IEC-Bus verwendet. Dieser
Bus ist in der Literatur mittlerweile
auch fiir die CBMs sehr gut doku-
mentiert (siehe Literaturverzeichnis
[1] bis [5] ). Fiir den neuen Bus, der
beim VC20 und Commodore 64 ein-
gesetzt wird, trifft dasleider nicht zu,
da er nicht genormt ist und Commo-
dore detaillierte Informationen tiber
ihn nicht oder noch nicht verdsffent-
licht hat. Der einzige mir bekannte
Artikel [8]ist in den USA erschienen
und stammt von »Commodore-Guru«
Jim Butterfield.

Worin unterscheidet sich nun die-
ser neue Bus von seinem Vorgéan-
ger?

1. Er hat weniger Leitungen
2. Die Daten werden seriell iibertra-

c ommodore hat schon bei seinen

gen
3. Er ist langsamer als der
IEEE-488-Bus.

Der serielle Commodore-Bus ist
physikalisch ein bidirektioneller
Bus, der aus sechs Signalleitungen
(siehe Tabelle 1) besteht. Der paral-
lele CBM-Bus ist zirka flinfmal
schneller. Die Verwandtschaft mit
seinem Vorganger kann er aber
nicht verleugnen, denn die Art, wie
angeschlossene Gerate angespro-
chen werden entspricht dem IEEE-
Bus. Es gibt zwei Betriebsarten: Den
Kommando- und den Datenmodus.

Das gesamte Geschehen auf dem
Bus wird von dem »Controllers, un-
serem VC 20 oder dem C 64 iiber-
wacht und gesteuert (Bild 1). Es darf
an dem Bus nur ein Controller ange-
schlossen sein. Alle Gerate diirfen
je nach ihren Moglichkeiten als»Tal-
ker« Daten auf den Bus geben und
als »Listener« Daten vom Bus lesen.

28 354p

Ein Drucker wird nur Listenerfunk-
tionen, ein Floppylaufwerk Liste-
ner- und Talkerfunktionen haben.
Selbstverstandlich besitzt unser
Computer beide Funktionen.

Damit die CGerédte einzeln vom
Computer angesprochen werden
konnen, besitzen sie eine Gerite-
adresse, die Priméradresse. Sie ist
fiir die Commodoregerite stan-
dardmaRig fiir den Drucker auf 4
und fiir das Floppylaufwerk auf 8
gesetzt. Um besondere Befehle an
ein Gerat libermitteln zu kénnen,
zum Beispiel die Anwahl einer be-
stimmten Druckart bei einem
Drucker, besitzt es hdufig noch eine
Sekundédradresse. Diese Adressen
sind fiir die Geréate unterschiedlich.
Ihre Bedeutung ist dem jeweiligen
Handbuch zu entnehmen.

Achtung, ich sende

Wie erfahrt nun ein angeschlosse-
nes Gerét, daB es gemeint ist? Nun,
dafiir gibt es die Leitung »ATN«. Hat
der Controller diese Leitung auf
»Wahre« (Erklarung siehe weiter un-
ten) gesetzt, unterbricht jedes Gerat
seine Tatigkeit, denn es weif: Jetzt
kommt ein Befehl. Die Information,
die dann vom Controller auf den Bus
gelegt wird, wird von den Geréten
gelesen und als Primaradresse in-
terpretiert. Alle Geréte bestdtigen
den Empfang. Die nicht angespro-
chenen Geréate setzen, sobald die
ATN-Leitung wieder auf »Falsch«
gesetzt ist, ihre unterbrochene Ta-
tigkeit fort und kiimmern sich nicht
mehr um das weitere Geschehen
auf dem Bus.

Der Computer teilt dem adres-
sierten Gerat mit, ob es als Talker
oder als Listener agieren soll. Uber

die Sekundéradresse werden viel-
leicht noch weitere Befehle iiber-
mittelt. Dann wird die »ATN«
Leitung vom Computer auf »Falsche
gesetzt. Jetzt kann zwischen Compu-
ter und adressiertem Gerat der Da-
tenaustausch stattfinden.

Nachdem das letzte Datum gesen-
det und empfangen wurde, zieht
der Computer die »ATNe«Leitung
wieder auf »Wahre; alle angeschlos-
senen Gerate reagieren wie oben
beschrieben und holen sich wieder
die Priméradresse. Der Compter
sendet dannzum Beispiel einen »Un-
listen« — oder einen »Untalk«Befehl
an das angesprochene Gerét.

Ein Problem gibt es aber noch:
Wie weiR der Talker, daR der Liste-
ner die Daten auch richtig iibernom-
men hat? Beim IEEE-Bus wird das
mit einer Riickmeldung iiber spe-
zielle Leitungen — den Handshake-
leitungen — im Quittungsbetrieb re-
alisiert. Jedes Geréat hat die Mog-
lichkeit, iiber die jeweilige Leitung
den anderen Geréten folgende In-
formationen zu iibermitteln:

DAV die Daten auf dem Datenbus
sind giiltig (nur Talker)

NDAC die Daten auf dem Daten-
bus habe ich gelesen (nur Listener)

NRFD ich bin fiir weitere Daten
bereit (nur Listener)

Da aber beim seriellen Bus insge-
samt nur sechs Leitungen (siehe Ta-
belle 1) zur Verfiigung stehen, ist
der 3-Leitung-Handshake-Betrieb
hier icht durchfiihrbar.

Doch bevor wir in den Ablauf des
»Handshake-Betriebes« beim seriel-
len Bus einsteigen, etwas iiber die
»Liogik-Pegel« auf dem Bus.

Der Bus wird in negativer Logik
betrieben, das heilt ein Low (zirka 0
Volt) wird als »Wahrs, ein High (zirka
5 Volt) als »Falsch« betrachtet.

Ausgabe 5/Mai 1984
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Es ergibt sich damit folgende Zu-
ordnung zwischen der Spannung
aufder Leitung und ihrem logischen
Wert:

High = H-Pegel = zitka +5V = lo-
gisch 0 = »Falsche

Low = L-Pegel = zirka 0V = logisch
1 = »Wahr«

Low und High

Warum das? Sonst ist es doch in
der Digital-Technik genau anders
herum! Der Grund liegt darin, daR
alle Geréate an den Leitungen ange-
schlossen sind. Die Ausgange zum
Bus hin sind iiber »Open-Kollektor-
Treiber« realisiert. Die Eingange
sind in normaler Transistor-
Transistor-Logik (TTL) ausgefiihrt.
Die Beschaltung einer Leitung des
seriellen Busses beim VC 20 ist in
Bild 2 am Beispiel der Data-Leitung
dargestellt.

Serieller Bus

Bild 1. Das Bus-System

via 2
| a522

———0 DatA In/out

Bild 2. Die Beschaltung der Busleitungen
(die DATA-Leitung beim VC 20)

Signal | Stecker~- | Bedeutung
pinnr.

IFC & Interface Clear
Leitung um die angeschlossenen Geraete in einen
definierten Anfangszustand zu versetzen (RESET)

DATA 5 Leitung fuer Daten {INW/OUT}

CLE 4 CLOCK
Leitung um das Handshakeprotokoll der Datenuebertragung
{Taktleitung) zu kontrollieren (IN/OUT

ATH 3 ATTENTION
Leitung ua mitzuteilen ob Daten oder Kommandos uebertragen
werden

GND 2 GROUND
Digitale Masse

SRO 1 SERVICE REQUEST
Leitung um dem "Controller’ mitzuteilen dass Daten bereit
atehen (Diese Leitung wird vom Betriebssytem nicht bedient

Tabelle 1. Signale
und Steckerbelegung
des seriellen Busses

Durch diese Schaltungsausle-
gung ist der aktive Zustand des Bus-
ses der L-Pegel, das heit wenn
kein Gerat die Leitung auf 0 Volt
zieht, wird die Spannung auf der
Busleitung beinahe 5 Volt haben, al-
so High (= Falsch) sein. Ein Bus, an
dem keine Peripheriegerate ange-
schlossen sind, wird also immer im
Zustand »Falsch« verharren — der
Buscontroller wird dann beim beim
Versuch, ein Gerat anzusprechen,
immer die Meldung »Falsch« erhal-
ten und daher einen nicht ordnungs-
gemalen Zustand erkennen kon-
nen.

Noch einen Vorteil hat diese
Schaltung. Die Ubertragung von Da-
ten darf nicht schneller erfolgen als
das langsamste Geréat braucht, um
die Daten lesen zu konen. Ein klei-
nes Beispiel:

Ein Talker mochte an zwei Liste-
ner Daten senden. Listener 1 ist be-
reit neue Daten zu iibernehmen, er
hat also seinen fiir diese Meldung
gedachten Ausgang auf H-Pegel (=
»Falsch«) gelegt. Der zweite Listener
1st noch nicht soweit, er halt seinen
Ausgang noch auf »Wahr« Damit ist

die Leitung, auf die beide Ausgan-
ge arbeiten, ebenfalls »Wahr«—der
Talker weiB3, da® er noch warten
muB. Er legt seinen Ausgang auf
»Falsch«. Die Leitung wird, nach-
dem kein weiteres Gerat sie auf
»Wahr« halt, ebenfalls »Falsch« —
der Talker weif, jetzt kann er eine
neue Information auf die Datenlei-
tung legen.

Diese Zusammenhange wollen
wir in zwel Merksédtzen zusammen-
fassen:

Wahr wird eine Leitung, wenn minde-
stens eines der angeschlossenen
Ceréate »Wahr« sendet.

Falsch wird eine Leitung nur dann,
wenn alle Gerate auf dieser Leitung
ein »Falsch« senden.

Damit sind die Logikzustande auf
dem seriellen Bus beschrieben.
Diese Definition ist iiberaus wichtig,

der Lows und Highs wollen wir jetzt
betrachten, wie Daten auf dem se-
riellen Bus libertragen werden.

Et
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Fiir Commodore VC-20/64
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80-Zeichenkarte fiir C 64 249,—
Gestochen scharfes Profibild!

Speichervollausbau
40/80-Zeichenkarte (20| 229,—
__ Graphik-Tablett I W) ——
@ Zeichnen u. Schreiben Sie in 32/27 KBy‘te-Modul = Monitor 127, 15 Mhz 295,— 1
N = = den Rechner! Keine § Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + 8 + 16 KB Eprommer VIl (20/64) 179,—
— léstige Poke-Program- ¥ | 5okt in einem Modull Voll sohaltbar! programmiert die EPROMS 2508, 2516, ==—|
—— mierung mehr! Mit bei- - . 2716, 2532, 2732. Wird betrigbsbereit inClu-
! :::Qr:"{d;;ks)“‘“::*‘:“' Sparen Sie den Spezialrecorder | sive Steuersoftware geliefert! Bt
I (=] as
e R ot o ~> Eprommer VIII (20/64) 249,—
/ Zoom (Ausschnittver- wie oben, jedoch auch fir
i T o 2764, 27128 geeignet. S —
gréBerung), Bildspie- :
? gelung, automatische \3& Forth-Modul (20/64) 115,— \
Einférbung uvm. \
% e Corderinterface 49, | centonics . s 190~ SN
: - hlieBt Ihren Recorder an VC-20 oder Drucker an VC's \
/ Grandmaster (20/64) 79, C-64. Inclusive Motorsteuerung! I
Klaus Jeschke

Hard-, Software
Im Birkenfeld 3e
6233 Kelkheim

‘= (06198) 7523

I¥4p 29

Superstarkes Schach! ¢
Viele weitere Angebote im VC-Info 2/84

gegen DM 1,— Porto in Briefmarken.
Alle Preise inklusive Mehrweristeuer //////// I I , I | \ \ \ \\\\\\\\
6 Monate Garantwe Versand erfolgt per
NN oder Vorkasse
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C 64/\C 20

Die Datenubertragung

Die fur die Dateniibertragung
wichtigen Leitungen sind die DATA-
und die CLK-Leitung. Die Ubertra-
gung eines Bytes (= ein Datenwort
aus acht Bit) erfolgt bitweise, begin-
nend mit dem niederwertigsten Bit,
das auf die DATA-Leitung gelegt
wird. Die Ubertragung eines Bytes
erfolgt im Handshake-Betrieb, das
heift mit Rickmeldung vom Liste-
ner, daB das Byte empfangen wur-
de und das néchste gesendet wer-
den kann. Verfolgen wir einmal den
Ablauf der Ubertragung eines By-
tes anhand des Zeitablaufdiagram-
mes Bild 3 und des Ablauf-
Diagrammes Bild 4.

Vorbereitung zur Ubertragung eines Bytes

CLK- und DATA-Leitung werden
beide auf »Wahr« gehalten, wobei
der Talker die CLK- und der Liste-
ner beziehungsweise alle Listener
die DATA-Leitung auf 0 Volt (=
»Wahr) ziehen. Mit diesen Signalen
wird jeweils ein »Hier bin ich« signa-
lisiert.

CLE-Leitung

Beginn der Ubertragung

Wenn der Talker ein Byte auf dem
Bus ausgeben will, 14853t er die CLK-
Leitung auf »Falsch« gehen. Dieses
Signal entspricht einem »Ich bin be-
reit, ein Zeichen auszugeben«. Der

oder die Listener (in Zukunft werde
ich nur mehr von einem Listener
sprechen) miissen dieses Signal er-
kennen und beantworten. Da der Li-
stener zu diesem Zeitpunkt viel-
leicht noch beschaftigt ist, mup die

SENDE BYTE

Setze CLk-Leitung auf

Falsch®

OO UNTIL DATA-Leitung ‘Falsch’

At

I Fruete DATA-Leitung
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Setze CLE-Leituna auf “Wahr®
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Beginn
Talker =~ CLK =F 7
Bild 4. Ablaufschema »Sende ein Byte«
Bereit fuer Empfang -~
ochne EOL = EMFFANGE BYTE
mit EDL = === "
1 DO UNTIL CLE-Leitung *Falsch® ist
Listener = DATA = F =
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Bild 3. Zeitablaufdiagramm »{jbertragung eines Bytes« (nicht maBstabgetreu)

30 Ziap

Bild 5. Ablaufschema »Empfange ein Byte«
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Quittierung dieses Signals nicht so-
fort erfolgen, da hier vom Talker ei-
ne Zeitiiberschreitung nicht iiber-
wacht wird.

Bereit fiir den Datenempfang

Der Listener ist bereit fiir das
nachste Byte; er gibt die DATA-
Leitung frei und sagt damit »Ich bin
bereit, Daten zu empfangen«. Wenn
alle Listener das getan haben, ist die
DATA-Leitung jetzt »Falsch«. Der
Talker erkennt das und weif, jetzt
sind alle fiir neue Daten bereit. Nun
gibt es zwel Moglichkeiten, was als
nachstes passieren kann:

a. Normales Senden.

Der Talker zieht die CLK-Leitung
innerhalb von 200 Mikrosekunden
— iblicherweise innerhalb von 60
Mikrosekunden — auf »Wahre, also
auf 0 Volt und bestatigt damit die
Meldung. Dann beginnt er das Byte
bitweise zu senden.

b. EOI-Meldung (= »Dieses Byte ist
das letzte«).

Wenn der Talker die Meldung
nicht innerhalb von 200 Mikrose-
kunden bestatigt, weill der Listener,
dah der Talker ihm mitteilen will,
daB das Byte, das jetzt gesendet
werden soll, das letzte ist. Es kann
das letzte in einem sequentiellen Fi-
le oder in einem Satz eines relativen

Files sein. Wenn der Listener also
merkt, daP? der Talker das Signal
EOI sendet, mup er fiir mindestens
60 Mikrosekunden die DATA-Lei-
tung auf »Wahr« ziehen und dann
wieder auf »Falsch« setzen. Damit
hat er dem Talker den Empfang des
EOI-Signals bestatigt. Der Talker
zieht nun die CLK-Leitung innerhalb
von 60 Mikrosekunden auf »Wahr«
und beginnt dann das Byte bitweise
zu senden.

Die CLK-Leitung ist jetzt, auch
wenn die EOI-Sequenz durchge-
fithrt wurde, »Wahre.

Ubertragung des Bytes

Eswerden jetzt alle 8 Bits eines By-
tes sequentiell, beginnend mit dem
niederwertigsten Bit ohne »Hand-
shake« auf die DATA-Leitung ge-
legt. Beide Leitungen, CLK und DA-
TA werden jetzt allein vom Talker
kontrolliert. Fiir jedes Bit, gesetzt
oder nicht, wird die DATA-Leitung
auf »Wahr« oder »Falsch« gesetzt.
Wenn das Bit auf der DATA-Leitung
stabil steht, wird die CLK-Leitung
auf »Falsch« gesetzt um mitzuteilen,
daB das Bit auf der DATA-Leitung
giiltig ist. Dieser Vorgang dauert
maximal 70 Mikrosekunden. Der Li-
stener hat jetzt wenigstens 20 Mikro-
sekunden Zeit das Bit zu lesen, da

der Talker wihrend dieser Zeit bei-
de Leitungen in diesem stabilen Zu-
stand halt.

Achtung: Fiir den Commodore 64
mufB diese Zeit auf mindestens 60
Mikrosekunden verldngert wer-
den, da ein Interrupt durch den Vi-
deocontroller VIC 6567 42 Mikrose-
kunden dauert und Daten deshalb
in dieser Zeit nicht empfangen wer-
den konnen.

Wie schon oben gesagt, spieltder
Listener hier eine komplett passive
Rolle. Er wartet darauf, daB die
CLK-Leitung auf »Falsch« geht, liest
das Bit, speichert es und bereitet
sich auf das nachste Bit vor, wenn
die CLK-Leitung wieder »Wahr«
wird. Nach Ablauf der »Lesezeit«
zieht der Talker die CLK-Leitung
wieder auf »Wahry, setzt die DATA-
Leitung auf »Falsch« und bereitet
sich fiir das néachste Bit vor.
Empfangsbestatigung

Nachdem das 8. Bit gesendet wor-
den ist, mubB der Listener den Emp-
fang des Bytes bestatigen. Da in die-
sem Moment die CLK-Leitung
»Wahr« und die DATA-Leitung
»Falsche ist, zieht der Listener die
Data-Leitung auf »Wahr«. Der Tal-
ker muB demnach nach dem letzten
Bit die Data-Leitung iiberwachen.

Ausstattung:
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Innerhalb von einer Millisekunde
mubB sie auf »Wahre« liegen, andern-
falls gibt der Talker eventuell eine
Fehlermeldung aus, da die Ubertra-
gung nicht ordnungsgemal abge-
laufen ist. -

Damit sind wir am Ende der Uber-
tragung eines Bytes. Der Talker hélt
die CLK-, der Listener die DATA-
Leitung auf »Wahr«. Wir kénnten
jetzt beim Punkt »Beginn der Uber-
tragung« das nachste Byte senden,
wenn kein EOI aufgetreten ist. Ist
ein EOI bei der letzten Ubertragung
gesendet und empfangen worden,
ist die Ubertragung beendet, beide
Leitungen werden freigegeben und
sind damit »Falsche.

Wir wissen mittlerweile wie ein
Byte iibertragen wird, doch wie
werden zum Beispiel die Primar-
adresse oder Befehle iibertragen?
Wie schon weiter oben gesagt, gibt
es eine besondere Leitung — ATN
— mit der der Controller allen ange-
schlossenen (und natiirlich auch ein-
geschalteten) Geraten mitteilt »PaBt
alle auf! Ich will euch was sagen.
Der Controller ist normalerweise
der einzige, der diese Leitung auf
»Wahr« ziehen darf. Wahrend er al-
so die ATN-Leitung auf »Wahr« halt,
sendet er aufder DATA-Leitung Da-
ten. Die Ubertragung dieser Daten
erfolgt genauso mit Handshake wie
oben beschrieben — nur sind es
diesmal eben keine Daten sondern
Befehle. Darunter fallen die Busbe-
fehle »Talks, »Listens, »Untalk« und
»Unlisten«. Auch die Gerateadres-
se, die Sekundiradresse und die
Sekundarbefehle »OPEN« und
»CLOSE« werden, wahrend die
ATN-Leitung »W AHR«ist, gesendet.
Der Empfang dieser Befehle wird
von allen angeschlossenen Geraten
bestatigt, aber nur die tatsachlich
angesprochenen fiihren den liber-
mittelten Befehl aus. Noch einmal:
Wird ATN auf »Wahr« gezogen, un-
terbrechen alle angeschlossenen
Cerédte ihre derzeitigen Aktionen.
Der Controller zieht die CLK-
Leitung auf »Wahre, da er anschlie-
Rend Daten senden will.

Die Gerite setzen ihre Ausgange
zur CLK-Leitung auf »Falsche (sie
bleibt aber auf »Wahr«, da der Com-
puter sie auf »Wahr« halt). Genau
umgekehrt lauft es bei der DATA-
Leitung ab — der Computer 148t sie
auf »Falsch« gehen, die Gerate set-
zen sie auf »Wahr«. Die DATA-
Leitung wird vom Computer iiber-
wacht und wenn die angeschlosse-
nen Gerate die DATA-Leitung nicht
innerhalb von einer Millisekunde
auf»Wahre«gezogen haben, wird die
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Fehlermeldung »DEVICE NOT
PRESENT« ausgegeben. Die Uber-
tragung der Daten erfolgt dann auf
die schon bekannte Art und Weise.

Ein kleines Beispiel soll zum bes-
seren Verstandnis dienen, wie die-
se Ubertragung ablauft. Wir wollen
auf dem Geréat 8 — dem Floppylauf-
werk — ein Schreibfile eréffnen. Die
Basic-Befehlssequenz lautet dann:
OPEN1,8,2, "NAME,S,W"

Der Computer wird die ATN-
Leitung auf »Wahr« ziehen, dann die
Folge »Gerat 8 Listen, Sekundar-
adresse 2, Sekundarbefehl OPEN«
an das Laufwerk senden. Wenn er
dann die ATN-Leitung wieder auf
»Falsche setzt, wartet er als Talker
mit der CLK-Leitung auf »Wahre.
Das Laufwerk halt als Listener die
DATA-Leitung auf wahr. Hiermit ist
der Zustand »Vorbereitung zur
Ubertragung eines Bytes« (siehe
oben) hergestellt. So mu es ja auch
sein, da der Computer noch weitere
Informationen senden will. Er wird
als nachstes dann byteweise den
Namen, Komma, »S¢, Komma und
»We senden. Das »W« wird, da es
das letzte Byte ist, mit der »EOI«
Sequenz iibermittelt. Danach wird
der Computer mit der ATN-Leitung
wieder auf »Wahr« ein »Gerat 8 Unli-
sten«Befehle senden. Damit ist das
File als Schreibfile eroffnet.

Computer als Zuhorer

Irgendwann will dann der Com-
puter Daten auf dieses File schrei-
ben. Er sendet also wieder mit der
ATN-Leitung auf »Wahr« ein »Gerat
8 Listen« gefolgt von »Sekundar-
adresse 2¢. Er setzt die ATN-Leitung
auf »Falsch« und beginnt dann, wie
oben beschrieben, die Daten andas
Laufwerk zu senden. Nur das Flop-
pylaufwerk wird diese Daten emp-
fangen und sie in das File mit dem
Namen »NAME« schreiben. Das
letzte Byte, das der Computer sen-
det, wird wieder mit »EQl« gesen-
det. Mitder ATN-Leitung wieder auf
»Wahr« gesetzt, sendet er einen
»Gerat8Unlisten«-Befehl. Diese Ab-
folge kann im Laufe einer Pro-
grammabarbeitung ofters durchlau-
fen werden. Zu irgendeinem Zeit-
punkt soll dieses Schreibfile wieder
mit dem Basic-Befehl
CLOSE 1
geschlossen werden. Der Compu-
ter wird also, natiirlich mit der ATN-
Leitung auf »Wahre, die Folge »Ge-
rat 8 Listen, Sekundaradresse 2, Se-
kundarbefehl CLOSE« an das Lauf-
werk senden. Die 1 bei CLOSE
dient im Computer nur als Zeiger

auf die tatsdchlichen OPEN- und
CLOSE-Parameter. Uber diese 1
findet der Computer dann die Se-
kundaradresse 2.

Bis jetzt haben wir den Computer
eigentlich immer in der Funktion als
Controller und als Talker betrach-
tet. Wie wir wissen, bleibt er immer
der Buscontroller, aber er kann
auch als Listener fungieren. Diesen
Ablauf haben wir bis jetzt noch nicht
beschrieben.

Im Prinzip kennen wir schon alle
dazu notigen Schritte, Wahrend die
ATN-Leitung auf »Wahr«ist, sendnet
der Computer einen Talk-Befehl an
das adressierte Gerat. Unmittelbar
nachdem die ATN-Leitung wieder
auf »Falsch« geht, ist das Geréat im-
mer noch Listener und der Compu-
ter Talker. Die DATA-Leitung wird
vom Gerat, die CLK-Leitung vom
Computer auf »Wahr« gehalten. Das
mubB sich jetzt aber andern.

Der Computer zieht seinen
DATA-Ausgang auf »Wahr« (die Lei-
tung ist es schon durch das Gerat)
und setzt seinen CLK-Ausgang auf
»Falsch«. Darauf hat das Peripherie-
gerat gewartet. Es gibt seinen
DATA-Ausgang frei (»Falsch«) und
zieht die CLK-Leitung auf»Wahre«, Es
hat sich also jetzt wieder der Zu-
stand "Talker halt die CLK-, Liste-
ner die DATA-Leitung auf »Wahr«"
(siehe den Punkt »Vorbereitung zur
Ubertragung eines Bytes«) einge-
stellt. Dieser Ablauf wird vom Com-
puter iiberwacht und nur wenn alles
korrekt ablauft, ist er bereit, Daten
zu empfangen. Die Ubertragung
der Daten erfolgt auf die gleiche
Weise wie oben beschrieben.

Damit haben wir alle Ubertra-
gungsmoglichkeiten auf dem seriel-
len Bus erlautert. Wer es verstan-
den hat, kann die beiden folgenden
Fragen beantworten: Warum gibt
der Computer keine Fehlermel-
dung beim Basic-Befehl OPEN4,4
aus, obwohl nur das Gerét 8 ange-
schlossen und in Betrieb ist (das Ge-
rat 4 ist nicht angeschlossen)? Wa-
rum gibt er aber eine Fehlermel-
dung bei PRINT@4, "xxxx" aus (
steht fiir das Anfithrungszeichen)?

(Michael Bauer)
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STRUKTURIERTES PROGRAMMIEREN

Strukturiertes Programmieren ist keineswegs so schwierig wie es sich anhort.
Neben etwas Theorie wollen wir ein kieines aber ausbaufahiges Spiel entwerfen.

einige Regeln, die das Struk-

turieren des Programmcodes
betreffen. Eigentlich war dieser Be-
richt zu frith dran. Denn bevor man
sich an seinen Computer setzt und
das Programm eintippt, ist eine
Menge Vorarbeit zu leisten. Die
wichtigste Arbeit besteht dabei im
Nachdenken. Nachdenken vor al-
lem dariiber, was das Programm,
das man schreiben will, eigentlich
tun soll, wie man es am effektivsten
aufbaut. Und dabei werden die
meisten und verhangnisvollsten
Fehler gemacht. Diese Fehler zie-
hen sich durch das gesamte
»Software-Projekt« hindurch und
entscheiden spater iiber den Er-
folg oder MiBerfolg des Pro-
gramms. Und je spéter ein Fehler
endeckt wird, desto groBer wird
der Aufwand, den man betreiben
muf3, um diesen Fehler zu behe-
ben. Das bedeutet ganz einfach,
daP man am Anfang sehr aufmerk-
sam sein muB3, und jeden Schritt, je-
de Idee lieber einmal mehr als
einmal zu wenig iberdenken sollte.

Gerade dann, wenn das Pro-
gramm wahrscheinlich etwas gro-
Ber wird, tut man gut daran, es in
kleinere Einheiten aufzuteilen. Die-
se Einheiten werden auch Module
genannt. Gebrauchlich sind auch
die Begriffe »Unterprogramms,
»oubroutine« oder auch »Prozedu-
ren« (zum Beispiel in Pascal). Ge-
meint ist in der Regel immer das
gleiche.

Bei grofen und komplexen Pro-
grammpaketen besteht eine der
wichtigsten Aufgaben in der Modu-
larisierung eines Programms. Das
heift aber auch, daB, wenn diese
Aufgabe erste einmal geldst ist, der
Rest um so einfacher und schneller
von der Hand geht.

Im letzten Heft gab ich Ihnen

Wie ein Spiel entsteht

Wenden wir uns jetzt einem neu-
en Beispiel zu. Ich moéchte mit Th-
nen ein kleines und einfaches Spiel
entwerfen. Die Spielregeln sind
sehr einfach. Wir wollen den Com-
puter veranlassen, gegen uns zu
spielen. In ein Spielfeld von 3 x 3
Feldern setzen die Spieler (der
Computer und wir) abwechselnd
eine Null oder ein X. Wir setzen die
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X. Wer als erster drei Zeichen in ei-
ner Reihe hat, hat gewonnen. Eine
Reihe heift hier senkrecht, waage-
recht oder diagonal. Das Spielfeld
und eine typische Spielsituation
sind in Bild la und 1b zu sehen.

X 0
X X
0
1 |2 { 3
Bild 1a, b, c.
4 5 6 Das Spielfeld
wird eine
isch
7 8 9 gplzeslzilﬁaiion

Wir wollen unser Spielfeld jetzt nu-
merieren, jedes Feld erhilt eine
Nummer (Bild 1c).

Jetzt schreiben wir uns auf, was in
jedem Feld steht:

Ein Strich bedeutet hier ein leeres
Feld.

Der Grund dafiir, daB wir gerade
diese Zahlen nehmen, ist jetzt noch
nicht so klar, im Moment ist es ein-
fach ein Gefiihl fiir Symmetrie. Wir
werden aber sehen, daR diese
Wahl zweckmaRig ist.

Damit kénnen wir den Spielstand
so beschreiben:

Feld Inhalt
1 1
2 —1
3 0
4 1
5 0
6 1
7 —1
8 0
9 0

]

Array SS (Spielstand)

Diesen (und auch jeden anderen)
Spielstand legen wir in einem Ar-
ray SS ab (SS steht fiir Spielstand).

So oft sich also der Spielstand &an-
dert, andert sich auch der Inhalt
des Arrays SS. SS(5) enthalt also im-
mer den Inhalt des mittleren Fel-
des, eine 1, wenn wir einen Stein (x)
auf das Feld gesetzt haben, eine
—1, wenn der Computer seinen
Spielstein darauf gesetzt hat, oder
eine 0, wenn das Feld noch nicht
besetzt ist.

Jetzt konnen wir (und vor allem
der Computer) herausfinden, wel-
ches Feld besetzt ist, und auch,
durch wen es besetzt wurde, aber
wir miissen den Compuer ja noch
dazu bringen, einen verniinftigen
Spielzug zu machen. Das bedeutet,
er mul3 sperren, wenn wir schon
zwel Felder einer Reihe besetzt ha-
ben, und er soll auch erkennen,
wenn er schon zwei Felder einer
Reihe besetzt hat, wo er seinen
Siegzug hinzusetzen hat. Wir brau-
chen also eine Methode, um den
Spielstand zu bewerten.

Dazu schaffen wir ein zweites Ar-
ray, das wir BW nennen (BW steht

flir Bewertung). BW enthalt die

Summen jeder Reihe, der waage-
rechten, der senkrechten und der
diagonalen. Insgesamt haben wir
acht Reihen, so daR auch BW nicht
grofer zu sein braucht. Und so
wird jedes Element von BW be-
rechnet:

= $5(1)+55(2)+ 55(3)
SS(4)+ SS(5) + SS(6)
SS(7)+ 5S(8) + SS(9)
SS(1)+ SS(4) + SS(7)
SS(2)+ SS(5) + S5(8)
S5(3)+ SS(6) + SS(9)

1 = S8(1)+S5S5(5)+ 55(9)
—1 = 55(3)+55(5)+88(7)

oberste Reihe
zweite Reihe
dritte Reihe

linke Spaite
mittlere Spaite
rechte Spalte
vordere Diagonale
hintere Diagonale

N o

[

W N B -
L1
nwnnn

Diese Werte geben selbstver-
standlich nur den oben im Beispiel
vorgegebenen Spielstand wieder.
Aber wir kénnen jetzt erkennen,
daB das Array BW uns Informatio-
nen liber die aktuelle Spielsituation
liefert: Immer, wenn ein Element
von BW den Wert 2 hat, erkennt
der Computer, daR fiir ihn Gefahr
im Verzuge ist. Die 2 bedeutet nam-
lich, daf in einer Reihe schon zwei-
mal ein Sein gesetzt wurde. Damit
diirfte die nachste Aufgabe des
Computers schon klar sein: Er mup
seinen ndchsten Stein in das dritte
Feld der fast kompletten Reihe set-
zen! Doch wie soll er das freie Feld
finden? Wir machen es uns einfach:
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Er soll so lange einen Stein in ein
freies Feld setzen, bis eine erneute
Uberpriifung des Arrays BW er-
gibt, daB kein Element mehr den
Wert 2 hat. Und wirklich, wenn der
Computer zufillig das richtige Feld
erwischt hat, wird ja dieses Feld
mit einer —1 belegt. Dadurch wird
in dem BW-Feld, in dem eine 2
steht, —1 hinzuaddiert, also 1 abge-
zogen. Damit existiert in diesem
Moment keine gefdhrliche Situation
mehr, jedenfalls nicht fiir den Com-
puter. Ich sagte gerade, daB der
Computer ganz zufallig irgendein
freies Feld belegt, um dann nach-
zupriifen, ob sich dadurch eine Ent-
scharfung der fiir ihn gefdhrlichen
Situation ergibt. Falls er ein Feld
belegt hat, das nicht zu einer Lo-
sung fiithrt (das heiRt die 2 im Feld
BW wird nicht verandert), miissen
wir natiirlich dafiir sogen, daB di-
ser Zug wieder zuriickgenommen
wird. In diesem Fall braucht also
dieses Feld nur wieder mit einer 0
belegt zu werden. Aber warum
meinte ich »zufallig«? Nun, wir kénn-
ten das Spielfeld systematisch
druchsuchen lassen, aber dann
ware jeder Zug vorhersehbar und
bei einem Spiel ware das nicht be-
sonders Interessant.

Die Funktionen

Wir legen jetzt also fest, daB der
Computer nur dann zu sperren
braucht, wenn sich eine fiir ihn ge-
fahrliche Situation ergibt, wenn also
zwel Felder in einer Reihe durch
ein X besetzt sind. Alle anderen
Falle interessieren ihn nicht beson-
ders, in diesen Fallen setzt er seine
Steine ganz zufdllig auf ein freies
Feld. Selbstverstandlich bemerkt
er auch, wenn er selbst zwei Felder
besetzt hat. Dann versucht er natiir-
lich, daB dritte Feld auch zu bele-
gen. Und last not least, erkennen
soll der Computer auch, wenn er
oder wir gewonnen haben. Und
das erkennt er dann, wenn die
Summe einer Reihe +/—3 ergibt.

So, mit diesen Ideen kénnen wir
schon etwas anfangen. Wir versu-
chen jetzt, die einzelnen Funktio-
nen des Programms festzulegen. In
welche Teilaufgaben kénnen wir
das Problem zerlegen? Als erstes
brauchen wir eine Initialisierung
der Variablen. Das Spielfeld soll
auch angezeigt werden, das ist ein
weiterer Teil. Dann gibt es einmal
den Computerzug und auch unse-
ren Spielzug. Und auch die Uber-
priifung auf Spielende darf nicht
fehlen.
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Daraus ergibt sich:

Q

1000
Initialisierung

2000
Anzeigen Spielfeld

3000
Zug holen

2000
Anzeigen Spielfeld

4000
Spielende priifen

5000
Computerzug

2000
Anzeige Spielfeld

4000
Spielende priifen

Bild 2. Das Ablaufdiagramm

In der Reihenfolge wie sie Bild 2
zeigt, werden die einzelnen Modu-
le aufgerufen. Deshalb nennt man
dies auch ein Ablaufdiagramm.
Manche dieser Module miissen
noch weiter unterteilt werden. Zum
Beispiel der Modul SPIELENDE
(4000): Um ein Spielende 2zu
erreichen, gibt es mindestens zwei
Moglichkeiten: Entweder ist eine
Reihe mit drei gleichen Steinen be-
setzt oder aber das Spielfeld ist

voll. Dann gibt es ein Unent-
schieden.

Um das herauszufinden, erstellen
wir eine Routine zum BEWERTEN
(6000) des Spielfeldes. In diesem
Modul wird das Array BW erzeugt
(siehe oben).

Wie steht es nun mit dem Modul
COMPUTERZUG (5000)?

Ganz klar, auch der Computer
mup wissen, wie das Spielfeld jetzt
aussieht. Deswegen rufen wir auch
hier den Modul BEWERTEN auf.
Aus dieser Bewertung heraus kén-
nen sich drei Madglichkeiten
ergeben:

1. Der Computer hat schon eine
Reihe mit zwei Steinen besetzt und
das dritte Feld ist noch frei (das
heiBt ein Element von BW hat den
Wert —2). Dann fithrt er einen
SIEGZUG (7000) aus. Da wir schon
vorhin davon sprachen, daf3 der
Computer seinen Stein zuféllig
setzt, miissen wir hier den Modul
ZURUCKNEHMEN (10000) beriick-
sichtigen

2. Die Gegner — also wir — haben
schon zweil Steine in einer Reihe.
Wenn das dritte Feld dieser Reihe
noch frei ist, drgert uns der Compu-
ter, indem er dieses Feld versucht
zu SPERREN (8000).

3. Im dritten Fall ergibt sich weder
das eine noch das andere, und der
Computer macht einen ZUFALLS-
ZUG (9000).

Selbst wenn wir die Frechheit be-
sitzen, den Computer auszutrick-
sen, in dem wir zwei Reihen mit je
zwei Steinen und einem freien Feld
erspielen konnen, merkt er das
und verabschiedet sich nach-
tragend.

Damit ware auch diese Ebene
definiert.

Unser Programm sieht jetzt so aus:

Jetzt haben wir alle notwendigen
Module benannt. Daraus erstellen
wir ein Ubersichtsprogramm. In
diesem Ubersichtsprogramm wer-
den alle Module grafisch darge-
stellt und zwar in ithren Abhangig-
keiten voneinander (siehe Bild 3).
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0 10

Hauptprogramm

1.1 1000 1.2 2000 1.5 5000 1.3 3000 1.4 4000
Initialisierung Anzeige Spielfeld Computerzug Zug holen Spielende priifen
2.4 9000 2.3 8000 2.1 6000 2.2 7000 2.1 6000
Zufallszug Sperren Spielfeld bewerten Siegzug Bewerten

2.4 8000 2.1 6000 3.1 10000

Zufallszug Bewerten Zuriicknehmen
2.4 9000 2.1 6000 3.1 10000 $ ’

Bild 3. Das Ubersichtsdiagramm

Zufallszug Spielfeld bewerten Zuriicknehmen

Die Beziehung zwischen den ein-
zelnen Unterprogrammen ist: »ruft
auf«. Das Hauptprogramm also ruft
auf: INITIALISIERUNG, ANZEIL-
GEN, ZUG HOLEN, SPIELENDE
PRUFEN und COMPUTERZUG.
Manche der anderen Module wer-
den nur nach einer bedingten Ver-
zweigung (IF ... THEN GOSUB ..)
durchlaufen. Das spielt bei dieser
Ubersicht jedoch keine Rolle.

S0, jetzt sind wir so weit, daB wir
uns die einzelnen Teile etwas ge-
nauver anschauen kénnen. Fangen
wir wieder mit dem Hauptpro-
gramm an. Oben im Ablaufdia-

gramm ist es eigentlich schon
vollstdindig  beschrieben. Hier
kénnten wir schon sofort das Co-
ding hinschreiben (Listing 1).
Wenn Sie dieses Listing mit dem
Ablaufdiagramm (Bild 2) verglei-
chen, sehen Sie die direkte Umset-
zung unserer Uberlegungen.
Lediglich der Programmkopf, das
Léschen des Bildschirms (Zeile 90)
und die Dimensionierung unserer
Arrays (Zeile 100) kommt noch hin-
zu. Diese Zeile ist in unserem Bei-
spiel zwar nicht notwendig (der C
64 1aBRt Arrays bis 11 Elemente zu
ohne sie dimensionieren zu miis-

1@ REM  okok ok ok ok ok ok ok s ok ok ok o8 ok ok ok ok ok ok ok K oK o ok ok o ok K ok

280 REM x

KREUZ UND GQUER *

30 REM ko ok ok ok ok % ok ok ok ok o o ok ok ok ok ok sk ok ook ok koK K koK Kok K

88 PRINT"J"
198 DIMSS(3):DIMBWIE)
i1@ GOSUEB10@a:REM

SPIELFELD INITIALISIEREM

120 GOSUB2Z00@A:REM
138 GOSUB32000:REM
140 GOSUBE2OA0:REM
15@ GOSUB4008:REM
1688 GOSUBSO90:REM
170 GOSUB200A:REM
128 GOSUB400M:REM
138 GOTO138

REACY.
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ANZE IGEN

ZUG HOLEN

ANZE IGEN

AUF SFIELENDE PRUEFEN
COMPUTERZUG

ANZE IGEN

AUF SPIELEMNDE PRUEFEN

Listing 1. Das Hauptprogramm unseres Beispiels

sen), aber da wir ja weiterdenken,
bereiten wir unser Programm
schon fiir spatere Erweiterungen
vor (es kénnte ja sein, daB unser
Spielfeld vergréBert werden soll).
AuBerdem erkennen wir schon im
Hauptspeicher, welche Variablen
fir das ganze Programm benétigt
werden. Man spricht hier auch von
»globalen Variablen«, im Gegen-
satz zu »lokalen Variableny, die nur
innerhalb eines Moduls wichtig
sind.

Jetzt, nachdem unser Hauptpro-
gramm »steht¢, knépfen wir uns das
nachste Modul vor.
INITIALISIERUNG
In diesem Modul wollen wir die
Felder unseres Spielfeldes 16-

schen. Das bedeutet, wir loschen
Array SS (Listing 2).

REALY.
Listing 2. Initialisierung des Feldes ss

Ich will fiir einige der folgenden
Module das Struktprogramm erstel-
len. Die Umsetzung in ein ablauffa-

higes Programm iiberlasse ich
Ihnen. Eine Ausnahme werde ich
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Anzeigen (2000) AUF SPIELENDE PRUFEN (4000)
FOR P = 1 bis 9 B 8000
SS(P) = 1 FORP =1TO9
N ]
PRINT uxﬁ; N BW(P) = —3 ]-a
SS(P) = —1 AUSGARBE:
N ] "Ich gewinne”
PRINT ”O”;
END
SS(P) =0
N J N
PRINT ”.”;
INT(P/3) = P/3
N ]
PRINT NErn D
FORP=1TOS9
SS(P) = 0
NEXT P N Ja
RETURN RETURN
Bild 4. Nassi-Schneidermann-Diagramm: Spiel-
feldanzeigen Next P
SPIELERZUG (3000)
Ausgabe "UNENTSCHIEDEN"
Eingabe
INPUT “ZUG EINGEBEN”;P END
Feld besetzt? Bild 6. Auf Spielende priifen
0 )
N ——— Ja Hier wird das Array BW defi-
niert. Man kénnte dieses Modul na-
tirlich mit einer Schleife losen,
Ausgabe: aber eigentlich lohnt sich der Auf-
"Feld besetzt wand nicht (Listing 4).
GOTO Anfang Der Modul SIEGZUG (7000) ist auch
=g schnell gelost (Bild 8).
essxp) s Modul SPERREN (8000/) (Bild 9)
Modul ZUFALLSZUG (9000/)
RETURN (Bild 10)

Bild 5. Modul Spielzeug

machen mit den Modulen COMPU-
TERZUG, SPIELFELD BEWERTEN
und ZURUCKNEHMEN.

Modul SPIELFELD ANZEIGEN
(2000/) (Bild 4)

Modul SPIELERZUG (3000/) (Bild 5)

Modul  SPIELENDE  PRUFEN
(4000/) (Bild 6)

Modul COMPUTERZUG (5000/)
(Bild 7)

Und dann der versprochene Code
dazu: (Listing 3)

Modul SPIELFELD BEWERTEN
(6000)
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Modul ZURUCKNEHMEN (100000)
Und dies ist die einfachste Routine,
ein Zweizeiler:
10000 REM --
10010 REM ZURUCKNEHMEN
10030 :
10040 SS(CM) = 0
10050 RETURN

So, daR war das ganze Pro-
gramm! Eigentlich sollte es Thnen
gelingen, anhand der Struktogram-
me das Programm zu schreiben.
Aber Sie sehen schon jetzt, daB ei-
ne Anderung des Programms ganz
einfach ist. Man kann sich jeden
Modul einzeln vornehmen und ihn

%OMPUTERZUG (5000)
6000

BEWERTEN

MT = 0 (Anzahl Reihen mit
gefihrlicher Situation)

FORP = 1 bis 8

SIEGZUG méglich?
BW({) = —2 Ja

SIEGZUG 7000

RETURN
Gegner Gewinnchance
W(P) =2 Ja

MT = MT+1

Next P

Mt=2
N Ja

Ausgabe
"Auch gut, Angeber!”

END

Mt =1
N Ja

SPERREN 8000

RETURN
Zufallszug 9000
RETURN
Bild 7. Computerzug

SIEGZUG (7000)
ZUFALLSZUG 9000
Bewerten 6000
FORP=1TO8

BW(P) = —3 Ta
RETURN
NEXT P
ZURUCKNEHMEN 10000
GOTO Anfang

Bild 8. Modul Spielzug

je nach Wunsch andern oder er-
weitern. Dazu bietet sich zum Bei-
spiel der Modul SPIELFELD
ANZEIGEN (2000) an (Bild 4). Man
kann die Bildschirmdarstellung
sehr gut verbessern, ohne die Pro-
grammstruktur zu andern. Man
kénnte auch die Strategie des Com-
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SAana
S818 REM COMPUTERZUS
Saze @

5836 GosURsaan

SB48 MIT=0

S8Se FORP=1TOZ

SO6e
5074
S@ese
S508e
Siep
5113 susuUpgaag
128 RETURHN
5138 =

MEKTP

puters im Modul COMPUTERZUG
(5000) verbessern (Bild 7), zum Bei-
spiel soll er zuerst das Feld 5 beset-

(T SPERREN (8000)
ZUFALLSZUG 9000
BEWERTEN 00
E =10
FORP=1TO9
& BWP) = 2 ?
efihrdung noch
N orhande Ja
F=1
NEXT P
F=0
ja
ZURUCKNEHMEN RETURN
GOTO Anfang

Bild 9. Modul Sperren

ZUFALLSZUG (9000)
CM = zufillige Zahl
zwischen 1 und 9

Feld besetat?

GOTO Anfang

Feld SS (CM) mit —1 besetzen

RETURN

Bild 10. Zufallszug

Ausgabe 5/Mai 1984

IFMT=2THENFRINT"AUCH GUT.
iFMT=1THENGOSUBSQOA:RETURN

P IFBMWCP ) =-2 THENGOSUB?R2A : RETURMN
PIFBWIP =2 THEMMT=MT+1{

ANGEBER ! " : END

Listing 3. Computerzug

zen (wenn es noch frei ist). Das
bringt Spielvorteile (vorausgesetzt,
es besteht keine Bedrohung oder
eine Gewinnposition ..). Auch
konnte man abwechselnd den
Computer oder den Mitspieler an-
fangen lassen zu spielen. Andern
Sie das Programm so ab, daB auch
mehrere Spiele durchgefiihrt wer-
den kénnen und das dariiber Buch
gefithrt wird. Sie werden feststel-
len, daB Anderungen durch die
Modularisierung relativ einfach ge-
macht werden koénnen. Erkennen
Sie den Vorteil dieser Programm-
strukturierung?

Was wir hier gemacht haben, ist
ein Top-down-Entwurf. Wir haben
bei dem Modul an der Spitze der
Hierarchie angefangen (beim Steu-
ermodul oder Hauptprogramm)
und entwickelten dann die weite-
ren Module. Es gibt noch eine an-
dere Methode. Sie nennt man
Bottom-up-Methode. Bei dieser
Methode ist es genau umgekehrt:
Hier fangt man an der untersten
Hierarchiestufe an und endet an
der obersten.

Im néchsten Heft stelle ich Ihnen
die Elemente der FluRdiagramme
und auch die Struktogramme aus-
fithrlich vor. Und wenn Sie Lust ha-
ben, schicken Sie uns doch lhre
Lésungsvorschlage des  Pro-
gramms. Ich kénnte mir vorstellen,
daB wir einige interessante Lidsun-
gen erhalten werden.

(Dieses Beispiel ist zum Teil ent-
nommen aus dem Buch Commodo-
re 64, Programmieren leicht
gemacht, aus dem Birkhauser Ver-
lag (sieche auch unsere Buchbe-
sprechung)).

TOP-DOWN-Vorgehensweise
Top-Down ist eine bestimmte
Vorgehensweise bei der Entwick-
lung und beim Test von Program-
men. Sie basiert auf hierarchischen

€898 REM-———"———————=====—-___
GE218® REM SPIELFELD BEWERTEM
G2eE. :
5038 1
EA40 BW{1>=8SS(1)+5SS5(2)+55(3)
EA58 BLW(2:=55(4)2+55(5)+55(6)
E050 BLI{2)=55(7)>+55(8)+85(9)
EATE BLU4Y=85<1)+85(4)+85.7)
SR80 BLI{S)=83(2)+SS5(5)+55(8)>
292 BLI(BI=SS(3)+55(E)+55¢9)
188 BWIT7>=85(1)>+S5(5>+55(9)
6118 BLW(3)=8SS(3)+SS{(S5)+SS(?)
6128 RETURM

5128 @

READY.

Listing 4. Spielfeld bewerten

Strukturen und dient als sinnvolle
Erganzung zur strukturierten Pro-
grammierung. Zuerst werden die
im Sinne der Hierarchie obersten
Programmteile entworfen, codiert
und getestet, ehe zu Programmtei-
len der nachst niedrigeren Hierar-
chiestufe iibergegangen wird.
Dadurch sind Programmierobjekte
besser iliberschaubar, allgemeine
Anforderungen koénnen zuerst, De-
tails spéater hinzugefiigt werden.
Weil man sich bei diesem Vorge-
hen am Anfang mehr Miihe ma-
chen muB, wird durch die
Betrachtung des Gesamtsystems
das frithzeitige Erkennen von Ent-
wurfsfehlern erleichtert. Der Ein-
bau von Entwurfsdnderungen ist in
den meisten Fallen problemlos.

BOTTOM-UP

Im Gegensatz zum TOP-DOWN-
Entwurf fangt man in einer hierar-
chischen Programmstruktur auf
der untersten Stufe an, entwickelt
die einzelnen Komponenten, testet
sie einzeln. Ist der Test erfolgreich
verlaufen, geht man zur n&chsten,
hoéheren Hierarchiestufe weiter
und setzt die Arbeit dhnlich fort. So
wird ein Programm stufenweise
von unten nach oben entwickelt
und getestet. Diese Vorgehenswei-
se hat zweifellos Vorteile, man darf
jedoch ihre Nachteile nicht
iibersehen:

Je hoher die Integrationsstufe, al-
so je hoher man in der Hierarchie
gestiegen ist, um so schwieriger ist
die Ursache von Fehlern zu ent-
decken.

Anderungen »in der letzten Minu-
te« verursachen wiederum neue
Fehler und verschlechtern die
Qualitat gut konzipierter Pro-
gramme.

Zusammenhangende Ergebnisse
werden wéahrend der ganzen Ent-
wicklungsphase nicht sichtbar.
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M&T ADRESSVERWALTUNG
Das MA&T AdreBverwaltungspro-
gramm erweitert lhren Commodore
64 um eine leistungsfahige Kompo-
nente. Die bisher mohselige Ver-
waltung und Pflege von Adressen
wird mit diesem Programm zeitspa-
rend und komfortabel moglich.
Um das Programm benutzen zu
kénnen, brauchen Sie einen Com-
modore 64, das Diskettenlaufwerk
VC 1541 (oder cbm 2031, cbm 4040)
und einen beliebigen Commodore-
oder ASCII-Drucker.
Commodore 64 D MS 181A, DM 79, —
SFr.73,—

M&T TEXTVERARBEITUNG
Mit diesem Textverarbeitungspro-
gramm wird Ihr Commodore 64 zu
einer komfortablen Textverarbei-
tungsanlage. Ab sofort kénnen Sie
Ihre gesamte Korrespondenz be-
quem und zeitsparend mit dem
Computer erledigen.

Um das Programm benutzen zu
konnen, brauchen Sie einen Com-
modore 64, ein Diskettenlaufwerk
VC 1541 (oder BCM 2031, cbm 4040)
und einen beliebigen Commodore-
oder ASCII-Drucker.

Commodore 64 D M3 180A, DM 129, —

SFr.




1: CRISIS MOUNTAIN Ein Vulkan bricht
aus, als sich Terroristen in den
Hdéhlen des Berges verstecken wol-
len. Sie verbergen gefahrliche Bom-
ben, die die ganze Welt in Schutt
und Asche legen kénnen.

Atari 800, 48K D MS111B DM 129,—

§Fr. 119,—

2; ULTIMA Il Abenteuer im Land der
Fantasie — Ultima Il ist eine Welt
far sich. Dort gibt es weder Zeit-
noch Raum-Grenzen.
Atari 400/800 (48K) D MS1038, DM 198, —
SFr. 174,—
Apple Il 11+, lie, 48K,
Do

$3.2v.3.3 D MS103C, DM 198,—
SFr. 174, —

IBM-PC 64 K D MS103E, DM 198,—
SFr. 174, —

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.
Atari 400/800 (48K)D MS1048, DM 129, —

SFr. 119,—
Apple I, 11+, lie, 48K,
D0S 3.3 D MS104C, DM 129, —

SFr. 119,—
IBM-PC mit 48K, Color

Graphic Adapter D MS104E, DM 129,—
SFr, 119,—
C64 D MS 104A, DM 129, —
§Fr. 119,—

4: DIND EGGS Sie wollten nur ins Me-
sozoikum zurGck, um das prihisto-
rische Leben zu studieren. Unglick-
licherweise brachten Sie aus dem
21. Jahrhundert die Masern mit: Al-
le Dinosaurier wurden angesteckt.
Ist damit deren Schicksal besie-
gelt?
Commodore 64 D MS113A, DM 129, —
SFr. 119,—

5: SUPER PIPELINE Sie sind der Vorar-
beiter eines Rohrverlegetrupps. Sie
mussen daflr sorgen, dag die Pipe-
line benutzbar bleibt. Ein teufli-
scher Saboteur versucht, lhre Ar-
beit zu boykottieran. +
Commodorg 64 K MS108A, DM 39, —
SFr. 36,—

6: TIME ZONE Ramadu, der machtige
und skrupellose Herrscher des
1000 Lichtjahre entfernten Planes
ten Neburon, erkldrt der Erde den
Krieg. Der uberlebende Teil der
Menschheit wiirde vom teuflischen
Ramadu versklavt werden,
Sechs beidseitig bespielte Disk..
Apple Il, 11+, lle, 48K,
DDS3.2u.3.3 D MS102C, DM 278, —
SFr. 259, —

7. JAMMIN Durchstreifen Sie 20 Irr-
garten, sammeln Sie alle Instru-
mente auf, die Sie finden kdnnen,
und bringen Sie sie nach Hause.*
Commodore 64 K MS109A, DM 39,—
SFr. 36,—

B: HOMEWORD Ein leistungsfahiges
Textverarbeitungssystem. Sie kén-
nen lhre Korrespondenz umfassend
gestalten, Texte in beliebiger Art
und Weise formatieren. Mit Audio-
Kassette und Handbuch. %
Commodore 64 mit
Audiokassette D MS105A, DM 239, —
SFr. 220,—

9: CAESAR THE CAT Caesar ist eine
Katze, die die Aufgabe hat, einen
Lebensmittelvorrat vor Mausen zu
schitzen. Sie missen Caesar den
Weg durch das Lager zeigen und
ihm sagen, wann er nach einer
Maus springen muf, *
Commodore 64 KMS107A, DM 49, —
'SFr. 46,—

10: MINER 2049r Gehen Sie auf die
wildeste und verwegenste Jagd, die
es je gab. Bevor Sie den beriichtig-
ten Yukon Yokan fangen kénnen,
missen Sie ihn durch zehn Stock-
werke voller Fallen und todlicher
Herausforderungen jagen.
Apple I, lle, Paddies
ohne Joystick D MS 112C, DM 139, —
IBM-PC, 64K, Spiele-, Farbadapter,
Farbmanitor DMS112E, DM 149, —
SFr. 139,—

11: QUICK THINKING Zwei Spiele mit
vielen Effekten und Musik: Bei RO-
BOT TABLES bedienen Sie eine Ma-
schine, die Roboter baut.
Mit SUM VADERS eliminieren Sie
nur mit lhrer Intelligenz und der Ge-
schicklichkeit Ihrer Finger aus dem
All eindringende Roboter. ¥
Commodore 64 K MS106A, DM 39,—
SFr. 36,—

12: WIZARD AND THE PRINCESS Retten
Sie die schéne Prinzessin vor dem
bésen Zauberer Harlin, Er hat sie
auf sein SchloB entfohrt.

Commodore 64 0 M5100A, DM 98, —
SFr.92,—
Atari 400/800 (48K) D MS100B, DM 98, —
SFr. 92, —

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,—
SFr. 119,—
Atari 400/800 (48K)D MS101B, DM 129, —
S

Fr. 119,—

Apple 11, I+, lle, 48K,
D05 3.2u.3.3 D MS101C, DM 139,—
§Fr, 129,—

14: PROFESSIONAL BLACK JACK Das
einzige Spiel, bei dem der Spieler
eine reale Gewinnchance hat. Alle
Spielzilge werden von interessan-
ten Musikeffekten begleitet.
Atari 400/800/1200/Commo-
dore 64 1 Disk. D MS114A, DM 189,—
SFr. 174,—
15 COMMODDRE 64 MASTERCODE AS-
SEMBLER Mehr als nur ein Assem-
bler: Er unterstatzt die Erstellung
von Maschinenprogrammen fir den
COMMODORE 64. Mastercode be-
steht aus mehreren Teilen, die mit
Hilfe der Mentitechnik beherrscht
werden.
Commodore 64 KMS110A, DM 48, —
SFr. 45, —

16: POGO-JOE Joe springt mit seinem
Hupfstab (Pogo Stick) Gber ein Feld
von Zylindern und wird dabei von ef-
ner angenehmen Melodie begleitet.
64 verschiedene Bildschirmdarstel-
lungen werden auch fir den ausge-
kochtesten Geschicklichkeitsspie-
ler eine Herausforderung sein.
Speicher: 48 K - 64 K
Joystick notwendig
Commodore 64 D MS 120A, DM ?‘%50
1. 79, —
17: Gust Buster Hatten Sie immer
schon mal Lust, als Ballonverkau-
fer durch einen Amisement-Park zu
fliegen, und dort, wo viele Men-
schen sind, zu landen, um lhre Bal-
lons zu verkaufen?
Commodore 64/Joystick
D MS 179A, DM 99—
SFr. 28,—
18: Dancing Feats — mit diesem Pro-
gramm wird Ihr Heimcomputer zum
soundstarken Synthesizer.
Dancing Feats C64 KMS 178A, 29,50
SFr. 28.—
19: BULDER DASH — die phantasti-
sche Reise durch die Unterwelt!
Rockford grébt sich in hichster Eile
durch 16 unheimliche Hohlen, wah-
rend um ihn herum das Gestein
nachgibt und ihn zu verschitten
droht.
Atari 32 K, Joystick D MS 1168, 98,—
SFr. 91,—
20: BRISTLES — Fernando Herrera hat
wieder zugeschlagen. Der Vater von
»Astrochase« und »My first alpha-
bet« ist zugleich der Autor des neu-
en wundervollen Spiels »Bristles«.
Atari 32 K, Joystick D M3118B, DM 98,—
SFr. 91,—
21: ASTRO CHASE — Vor vielen Jahr-
tausenden, im 23. Jahrhundert, ver-
suchten die Bewohner von Megard
die Erde in Besitz zu nehmen.
Atari 32 K, Joystick D M51198, DM 98,—
SFr. 91,—

22: FLIP-FLOP — Gewinnen Sie das

Rennen gegen die Zeit auf dem

aberdimensionalen, stufigen und

wandernden Stufen.

Atari 32 K, Joystick D MS117B, DM 98, —
SFr. 91,—

SERRAVENTURE

Jetzt gibt es Top-
Programme und Spiele fiir

puter: Happy-Software bringt
alle Leser dieser Zeitschrift

die interessantesten Pro-
gramme direkt von den Her

auf den deutschen

Markt & Technik
Verlags AG Miinchen
Telefonischer
Bestelldienst:

(089) 4613-220

Bitte verwenden Sie fiir
Ihre Bestellung die
Software-Bestellkarte
am Ende des Heftes.
Bestellungen in

der Schweiz bitte

an M&T Vertriebs AG,
Alpenstr. 14,

6300 Zug,

Tel.: (042) 223155

lhren Personal- und Homecom-

stellern in England und USA

fiir

Bitte beachten!
Bestellkennzeichen:
D = Diskette, K = Kassette,
S = Steckmodul

* Programme mit
deutscher Bedienungsanleitung



1541 wird eine Demo-Diskette

mitgeliefert, Auf dieser Disket-
te sind einige Programme, von de-
nen der von jeglichem Computer-
wissen unberiihrte Neuling nicht ge-
nau weiB, wie er sie einzusetzen hat.
Unter anderem ist das das Pro-
gramm DCS 5.1. Dieses Prcgramm
erlaubt die bequeme Nutzung vie-
ler Diskettenbefehle.

Was macht das
DOS 5.1?

Esliefert drei verschiedene Arten
von Befehlen;
— Der Fehler-Status kann mit einem
einfachen Befehl gelesen werden;
— das Inhaltsverzeichnis (Directory)
einer beliebigen Diskette kann ge-
laden werden, ohne ein im Compu-
ter befindliches Programm zu zer-
stroren;
— eine Anzahl von Diskettenbefeh-
len kann einfach durchgefithrt wer-
den.

Wie man das DOS 5.1 in
den Computer ladt

Vielleicht haben Sie es schon ein-
mal mit LOAD"DQOS 5.1",8 probiert
und haben dann lediglich ein Syn-
tax-Error erhalten. Das liegt daran,
dal das DOS ein Maschinenpro-
gramm ist. Es gibt auf der Diskette
aber ein anderes Programm, das
gich »C-64 Wedge« nennt, Und die-
ses Programm ist das Ladepro-
gramm fir das DOS 5.1. Algo laden
Sie es mit LOAD"C-64 WEDGE",8
und driicken dann RUN. Dadurch
wird das DOS automatisch in den
Speicher des Computers geladen.
Nach kurzer Zeit meldet sich der
Computer mit einer kurzen Mel-
dung (siehe Bild). Jetzt kénnen Sie
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M it jedem Diskettenlaufwerk

Ich bin sicher, daB ein
groBer Teil afler
C-64-Besitzer, die sich ei-
ne Floppy zugelegt haben,
gar nicht wissen, was sie
fiir ein niitzliches und
interessantes Programm
in ihrem Besitz haben.
Oder sie wissen damit
nicht viel anzufangen.
Gemeint ist das DOS 5.1
auf lhrer Demo-Diskette.

das Programm nutzen. Es macht
nichts, wenn Sie jetzt »NEWs« eintip-
pen: Das DOS 5.1 liegt in einem
Speicherbereich, der nicht mit
»NEW4« geldscht werden kann. Sie
kénnen auch ruhig irgendein ande-
res Basic-Programm laden. Esist ch-
ne weiteres maglich, und die bei-
den Programme beeinflussen ein-
ander nicht.

Die Befehie des DOS 5.1

DOS-Befehle miissen als direkte
Befehle eingegeben werden, das
heiRt, man kann sie nicht innerhalb
von Programmen einsetzen. Die
meisten DOS-Befehle beginnen mit
elnem »>« oder »@« Man kann sie
wahlweise benutzen, sie bewirken
das gleiche. Da jedoch das »@« mit
einer Taste gedriickt werden kann,
werde ich im folgenden nur dieses
Zeichen verwenden. Doch dazu
spater. Es gibt noch andere Zei-
chen, mit denen DOS-Befehle be-
ginnen, das sind die Zeichen (), (1)
und (/). Diese Zeichen haben fol-
gende Bedeutung:

(=) Speichern (Save) eines Pro-
gramms.

Beispiel. —TEST speichert ein Pro-
gramm namens TEST auf die Disket-
te. Sonst wiirde man schreiben SA-
VE"TEST”, 8

i ladt ein Programm (LOAD) von
Diskette und startet es automatisch.
Beispiel: {TEST ladt das Programm
TEST von der Diskette und startet es
automatisch und ersetzt die Befehle
LOAD"TEST",8:RUN.

/ ladt ein Programm, ohne eszu star-
ten. Beispiel: /Test entspricht dem
LOAD"TEST',8

In vielen Fallen ist es nicht nétig,
beim Laden und Speichern eines
Frogramms den Programinnamen
voll auszuschreiben. Man kann Tei-
le des Namens eingeben und »?« be-
zichungsweise »*« fiir den Rest ein-
tippen.

Beispiel: Der Befehle /TE* ladt
das erste Programm von der Disket-
e, dessen erste beiden Buchstaben
Tesind, das kann das Programm: TE
sein, aber auch TEST oder TERMIN
oder TEUER, falls diese Programme
auf der Diskette vorhanden sind.
Der Befehl /* ladt das erste Pro-
gramm auf der Diskette.

Das »7« erseizt irgendein Zeichen
im Programmnamen: /T??T 1adt je-
des Programm, dessen erster und
vierter Buchstabe ein T ist. Das
kénnte ein Programm namens
TEST, TANT, TORT, und so weiter
sein.

Benutzen Sie »?« und »*¢ aber nicht
fiir den SAVE-Befehle (SAVE bezie-
hungsweise —). Beim Abspeichem
muB der Programmname natiirlich
voll ausgeschrieben werdern!

Disk-Status

Dies ist der kiirzeste Befehl von
DOS 5.1. Sie brauchen lediglich das
@-Symbol einzutippen, gelolgt von
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der Return-Taste, und Sie erhalten
den Floppy-Status angezeigt. Wenn
die Floppy keinen Fehler meldet,
erhalten Sie die Meldung
Falls Sie ein Pro-

'00,0K,00,00'.

COHMMODORE 64 BASIC U2
38911 BASIC

SYSTEH

HwEDGE"' , 8
PR

HANARGER US5
BY
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gramm oder mehrere Programme
mit dem SCRATCH-Befehl geldscht
haben, erhalten Sie eine Information
iiber die Anzahl der von der Disket-
te geldschten Programme. Wenn
die Diskettenstation durch Blinken
der Lampe einen Fehler anzeigt,
gibt Thnen dieser Befehl die Art des
Fehlers an. Falls Sie zum Beispiel
ein Programm von der Diskette la-
den wollen, das nicht auf ihr exi-
stiert, erhalten Sie nach Eingabe
dieses Befehls die Meldung:
62,FILE NOT FOUND,00,00. Manch-
mal reicht eine solche Meldung
nicht aus. Dann sollten Sie im
Floppy-Handbuch nachlesen. Um
diese Informationen ohne DOS 5.1
zu erhalten, miissen Sie ein kleines
Programm schreiben!

Der Befehl @ ersetzt folgendes
Programm:
OPEN 15,8,15
INPUT # 15,A1,A23,A3,A4
PRINT Al,A2$,A3 A4
CLOSE 15
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Directory

Sie konnen das Directory einer
Diskette lesen, ohne das im Compu-
ter befindliche Programm zu zersto-
ren. Tippen Sie einfach ein: @$ und
natiirlich die RETURN-Taste. Sie
koénnen auch eine bestimmte Aus-
wahl der anzuzeigenden Program-
me treffen, indem Sie die Abkiirzun-
gen »? oder »*« benutzen. Beispiel:
Tippen Sie ein: @$:D*und Sie erhal-
ten jedes Programm, das mit einem
D anfingt. Die Eingabe von @$:7??
listet jedes Programm, dessen Na-
me aus genau drei Zeichen besteht.

W
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So meldet sich das Dos 5.1

Um zum Beispiel eine Diskette
neu zu formatieren, miissen Sie oh-
ne die Benutzung des DOS 5.1 fol-
gendes eingeben:

OPEN 15,8,15,"N:1541TEST/DE-
MO, ZX"
CLOSE 15

Mit dem DOS 5.1 tippen Sie ein:
@N:1541TEST/DEMO,ZX

Der Befehl @N:1541TEST/DEMO
ohne Angabe der ID-Nummer (in
unserem Fall ZX) formatiert eine
Diskette nicht neu. Er gibt der Dis-
kette lediglich einen neuen Namen
und 16scht dabei das gesamte Di-
rectory. Diese Befehlsvariante lauft
wesentlich schneller ab als der
komplette NEW-Befehl. Allerdings
muf die Diskette vorher schon for-
matiert gewesen sein.

Initialize

Der Befehl lautet: @ I
Er wird normalerweise nicht bend-
tigt, kann jedoch manchmal helfen,
wenn Sie ein DRIVE NOT READY
erhalten.

fehl verdoppelt ein Programm oder

Scratch

Wenn man Programme loschen
will, tippt man ein:
@ S:Programmname
Der Befehl @ S:D* 16scht alle Pro-
grammme von der Diskette, die mit
D beginnen. Mit @ S:* wird die ge-
samte Diskette geldscht, &hnlich
dem New-Befehl, ist jedoch langsa-
mer in der Ausfiilhrung.
RENAME

Um den Namen eines Programms
auf der Diskette zu dndern, tippen
Sie ein: @ R:neuer Name=alter
Name
Beispiel: Aus dem Programm TEST
wird das Programm LAMPE, wenn
Sie eingeben: @ R:LAMPE=TEST
COPY

In der Regel wird der Copy-
Befehl bei Doppellaufwerken be-
nutzt. Er ist jedoch auch fiir Einzel-
laufwerke anwendbar. Dieser Be-

eine Datel auf der Diskette. @
C:HUND=KATZE erstellt eine Ko-
pie der Datei KATZE; die Kopie
heit HUND.

Eine weniger bekannte Moglich-
keit des Copy-Befehls ist, daB zwei
verschiedene Dateien miteinander
verbunden werden kénnen zu einer
einzigen Datei. Das kann so ge-
macht werden:

@ C:STREIT=HUND,KATZE

Die Dateien HUND und KATZE
werden zu der neuen Datei STREIT
zusammengefliigt. Diese Moglich-
keitist sicher sinnvoll fiir Dateien. Ist
sie auch anwendbar auf Program-
me? Testen Sie es selbst.

Das DOS 5.1 belegt keinen Basic-
Speicherplatz. Innerhalb des C-64
Wedge wird es geladen mit LO-
AD"DOS 5.1",8,1 und gestartet mit
SYS 12*4096 + 12*256 (Schauen Sie
sich das Wedge an). So kénnen Sie
es auch laden und starten. Das ist
vor allem dann von Vorteil, wenn Sie
ein eventuell im Speicher befindli-
ches Programm nicht 16schen wol-
len.

Sie sehen, daB mit diesem Pro-
gramm DOS 5.1 auf der Demodis-
kette eine Menge anzufangen ist. Es
erleichtert den Umgang mit der
Floppy doch ganz erheblich. Vor al-
lem den Directory-Befehl und den
Status-Befehl wende ich selbst sehr
haufig an. (gk)
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Simons Basic

Nachdem in der letzten Ausgabe die Strukturbefehie und
Programmierhilfen behandelt wurden, wollen wir nun die
Grafik-, Musik-, Bildschirm- und sonstigen Befehle mit

in ihrer alphabetischen Ord-

nung besprochen werden, son-
dern in ihrer natirlichen Anord-
nung, wie sie eventuell auch einge-
setzt werden konnten. Die Grafik-
Befehle sind meines Erachtens fiir
die Programmierung der hochaufls-
senden Grafik eine unabdingbare
Voraussetzung. Dies hei3t nicht,
daR diese unbedingt dem Simons
Basic entnommen werden miissen,
jedoch sollten diese oder ahnliche
Befehle unbedingt zur Programmie-
rung herangezogen werden.

Thr Vorteil liegt nicht nur in der
einfacheren Programmierung, son-
dern — und dieser Vorteil ist nicht
unerheblich — auch in der schnelle-
ren Bearbeitung. Bei komplizierten
Grafiken, in denen viele Punkte ge-
setzt werden miissen, wartet man
nicht selten mehr als eine Stunde,
bis diese mit Basic erstellte Grafik
fertig ist. Durch die Grafik-Befehle
ergibt sich hier eine zigfach hthere
Geschwindigkeit.

HIRES

Mit diesem Befehl wird im Simons
Basic die Grafik eingeschaltet.
Gleichzeitig werden fiir einfarbige
Crafiken die Hintergrund- und
Punktfarbe festgelegt. Vergleichen
Sie hierzu Bild 1. Es zeigt ein Basic-
Programm, das das gleiche be-
wirkt, und ein entsprechendes As-
semblerprogramm, das dem Buch
»Das Commodore 64-Buch, Band l«
entnommen ist. Das Basic-Pro-
. gramm lauft zirka zwei Minuten, wo-
hingegen das Assemblerprogramm
und auch der Befehl HIRES keine
merkbare Ausfithrungszeit bean-
spruchen. Auf die verschiedenen
Speicher des Commodore 64 fiir die
Farbgrafikdarstellung soll hier nicht
ndher eingegangen werden, jedoch
wollen wir anmerken, daB beim Ein-
schalten der Grafik zunachst der
Farbspeicher (RAM-Bereich 1023-
2022) und der Grafikspeicher fiir
die Darstellung der einzelnen Punk-
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n ie Crafik-Befehle sollen nicht

Beispielen erlautern.

te (RAM-Bereich 8192-16383) mitder
Farbe beziehungsweise mit Nullen
vorbesetzt werden. Ndheres zum
Thema Grafik finden Sie in der oben
angefiihrten Buchreihe.

MULTI

Da der Befehl HIRES nur einfarbi-
ge CGrafiken zulaBt, kann man mit
dem Befehl MULTI weitere drei
Farben gleichzeitia auf dem Bild-
schirm darstellen.

LOW COL

Mit diesem Befehl sind noch wei-
tere drei Farben fiir den Multi-
Color-Modus zuschaltbar. Wah-
rend des Programms kénnen zwar
immer nur drei Farben angespro-
chen werden, jedoch erscheinen
bis zu sechs Farben auf dem Bild-
schirm.

HI COL

Mit dem Befehl HI COL kénnen
die urspriinglich mit dem Befehl
MULTI dargestellten Farben im
Programm wieder eingeschaltet
werden. Fiir sechs Farben sind also
die Befehle LOW COL und HI COL
entsprechend im Programm zu set-
zen.

SEEGE

=807 REM # EEGE BT E
2EERE

2eE28 FOEEM+17 55

ZRR3E FOEEY+24d 24

2EE4R FORLY=1824TO28:23
2E05E FORELY  HF + 1 &EkEF
Z2Rfad HEST

ZEEVE FORLW=8132TO18320
2REEE POEELY B8

2EEsE HEST

2E18E POEESZZ2S88  HF
26118 RETURH

FEERDY .

Bild 1a. Einschalten der hochauflosenden Grafik in Basic

Bild 1b. Grafik einschaiten mit Simons Basic

PLOT

Der Befehl PLOT dient zur Ausga-
be eines einzigen Punktes auf dem
Bildschirm. DaB dies kein einfaches
Unterfangen ist, wird an dem Basic-
Programm in Bild 2 deutlich. Hierzu
tragt der Aufbau des Crafikspei-
chers erheblich bei. Ebenfalls in
Bild 2 dargestellt ist die Version bei
Verwendung des Befehls aus Si-
mons Basic.

LINE

Der Befehl LINE zeichnet eine Li-
nie mit den angegebenen Parame-
tern auf dem Bildschirm. In Bild 3
sind wieder die entsprechenden
Programme in Basic und bei Ver-
wendung des Befehls aus Simons
Basic dargestellt. Wie man an dem
Basic-Programm sieht, kann man
natiirlich den Befehl zum Setzen ei-
nes Punktes als Unterprogramm
aufrufen. Das macht aber die Aus-
gabe der Linie nicht wesentlich
schneller. DaB es auch in einem
Basic-Programm nicht einfach mit
der Ausgabe einer geraden Linie
getan ist, sondern auch noch einige
Umwandlungen zur korrekten Pro-

Pl b s o o s o s e ol o s e ol o ol o e e o A

E T H E

FRRIEE ] ek o o s e o e s o o e o e s e 0 4 2 S o e e e e o
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IR FRETIT ol ol ol o bl o e oo e o e e e b b e e o ke
28421 EEM # A I A ) A SETZEH #*
R R e e o ol o s o o s e o o e e e s o o e s e o e o o
28418 IF PHE<E8 OR PRFI192 THEH RETLUREH

28420 IF PY<CE OR PY>:129 THEH RETLRH

2430 HE=SkIHNT CPEA20

2E448 HY=3Z8#IHTCPYSS0+CFY ARD 72

ZE4E0 BH=2T07—0PH AHD T2

Z2R47E Hl=21324HErHY

28428 POKEHL FEEECH1? OF BX

2E458 RETUREH

FLOT PX.PY Bild 2. Punkt seizen in Basic und in Simons Basic

grammausfiihrung notwendig sind,
ist aus dem Listing ersichtlich.

REC, CIRCLE, ARC, ANGL, BLOCK

Ahnlich dem Ziehen einer Linie
werden durch diese Befehle ein
Rechteck (REC), eine Ellipse (der
Kreis ist ein Sonderfall der Ellipse-
CIRCLE), Segmente (ARC), Radien
(ANGL) und ausgefiillte Rechtecke
(BLOCK) gezeichnet. Fiir Recht-
ecke und Blocke konnen wieder die
entsprechenden Befehle zum Zie-
hen von Linien und zum Zeichnen ei-
nes Punktes als Unterprogramme
herangezogen werden, wenn das
ganze in Basic programmiert wer-
den soll. Dabei kann man einen
Block als Darstellung mehrerer pa-
ralleler Linien auffassen. Fiir die
Ausgabe von Kreisen, Ellipsen und
Segmenten sowie Radien miissen
die entsprechenden trigonometri-
schen Funktionen Sinus und Cosi-
nus herangezogen werden. Das
Zeichnen eines Radius benétigt nur
zur Bestimmung des Endpunktes
diese Winkelfunktionen, und ist an-
sonsten analog dem Ziehen einer Li-
nie.

PAINT

Mit dem Befehl PAINT 148t sich
eine vorgegebene, geschlossene
Figur (Rahmen) mit einer Farbe
ausfiillen. Bei entsprechend kom-
plizierten Figuren (Konvex und
konkav gebogene Randstiicke,
Aussparungen in der Mitte) ist das
schnelle Ausfiillen eines vorgege-
benen Rahmens im Basic auch ein
topologisches Problem, was selbst
einem einigermafBen geiibten Pro-
grammierer auf Anhieb nicht gelin-
gen wird.

DRAW, ROT

Mit dem Befehl DRAW kann eine
Figur aus lauter Linien zusammen-
gesetzt werden, und mit dem Be-
fehl ROT kann eine derartig
gezeichnete Figur um verschiede-
ne Winkel gedreht werden.

CSET

Dieser Befehl hat gleich drei
Funktionen:
- Zeichensatz umschalten (von Gra-
fik auf GroR/Kleinschrift bezie-
hungsweise umgekehrt)
- Grafik zuriickholen

ZEE A
ZEEE L
ZEERZ
2Esla
ZBE2E
SEEEE
R
T
HESER
P
< EEEEA
ZEEEEA
2ETEA
SEV 1A
2ET 2R
2BV A
Pl s 1
A g
ZEVEE
ZBTTE HEST

SEVER RETURM

LIME R.AY.EX.EY

REM #* [ B L [

IF ABS{ENY-—AYD <

IFESCRSTHEHHZ =H2%-1
H3=1,
IFENYCAYTHEHH =1
IFER=AsTHENZB T 46
FORLL=FETROEXSTERH
Pr=INTCLL+. 5

GOsUBZ 463

HE=T

RETURH

Fi=R
FORFY=AYTOEYETERPHS
GOSUEZEA B3

FEEEIT sl e o e b e oici o e e e e e b e e e e e o e o

FREEI st s o s s s e oo o s o s b s o s il s ol oo o o
IF Ekl=AK OR EY=AY THEH HZ=1:50TOZ60648
ABSCEE~-A=2 THEH H2=1:
He=ABES CEH-RX2 " ABSCEY -

Ple= O L L A D EY - AY DA E R 2 DAY

L EE S E #*

GITO 28543

F''

Bild 3. Linie ziehen in Basic und in Simons Basic
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- Eine mehrfarbige Grafik zuriick-
holen und dabei diese Grafik mit
anderen Farben versehen.

CHAR, TEXT

Diese beiden Befehle sind be-
sonders wichtig, da im Modus der
hochauflésenden Grafik keine
Buchstaben, Zahlen und sonstige
Zeichen ausgegeben werden koén-
nen. Diese beiden Befehle ermégli-
chen einerseits das Ausgeben
einzelner Zeichen (CHAR) sowie
ganzer Textzeilen (TEXT), wobei
die Position, die GroBe und die Far-
be der Zeichen in dem Befehl
selbst angewahlt werden koénnen.

Sprite-Befehle

Auch die Sprite-Befehle wollen
wir in der Reihenfolge ihrer Ver-
wendung besprechen.

DESIGN

Mit diesem Befehl wird dem Spri-
te Speicherplatz zugeteilt. Dies ist
gegeniiber dem normalen Basic
keine wesentliche Erleichterung,
da dies dort auch mit einem einzi-
gen POKE-Befehl erledigt werden
kann. Da man bei Simons Basic
aber so gut wie gar nicht mehr auf
POKE-Befehle zuriickgreifen muB,
ist dieser Befehl doch sinnvoll.

Nachdem der Speicher fiir ein
Sprite zugeteilt wurde, muB als
ndchstes dieses definiert werden.
Dies kann man durch 21 Zeilen, de-
nen ein Klammeraffe vorangestellt
ist und die jeweils eine Zeile des
Sprites (12 oder 24 nebeneinander-
liegende Punkte) enthalten.

CMOB

Dieser Befehl definiert die Far-
ben eines Sprite.
MOB SET

Im Simons Basic bedeutet die Ab-
kiirzung MOB Moveable Objekt
Block. Mit dem Befehl MOB SET
werden die Eigenschaften eines
Sprites festgelegt. Das sind die Far-
be des Sprites, die Prioritdt gegen-
iiber dem Hintergrund und ob hoch-
auflésende Grafik oder Multicolor
Grafik gewiinscht wird.
MMOB, RLOCMOB

Diese beiden Befehle dienen zur
Darstellung beziehungsweise zur
Bewegung des Sprites. Dazu kon-
nen Start- und Zielposition des Spri-
tes angegeben werden, sowie die
Geschwindigkeit mit der sich das
SPRITE iiber den Bildschirm bewe-
gen soll.

MOB OF
Hiermit wird das Sprite wieder
ausgeschaltet.
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DETECT, CHECK

Diese beiden Befehle dienen zur
Vorbereitung einer Kollisionsprii-
fung und zur Kollisionspriifung
selbst. Auch diese beiden Befehle
sind in Basic durch einen einfachen
POKE-Befehl sehr schnell zu reali-
sieren, sie ersparen einem aber die
umstandliche Suche, welches Byte
im Video-Controller-Chip die ent-
sprechende Aufgabe wahrnimmt,
und das Auseinanderziehen der
einzelnen Bits.

Musik-Befehle

Die Anwendung der Musik-
Befehle und ihrer Eigenschaften
werden am besten deutlich, wenn
man sich das Beispiel aus dem
Handbuch ansieht (Bild 4).

Befehle fiir Zeichenreihen

Die Befehle fiir Zeichenreihen er-
geben sich aus der Befehlsiiber-
sicht im ersten Teil. Wir wollen hier
nur zwei Befehle besonders hervor-
heben:

PLACE

Der Befehl PLACE wird immer da
verwendet, wo eine kleinere Zei-
chenreihe in einer groBeren ge-
sucht wird. Dieser wichtige Befehl
fehlte bisher bei allen Commodore
Basic-Generationen. Sicherlich hat
jeder Programmierer, der regelma-
Big Programme schreibt, sich fiir
diesen Befehl schon ein eigenes Un-
terprogramm geschrieben.

USE

Mit dem Befehl USE wird den Pro-
grammierern ein noch groBerer Ge-
fallen getan als mit dem Befehl
INST. In vielen Programmen
wiinscht man sich eine formatierte
Ausgabe von Zahlen. Bisher mufte
dazu immer miihsam ein Basic-
Unterprogramm geschrieben wer-
den, das eine Zahl als Zeichenreihe
behandelt und in eine kaufménni-
sche Zahlendarstellung umwandelt.
Was bei anderen Basic-Dialekten
selbstverstandlich ist, wurde fiir
den Commodore Computer in Si-
mons Basic realisiert.

Befehle fiir Zahlen

EXOR, MOD, DIV, FRAC, % und $

Die sechs auf Zahlen anwendba-
ren Befehle sind wohl fiir jeden Pro-
grammierer im mathematisch-
technisch-wissenschaftlichen Be-
reich unentbehrlich. Dabei ist der
Befehl EXOR kein eigentlicher Zah-
lenbefehl. Er bildet im Prinzip nur
eine weitere logische Verkniipfung
neben den schon vorhandenen
UND, ODER und NOT. Trick-Pro-
grammierer benutzen diesen Befehl
um zwei Zahlen bzw. Bit-Muster zu
vertauschen ohne Zuhilfenahme ei-
ner dritten Variablen.

Der Befehl MOD ergibt den Rest
einer Zahl nach einer Division (Mod
(30,4) = 2, das heiBt, 30/4 = 7TREST
2) DIV entspricht dem Basic-Befehl
INT, kann jedoch nur die Vorkom-
mazahl nach einer Division bestim-
men (DIV (30,4 = 7)

118 REM s3s BEISPIEL?!
128 REM s+x PUSIK

150 vOL 18
178 WAYE | ,00010800

1829 EMNVELOPE 1,.8,8,8.9
208 REM $x* FESTLEGEM DER MOTEM
219 AF= "JIZECSEESEFSE”

2E@ AZF=ASI+"FIm”

270 A34="CSAcSm”

288 MUSIC S.AT+A2S+AZS+A3E
290 REM sxs MUSIK SPIELEN
380 FPLAY 1

318 REM *+*x LAUTSTAERKE ©
329 vYOoL @

338 ErD

Ergebnis:

wird gespielt.

IBO FEM #8304 80 sFE RN IR e aidaniny
138 RPEM ses3 s s s s s s a0 a kNPT R RRS
14® PEM ss» LAUTSTHERKE EIMSTELLER *%x
16@ REM #%s WELLEMNFORM EIMNSTELLEN

188 REM w#% HUELLKURVE EINSTELLEMN

220 ACY="GSECSEESEFSAGSACSEESHFSMGSR”

230 AZS=A2S+ ESECSEESEDSIESE SHOSEC SN
248 AZF=A2$+ "CSMESEGSISSAF SFSSESEF Se
250 A=A+ GSEESECSEDSECSECSECSEESA”

“WHEN THE SAINTS GO MARCHING IN"

EER
(a2 ]

L]
ER ]

EE R

Musik mit Simons Basic
(entnommen

aus dem Handbuch)
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FRAC hingegen ergibt die Nach-
kommastellen einer Zahl (FRAC
(3.56) = .56)

Mit % wird eine Binarzahl in eine
Dezimalzahl umgewandelt und $ be-
wirkt das Gegenteil.

Gerade bei den manigfaltigen
Adressen im Video-Controller des
Commodore 64, wo einzelne Bits in
Registern gesetzt oder geldscht
werden miissen, um bestimmte Ta-
tigkeiten zu erreichen oder zu unter-
lassen, sind diese Funktionen sehr
niitzlich.

Wie zu Beginn bereits erwahnt,
werden die Befehle zur Bildschirm-
steuerung von Programmierern
verwendet, die auch das letzte aus
ihrem Computer herausholen wol-
len. Simons Basic bietet dazu sehr
viele Moglichkeiten.

FLASH, OFF, BFLASH, BFLASH 0

Diese Befehle bewirken das Blin-
ken von Bildschirmfarben bzw. des
Rahmens. Auch die Blinkfrequenz
kann variiert werden.

FCHR, FCOL, FILL, INV

Mit diesen vier Befehlen kénnen
bestimmte Bildschirmbereiche mit
Zeichen und/oder Farben gefiillt
bzw. invertiert werden.

MOVE

Der MOVE-Befehl dupliziert Bild-
schirmbereiche. Bei geschickter
Bildschirmausgabe durch Cursor-
steuerung laBt sich auf diese Art
und Weise auch eine fensterweise
Ausgabe wie bei den Computern
der Serie 8000 erreichen. In diesem
Falle kénnen sogar die Fenster in ei-
nen anderen Bereich kopiert wer-
den. Viertelt man zum Beispiel den
Bildschirm, so kann man ein Viertel
fiir die normale Bildschirmausgabe
verwenden, und der Anwender
kann sich bei Bedarf diese Bild-
schirmausgabe in ein anderes Vier-
tel kopieren um eventuell Datenver-
gleiche durchzufiihren.

LEFT, RIGHT, UP, DOWN

Simons Basic erlaubt weiterhin
Bildschirmbereiche zu rollen. Dies
kann analog zu den oben angefiihr-
ten Befehlen nach rechts, links oder
nach oben und unten geschehen.
Sehr interessant ist zum Beispiel,
daf auch Bereiche gerollt werden
konnen, so daB der Bildschirm teil-
weise erhalten bleibt und in ande-
ren Bereichen des Bildschirms fort-
laufend Daten angezeigt werden
konnen. Das Bildschirmrollen kann
sowohl zyklisch als auch durch
Nachziehen von Leerzeilen bzw.
-spalten erfolgen.
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Software

SCRSV, SCRLD

Bildschirminhalte im normalen
Modus kénnen mit diesen beiden
Befehlen auf Diskette gespeichert
beziehungsweise wieder geladen
werden. Dies kann zum Beispiel in-
teressant sein, wenn auf dem Bild-
schirm Balkengrafiken dargestellt
wurden, deren Daten erst mithsam
errechnet werden mufRten. Zur
nochmaligen Anzeige eines solchen
Diagramms braucht dann keine
neue Berechnung durchgefiihrt,
sondern lediglich der Bildschirmin-
halt von Diskette geladen werden.

COPY, HRDCPY

Mit den beiden Copy-Befehlen
sind sowohl die Bildschirmausgabe
von hochauflésender Grafik (CO-
PY) als auch eines Bildschirmes im
Normalmodus (HRDCPY) auf einen
Drucker méglich. Dies sind zwei in-
teressante Befehle, besonders das
Hardcopy der hochauflésenden
Crafik, dadies eine relativ umstand-
liche Druckerprogrammierung er-
fordern wiirde.

Befehle fiir LIGHTPEN,
JOYSTICK und PADDLE

Mit den vier Befehlen zur Abfrage
des Status der obengenannten ex-
ternen Hilfsgeraten lassen sich si-
cherlich sehr einfach Spiele pro-
grammieren. Statt umstandlicher IF-
Abfragen im Programm kénnen die
Werte der externen Gerite durch
diese Befehle sofort erfragt und so-
mit auch gleich weiter verarbeitet
werden. .

Sonstige Befehle

DESIGN

Ahnlich den Sprites kénnen auch
die Zeichen des normalen Zeichen-
satzes neu definiert werden. Mit
dem Befehl DESIGN wird zunachst
festgelegt welches Zeichen erstellt
werden soll und mit dem Befehl @
wird dieses Zeichen auch &hnlich
wie bei den Sprites kreiert.

DIR, DISC

Mit dem DISC-Befehl kénnen Be-
fehle an die Floppystation unmittel-
bar ilibergeben werden, ohne
OPEN, CLOSE und die entspre-
chenden Fehlerkanile anzugeben.
Mit DIR kann das Inhaltsverzeichnis
einer Diskette ausgegeben wer-
den, wobei auch Jokerzeichen zuge-
lassen sind, so da3 ein sogenanntes
»Pattern Matching« moglich ist. Dies
bedeutet, daR man sich Programme
oder Dateien, die ganz bestimmte
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Buchstabenkombinationen enthal-
ten, auszugsweise auflisten lassen
kann.

FETCH

Der FETCH-Befehl ermdéglicht es,
kontrollierte Eingaben im Pro-
gramm zuzulassen, ohne daR auf-
wendige INPUT-Routinen geschrie-
ben werden miissen.
INKEY

Sehr wichtig ist auch der INKEY-
Befehl, da er abfragt ob eine Funk-
tionstaste gedriickt ist. Dies ermdg-
licht eine schnelle Bearbeitung
durch den Anwender, da nicht im-
mer RETURN nach einer Eingabe
gedriickt werden muB, beziehungs-
weise eine umstandliche Uberprii-
fung iiber den GET-Befehl entfallt,

LIN

Normalerweise beginnt eine Rou-
tine zum Positionieren des Cursors
immer in der linken oberen Bild-
schirmecke und steuert die ge-
wiinschte  Cursorposition dann
durch eine entsprechende Anzahl
von »Cursor Right« und/oder »Cur-
sor Downe an. Dies muf bei absolu-
tem Cursorpositionieren auch dann
erfolgen, wenn die Ausgabe bereits
in der nachsten Zeile erfolgen soll.
Mit dem LIN-Befehl ist auch eine re-
lative Zeilenpositionierung des Cur-
sors moglich.
MEM

Fiir Anwender, die ihren Zeichen-
satz selbst programmieren bezie-
hungsweise diverse Zeichen veran-
dern wollen, ist der MEM-Befehl in-
teressant, da er ohne komplizierte
USR-Funktion den ROM-Bereich
des Zeichensatzes in den entspre-
chenden RAM-Bereich verlegt.

PAUSE

Sicherlich hat jeder Programmie-
rer in seinem Programm irgendwo
eine »leere« FOR..NEXT-Schleife,
um eine Anzeige eine gewisse Zeit
am Bildschirm aufrecht zu erhalten.

Einerseits ist das ein Program-
miertrick, der die Dokumentation
des Programms nicht wesentlich er-
leichtert, andererseits ist in diesen
Schleifen nur eine ungenaue Zeitan-
gabe moglich. Mittels des PAUSE-
Befehls kann man nun das Pro-
gramm fiir eine genau definierte
Anzahl von Sekunden anhalten und
sogar zusatzlich noch eine Meldung
drucken.

RESET

Der RESET-Befehl ist nicht zu ver-
wechseln mit  irgendwelchen
RESET-Tasten und/oder -Schaltern.
In Simons Basic dient er zum Setzen
eines Zeigers auf eine beliebige
DATA-Zeile. Dies wird dann bené-

tigt, wenn in einem Programm meh-
rere verschiedene DATA-Blocke
vorkommen, die teilweise oder
ganz neu eingelesen werden miis-
Sen.

Zusammenfassung

Als Ganzes gesehen ist Simons Ba-
sic mit Sicherheit eine sinnvolle
Basic-Erweiterung fiir den Commo-
dore 64. Erfahrene Programmierer
kénnen die Befehle von Simons Ba-
sic sogar in den meisten Fallen ohne
genaues Studium des Handbuches
verwenden, da die Syntax der Be-
fehle vollkommen ausreichend zu
threr Erklarung ist. Jedoch emp-
fiehlt es sich zu Beginn ein biRchen
mit den Befehlen herumzuspielen.
Auch fiir den Anfinger ist Simons
Basic eine wertvolle Hilfe, jedoch
diirfte fiir diesen es Anfangs neu
sein, daR auch Basic-Befehle Para-
meter erhalten kénnen, was zum
Beispiel in hohem MaRBe bei den
Grafik- und Sprite-Befehlen der Fall
ist.

Die unter Programmierhilfen zu-
sammengefalBten Befehle bilden ei-
ne weitgehend ausreichende Basis
um Programme sehr schnell und
methodisch austesten zu kénnen be-
ziehungsweise die Stuktur-Befehle
ermdglichen eine iibersichtlichere
Programmstruktur, die sich dann
einfacher dokumentieren 14£t.

Insbesonders erwahnenswert
scheinen mir auch die Programm-
schutz-Befehle, die zwar an sich kei-
nen eigenen Programmschutz dar-
stellen (unerlaubtes Kopieren ist im-
mer noch mdoglich), aber in Verbin-
dung mit anderen Schutzmafnah-
men sicherlich einen ausreichen-
den Schutz gegen unbefugte Pro-
grammnutzung darstellen kénnen.
Man denke hier nur an ein Passwort,
was im Programm unkenntlich ge-
macht wird, so daB es nicht einfach
dem Programm-Listing zu entneh-
men ist.

Das Handbuch ist zwar klar und
iibersichtlich gegliedert und mit
ausreichend erklarenden Beispie-
len versehen, jedoch waren man-
che Ubersichtstabellen (wie zum
Beispiel eine Zusammenfassung al-
ler Befehle nach Bereichen geord-
net mit Angabe ihrer Syntax/Uber-
sicht von Befehlen mit Parametern)
als Nachschlagewerk fiir den fort-
geschrittenen Programmierer wiin-
schenswert.

Fazit: Simons Basic ermdglicht es,
den Commodore 64 effizient in allen
seinen Moglichkeiten zu nutzen.

(H.-L. Schneider)
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lich aufgebaut und fithrt im er-

sten Teil, dem sogenannten Tu-
torium, in kleinen Schritten von der
Erlauterung der Tastatur bis zur
komplexen Fakturierung. Die ein-
zelnen Schritte sind verstandlich be-
schrieben, leider nicht in deutsch!

Im zweiten Teil des Handbuches
werden alle Kommandos ausfiihr-
lich erlautert, auch die Funktionen,
die im Tutorium nicht angesprochen
werden. Grundséatzlich kann mit Su-
perbase 64 ohne irgendwelche Pro-
grammierkenntnisse gearbeitet
werden. Wer jedoch tiefer einstei-
gen will und sich mit den »normalen«
Funktionen noch nicht zufrieden
gibt, bekommt im dritten Teil des
Handbuches geniigend Tips und
Tricks zum Experimentieren.

Von den Anwendungsmoglich-
keiten zerfallt das Softwarepaket in
zwel Bereiche:

1. Datenbank-Management-System
2. Kalkulation und Fakturierung

46 (3P

n as Handbuch ist sehr tibersicht-

Der Aufbau und die Verwendung
einer Superbase-Datenbank wird
nachfolgend anhand eines Schall-
plattenarchivs im einzelnen aufge-
zeigt. Im AnschluB daran zeigt ein
anderes Beispiel die Moglichkeit
zur Kalkulation und Rechnungser-
stellung auf.

Schallplatten-Archiv mit Superbase
64

Um mit Superbase 64 arbeiten zu

kénnen, braucht man einen Com-

modore 64 und ein Diskettenlauf-
werk VC 154]1. Im Gegensatz zu
manch anderem Dateiverwaltungs-
programm geniigt hierzu wirklich
ein einziges Diskettenlaufwerk, da
das Programm komplett geladen
wird, beziehungsweise die erfor-
derlichen externen Teile mit auf die
Datendiskette kopiert werden. Das
erfordert zwar etwas mehr Vorar-
beit, macht aber den spateren Ar-
beitsablauf angenehm und erfor-
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Bild 3. Das Plattenarchiy

dert keine Diskjockey-Fahigkeiten.
Da grundsatzlich alle Datenbankab-
fragen und -auswertungen sowohl
iiber Drucker als auch iiber Bild-
schirm moglich sind, wird der
Drucker nicht unbedingt benétigt,
um den vollen Funktionsumfang nut-
zen zu konnen.

Mit LOAD”SB",8,1 wird in zirka 2
Minuten zunachst das Programm
geladen. Danach wird die System-
diskette gegen eine Datendiskette

Ausgabe 5/Mai 1984

ausgetauscht. Auf diese werden
zunachst die Hilfsmasken (help
screens) und das Demonstrations-
programm »Training« kopiert: Dau-
er zirka 6 Minuten. Danach wird er-
neut das Programm von der System-
diskette geladen und anschlieBend
die Datendiskette eingelegt.

Diese Vorarbeit von zirka 10 Mi-
nuten stellt keinen besonderen Auf-
wand dar, bietet aber den unschétz-

Bild 5. Die Rechnungsdatei

baren Vorteil, daR fiir alle folgen-
den Arbeiten keinerlei Disketten-
wechsel mehr notwendig sind.
Grundsatzlich kann eine Superba-
se-Datenbank bis zu 15 Einzeldatei-
en umfassen. Ein Datensatz kann
maximal 1108 Zeichen lang sein und
auf 4 Bildschirmseiten verteilt wer-
den. Pro Satz sind maximal 127 Fel-
der inklusive Schliisselfeld méglich,
wobei das Schliisselfeld maximal 30
Fortsetzung auf Seite 50
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BUCHHITS VON

Das PASCAL-TRAININGSBUCH bietet nicht
nur eine leicht verstandliche Einfiihrung in die
Sprache PASCAL, sondern auch in die Technik

MULTIPLAN gehdrt zu den erfolgreichsten
Kalkulationsprogrammen Gberhaupt und istseit
kurzem auch fir den C-64 verfiigbar. Das neue

Korbmacher des strukturierten Programmierens. Dabei wird Froitzheim Trainingsbuch bietet eine Einfihrung in die
der Befehlssatz des UCSD-PASCAL ebenso Grundbegriffe der Tabellenkalkulation und
wie der des PASCAL 64-Compilers, der von erleichtert es dem MULTIPLAN-Einsteiger

DAS DATA BECKER vertrieben wird, erlautert. Der DAS wesentlich, den umfangreichen Befehlssatz
TRAININGSBUCH schrittweise Aufbau des Buches, vom TRAININGSBUCH auch kommerziell zu nutzen. Dabei ermdg-
Zu Einfachen zum Schwierigen, trdgt zum guten 2ZUu lichen Ubungen am Ende jedes Kapitels eine
PASCAL Verstandnis des PASCAL-Konzeptes bei; MULTIPLAN Vertiefung des erworbenen Wissens. Durch die

EINDATA BECKER BUCH

Ubungen helfen dabei den Lernerfolg zu
sichern. Das PASCAL-TRAININGSBUCH sollte
nicht nur der C-64 Besitzer haben, sondern
jeder, der endlich PASCAL beherrschen will.
PASCAL-TRAININGSBUCH, 1984,

ca. 250 Seiten, DM 39,—,

Achtung Hobbyelektroniker: Diese Buch
enthélt nicht nur alles liber Interfaces und

EIN DATA BECKER BUCH

vielen praktischen Anwendungsbeispiele bietet
das MULTIPLAN-TRAININGSBUCH auch dem
Fortgeschrittenen eine echte Hilfe.
MULTIPLAN-TRAININGSBUCH, 1984,

ca. 250 Seiten, DM 49,—.

SIMON's BASIC ist ein Hit = wenn man es rich-
tig nutzen kann. Deshalb gibt es jetzt zu dieser

i g:sbaué'néglichlﬁleitgn des CO MII':'i%DORE vielseitigen Befehlserweiterung ugser J.I:mfang—
,sondern auch lber seine vielfiltigen reiches Trainingsbuch, das lhnen detailliert
COMM%?;ORE 64 Einsatzmdoglichkeiten von der Lichtorgel den Un'!gang nﬁt den uiber 100 Befehlen des
UND DER iber Motorsteuerung, Spannungs- und SIMON's BASIC erklért. Ausfiihrliche Darstel-
REST DER WELT Temperaturmessung bis zur programmier- SIMON’s lung aller Befehle (auch der, die nichtim Hand-
baren Stromversorgung, und wie man diese . aan Tt buch stehen!) Natirlich auch mit allen Macken
. verwirklicht. Zehn komplette Schaltungen BASIC und Hinweisen, wie man diese umgeht. Dazu
*Q- zum Selberbauen, vom Eprommer iiber zahlreiche Beispielprogramme und interes-
L Eprom-Karte, Logic Analyzer, Freugenzzah- - sante Programmiertricks. Nach jedem Kapitel
- Kiatsanachatter und Digitak Volimeter bi e Drocos Biansolt jader SIMON'S BASIC
T B
’ zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus- Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS-
S s gabe. Jeweils komplett mit Schaltplan, NN DATA BECKER BUCH BUCH ZUM SIMON's BASIC, 1984,

Jordan Scheilenbarger

DAS

Layout und Softwarelisting.
Ca. 220 Seiten, DM 49,—, ab April 84.

So etwas haben Sie gesucht:
Umfassendes Nachschlagewerk zum
E€OMMODORE 64 und seiner Programmie-
rung. Allgemeines Computerlexikon mit

Dachsel

ca. 300 Seiten, DM 49,-.

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie,
und mit diesem Buch lernen Sie alles liber
seine musikalischen Féhigkeiten. Der Inhalt
reicht von einer Einfiihrung in die Compu-

DATA BECKER Fachwissen von A-Z und Fachworterbuch DAS termusik iiber die Erklarung der Hardware-
LE;&ON mit Ubersetzungen wichtiger englischer MUS;!&%UCH Grundlagen und die Programmierung in
COMMODORE 64 Fachbegriffe — das DATA BECKER LEXIKON COMMODORE 64 BASIC bis hin zur fortgeschrittenen Musik-

EIN DATA BECKER BUCH

Szcrepanowski

ZUMCOMMODORE 64 stellt praktisch

drei Biicher in einem dar. Es enthalt eine
unglaubliche Vielfalt an Informationen

und dient so zugleich als kompetentes
Nachschlagewerk und als unentbehrliches
Arbeitsmittel. Viele Abbildungen und Bei-
spiele ergdnzen den Text. Ein MusB fiirjeden
COMMODORE 64 Anwender.

Ca. 350 Seiten, DM 49,-.

Das sollte Ihr erstes Buch zum
COMMODORE 64 sein: 64 FUR EINSTEIGER
ist eine sehr leicht verstéandliche Einfiihrung

“d
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programmierung. Zahlreiche Beispiel-
programme und leicht verstandliche Dar-
stellung. Geschrieben vom Autor der
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT
und SYNTHESOUND.

ErschlieBen Sie sich die Welt des Sounds
und der Computermusik mit dem MUSIK-
BUCH ZUM COMMODORE 64,

Ca. 200 Seiten, DM 39,-.

Diese neue, umfangreiche Programm-
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen-
programme fiirden COMMODORE 64 aus

in Handhab#ng. Einsatz, Ausbaumadglich- DATé:gg;(gR’s gen unterslc{:hsiedlichstgn Bere}ictt;en, G\.*om
keiten und Programmierung des uperspiel (,Senso", ,Pengo") liber Gra-
64 COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt- B ey P phik-und Soundprogramme (zum Beispiel
FiR EINSTEIGER nisse voraussetzt. Schritt fiir Schritt fiihrt SAMMLUNG LFourier 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-
’ﬁJ - komplette Adressenverwaltung erstellen, tung”. Der Hit sind zu jedem Programm
,-3#1 ~ die Sie anschlieBend nutzen kénnen. aktuelle Programmiertips und Tricks der
2y Zahlreiche Abbildungen und viele Anregun- einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also
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gen zum sinnvollen Einsatz des COMMO-
DORE 64.

Das Buch ist sowohl als Einfiihrung als auch
als Orientierung vor dem 64er Kauf gut
geeignet. Ca. 200 Seiten, DM 29,—.

Darauf haben Sie bestimmt gewartet

Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschrift speziell
fiur COMMODORE-Anwender. Brandaktuell (detaillierte Infor-
mationen uber die neuen COMMODGORE Computer 264 und 364)
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DATA

Frinjahe 04 OM 4~ |

WELT

- nicht nur abtippen, sondern auch dabei
lernen und wichtige Anregungen fiir die
eigene Programmierung sammein.

Ca. 250 Seiten, DM 49,-.

und randvoll mit Berichten, Trends und interessanten Programmier
tips. 80 Seiten stark im Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des
VC-Infos umfassende Ubersicht Uber aktuelle Produkte, Bucher und Fro-

gramme rund um COMMODORE 64 und VC-20. Die Frilhjahrsausgabe
der neuen DATA WELT erhalten Sie ab Anfang Marz uberall dort, wo
es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt. Am besten
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4 - in
Briefmarken anfordern.
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pa Die Uberarbeitete und erweiterte 2. Auflage ——— Die liberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von 64 TIPS & TRICKS enthélt eine umfang- von VC-20 INTERN beschiftigt sich detailliert
e reiche Sammlung von POKE's und anderen - mit Technik und Betriebssystem des VC-20
Gortts niitzlichen Routinen, Multitasking mit dem s, | und enthiit ein ausfiihrlich dokumentiertes
C-64, hochauflosende Graphik und Farbe fiir [ ROM:-Listing, die Belegung der ZEROPAGE
Fortgeschrittene, mehr iiber CP/M auf dem | und anderer wichtiger Bereiche, libersichtliche
64 C-64, mehr iiber AnschluB- und Erweiterungs- vc.20 Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-
i o maglichkeiten durch USER PORT und EXPAN- Interpreters und des VC-20 Betriebssystems,
Tips & Tricks SION PORT, sowie zahlreiche ausfiihrlich intem eine Einfiihrung in die Programmierung in
dokumentierte Programme von der SORT- Maschinensprache, eine detaillierte Beschrei-
e — Routine iiber zahlreiche BASIC-Erweiterungen bung der Technik des VC-20 und als Clou drei
7 COMMOBONE 54 Anvanier bis hin zur 3D-Graphik (alle Maschinen- g e S B Original COMMODORE Schaltplidne zum Aus-
programme jetzt mit BASIC-Ladeprogramm!). klappen! Damit ist VC-20 INTERN fiir jeden
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube interessant, der sich ndher mit Technik und
EIN DATA BECKER BUCH fir jeden COMMODORE 64 Anwender. T —_— Maschinenprogrammierung des VC-20 aus-
J 4 B4 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983, einandersetzen mochte. VC-20 INTERN,
' ca. 290 Seiten, DM 49—, 2. Auflage 1983, ca. 230 Seiten, DM 49,—.

Angerhausen Brichmann
Englisch Gerfts

dokumentivrtem Schattplan
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Jetzt in iiberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage: 64 INTERN erkiart detailliert Architektur
und technische Mdglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfiihrlich dokumentierten

Chip und der hochauflosenden Graphik, zeigt

Beispielprogramme, Schaltbilder und als Clou:
zwei ausfiihrlich dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplédne zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwender und
Interessent haben. 64 INTERN, 3. Auflage
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,—.

Angerhausen Schelienberger
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I Die Diskette zum Buch mitallen wichtigen Programmen DM 39,- IGTITE Die Diskette zum Buch mit allen wichtigen Programmen DM 39,-

e Sound und Graphik des VC-20, mehr iiber Lethar Englisch jenigen, denen die Programmierung in BASIC
Speicherbelegung, Speichererweiterung und nicht mehr ausreicht. Beispiele erlautern jeden
die optimale Nutzung der einzeinen Speicher- neuen Befehl. Zur komfortablen Eingabe und

vc_zo module, BASIC-Erweiterungen zum Eintippen, . zum Austesten lhrer Maschinenprogramme
. umfangreiche Sammlung von Poke’s und Maschinen- enthélt das Buch einen kompletten Assembler,
Tips & Tricks anderen niitzlichen Routinen, zahlreiche inter- sprache einen Disassembler und einen Einzel-

= y essante Beispiel- und Anwendungspro- schritt-Simulator, der besonders fiir den

gramme, komplett dokumentiert und fertig Anfanger sehr niitzlich ist. Natiirlich
. Eive Fundgridse i den zum Eintippen (z.B. Spiele, Funktionenplotter, Das Mazchineuprachetiich zugeschnitten auf Ihren Computer,

Die Diskette zum Buch mit allen wichtigen Programmen DM 39,- Die Diskette zum Buch mit allen wichtigen
Programmen DM 39,-

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

64 FUR PROFIS zeigt, wie man erfolgreich
Anwendungsprobleme in BASIC ltist und verrt
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf iiber Meniisteuerung,

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

Die liberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 TIPS & TRICKS enthdlt eine detail-
lierte Beschreibung der Programmierung von

Graphik Editor, Sound Editor) und vieles
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ROM:-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter- GR Agﬂgu CH Der Inhalt reicht von den Grundlagen der
preter, bringt mehr iber Funktion und Pro- ZUM Graphikprogrammierung iiber das Erzeugen
64 grammierung des neuen Synthesizer Sound COMMODORE 64 einfacher Figuren, die Arbeit mit Sprites,

intem die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und i und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-
CBM 8000 und gibt Hinweise zur Umsetzung PoTL S nendarstellung, Laufschrift, Statistik, 3-D,
e von Programmen. Zahlreiche lauffertige o] CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele
COMMODORE 64

WM Die Diskette zum Buch mit allen wichtigen Programmen DM 39,- WGEITE Die Diskette zum Buch mit allen wichtigen Programmen DM 39,-

Englisch Srczepanowsk

64 Maskenaufbau, Parameterisierung, Daten- F,:;M speicherung bis zum DOS-Zugriff, von der
zugriff und Druckausgabe bis hin zur Dokumen- PRY- sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt-
fiir Profis Itati;:m wird ?n%c:gltgigh mit Beispielen darg_e-h Buch zugriff, vgjnhdlgr r:zcl:(nischetp Elescgaggntmg bis
egt, wie gute -Programmierung vor sic zum ausfiihrlich dokumentierten isting,
geht. Fiinf komplett beschriebene, lauffertige S von den Systembefehlen bis zur detaillierten
Arrendamgsmrepramoiauny Anwendungsprogramme fiir den C-64 illustrie- e Crismptert, Beschreibung der Programme der Test/Demo-
tiir Fortgeschritione ren den Inhalt der einzelnen Kapitel beispiel- und Proffs diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
haft. Mit 64 FUR PROFIS lernen Sie gute und Hilfsprogramme ergénzen dieses neue Super-
||| erfolgreiche BASIC-Programmierung. b bueh. Mit dem GROSSEN FLOPPY-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 Warenhduser und im Buchhandel.

andere mehr. VC-20 TIPS & TRICKS ist eine || MASCHINENSPRACHEBUCH
o echte Fundgrube fiir jeden VC-20 Anwender, ZUM COMMODORE 64,
Fupnmmpeenemaue |18 ] VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Aufiage 1983, ca, 230 a3 1984, ca. 200 Seiten,
I Seiten, DM 49,-. DM 39,-.

Graphik ist eine der Hauptstarken des
COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch
lernen Sie, wie Sie die graphischen Fahig-
keiten programmtechnisch optimal nutzen.

Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy

und Lightpenanwendungen. Zahlireiche
Beispielprogramme ergianzen dieses Buch,
das die faszinierende Computertechnik
jedermann zugénglich macht.

Ca. 250 Seiten, DM 39,—.

Darauf haben Sie gewartet: Endlich ein Buch,
das lhnen ausfiihrlich und versténdilich die
Arbeit mit der Floppy VC-1541 erklért. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fiir Anfanger, Fort-
geschrittene uhd Profis gleichermaBen inter-
essant. Sein Inhalt reicht von der Programm-

meistern Sie auch lhre Floppy. DAS GROSSE
FLOPPY BUCH, 1983, ca. 320 Seiten, DM 49,-.

Eine leicht verstandliche Einfiihrung in die Pro-
grammierung des COMMODORE 64 in
Maschinensprache und Assembler fiir alle die-

den COMMODORE 64. DAS

Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG
und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.




Fortsetzung von Seite 47

Stellen lang sein kann; normale
Textfelder konnen bis zu 255 Zei-
chen beinhalten und sich somit auch
iiber mehrere Zeilen erstrecken.

Wir wollen nun eine Schallplatten-
Archivdatei einrichten und dabei
die wichtigsten Funktionen aufzei-
gen. Wir geben auf die Frage nach
dem Programmnamen »Training«
ein und beantworten die Aufforde-
rung »Enter Filename« mit der Ein-
gabe »Archive. Danach erscheint
links oben die Meldung »Mode: For-
matg, das heiPt wir befinden uns im
Formatierungsmodus. Auch bei al-
len weiteren Operationen wird links
oben der jeweilige Modus ange-
zeigt, was eine angenehme Orien-
tierungshilfe darstelit.

Bildschirmmaske definieren

Auf dem im iibrigen leeren Bild-
schirm werden nun die einzelnen
Maskenfelder definiert. Dies lauft
im einzelnen folgendermafen ab:
— Feldnamen eingeben
— Cursor auf Feldanfang positionie-
ren
—f1-Taste driicken und Buchstaben
fiir Felddefinitionen (zum Beispiel
wKe=Key, »T«=Text, »D«=Datum)
eingeben
— Feld mit Cursor durchlaufen, bis
der Stellenzidhler rechts oben die
gewiinschte Feldlange anzeigt
— Feldende mit RETURN-Taste
markieren

Alle Felder sind nun am Feldan-
fang mit einem kleinen ausgetfiillten
Quadrat und am Feldende mit ei-
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nem groBeren schraffierten Qua-
drat gekennzeichnet. Mit fl-Taste
und »l«kénnen Felder invertiert dar-
gestellt werden, mit f1-Taste und »S«
wird der gesamte Bildschirm inver-
tiert. Nachtragliche Anderungen
sind etwas umstandlicher durchzu-
fithren: Mit fl1-Taste und »E« (= Er-
ror) wird nur der Feldname ge-
16scht; um das Feld selber zu 16-
schen, muB der Cursor genau auf
den Feldanfang positioniert werden
und nochmals fl-Taste und »E« ein-
gegeben werden.

Wenn die Maske endgiiltig defi-
niertist, wird sie mitder f1-Taste und
der RUN/STOP-Taste abgespei-
chert. Gleichzeitig werden die bis-
herigen Feldbegrenzungszeichen
in» < «und»>«umgesetzt, sodaB die
Maske nun so aussieht wie in Bild 1
dargestellt.

Menii-Steuerung

Die Frage »DUPLIKATE KEYS
ALLOWED?« wird mit »y» oder »n«
beantwortet, je nachdem, ob man
gleiche Hauptschliissel zulassen
will oder nicht. Danach meldet sich
das Programm mit dem Haupt-
menii 1. Von jetzt an wird das Arbei-
ten mit Superbase 64 immer mehr
zum Vergniigen. Mit RETURN kann
man einfach in ein Hauptmenii 2
(Bild 2) umsteigen. Die jewells ge-
wiinschte Funktion kann wahlweise
iiber die entsprechende Funktions-
taste oder die Eingabe in der Kom-
mandozeile ausgelost werden. Mit
der f8Taste kann aus dem Haupt-
menii 1 jederzeit eine HELP-Funk-
tion aufgerufen werden. Die Be-
schreibung der gewiinschten Funk-
tion kann hiermit abgerufen wer-
den. AuBerdem konnen auch eige-
ne HELP-Masken definiert werden.

Daten eingeben

Uber Hauptmenii 1 und der
f1-Taste wird die ENTER-Funktion
gestartet. Sofort erscheint eine lee-
re Bildschirmmaske und links oben
»yMode Entry«. Das Schliisselfeld ist
ein absolutes Mupfeld. Die anderen
Felder sind wahlweise, sofern sie
nicht mit F (=forced) definiert sind.
Mit RETURN kommt man anden An-
fang des nachsten Feldes, mit HO-
ME an den Maskenanfang. Driickt
man nach dem Ausfiillen des letzten
Feldes nochmals RETURN, so wird
der Satz sofort abgespeichert. Wer-
den nicht alle Felder ausgefiillt, so
kann das Abspeichern schon vor-
her mit SHIFT/RETURN ausgelost
werden. Mit der SPACE-Taste be-
kommt man das nachste Leerbild.
Das Duplizieren von Sétzen ist iiber
»SELECT« und »A« (=add) moglich.
Die Dateneingabe ist schnell und
denkbar einfach.

Datenbank-Abfragen

Hier bietet Superbase 64 nahezu
unbegrenzte Moglichkeiten. Der
schnellste Zugriff erfolgt iiber das
Schliisselfeld (Key). Die Moglich-
keiten der »SELECT«Funktion rei-
chen vom beliebigen Blattern in der
Datenbank bis zu kompliziertesten
UND- beziehungsweise ODER-
Verkniipfungen, verbunden mit
Vergleichsoperationen wie groBer,
kleiner oder ungleich (>, <, #). Su-
chen mit Joker ist genauso problem-
los moglich wie Suchen iiber Match-
code.

Die aus der gesamten Datei aus-
gewahlten Satze konnen nacheinan-
der am Bildschirm angezeigt wer-
den. Sehr angenehm ist es auch,
daB man jederzeit auf nicht ausge-
wahlte »Nachbar-Satze« springen
kann. Die ausgefilterten Exrgebnisse
zu einer Abfrage kénnen auch in ei-
ner Hilfsdatei abgelegt werden. Die
Selektionsmoglichkeiten von Super-
base 64 lassen absolut keine Wiin-
sche unbefriedigt.

Sortierte Datenbankauswertungen
Durch optimales Zusammenwir-
ken der Funktionen »SELECT,
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»SORT« und »OUTPUT« lassen sich
beliebige Datenbankauswertungen
in ibersichtlicher Form darstellen.
Die Ausgabe kann wahlweise iiber
Bildschirm oder Drucker erfolgen.
Wer nicht unbedingt ein schriftli-
ches Protokoll benétigt, kann auch
ohne teuren Drucker fast alle Vor-
teile von Superbase 64 voll nutzen.

Am Beispiel des Schallplattenar-
chivs konnte eine sehr einfache Da-
tenbankauswertung folgenderma-
Ben aussehen:
— Mit »SELECT« und »M« (Matchco-
de) werden zundchst bestimmte
Plattentitel ausgewahlt und in der
Datei »HLIST« abgelegt.
— Mit »SORT« und »FROM 'HLIST"
ON (Plattentitel)« werden diese Er-
gebnisse nach Plattentitel umsor-
tiert,
— Mit »OUTPUT« und »FROM
'HLIST" (Plattentitel)« werden alle
Plattentitel (ohne andere Felder) am
gﬂdschixm ausgegeben (siehe Bild

).

DaB Superbase 64 auch iiber ei-
nen leistungsfahigen Listenpro-
grammgenerator (REPORT-Funk-
tion) verfiigt, gehdrt nach den bisher
aufgezeigten Funktionen einfach zu
den Selbstverstindlichkeiten.

Restimee bei der Arbeit mit Su-
perbase 64 als Datenbanksystem:
Hat man die nicht immer ganz einfa-
chen Vorleistungen zur Erstellung
der Datenbank inklusive Masken-
definition hinter sich gebracht,
so macht die Dateneingabe und
-pflege Vergniigen. Die Abfrage-
und Auswertungsmdglichkeiten
sind nahezu unbegrenzt, das heift,
man kann zu Recht von einer »SU-
PER«Datenbank sprechen.

Kalkulation und Fakturierung

Die vielfdltigen Funktionen von
Superbase 64 als Datenbanksystem
waren schon sehr beeindruckend.
Dariiber hinaus enthalt dieses Pro-
gramm jedoch noch Kalkulations-
moglichkeiten, wie sie sonst oft nur
von einem separaten Programm ab-
gedeckt werden. Damit werden
auch Anwendungsgebiete wie Fak-
turierung und Verkaufsstatistik er-
schlossen. Auch diese Méglichkei-
ten sollen wieder anhand eines kon-
kreten Beispiels aufgezeigt werden.

Kunden-Datei aufbauen

Zundchst wird eine Kundendatei
aufgebaut. Neben der Kunden-Nr.
9.4. (= Schliissel), Kundenname, Te-
lefon und Anschrift werden auch
Felder wie Kredit-Limit, Datum der
letzten Rechnung, Datum der letzten
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Zahlung und Saldo aufgenommen
(siche Bild 4). Der Aufbau dieser Da-
tei erfolgt im Prinzip genauso wie
beim Beispiel des Schallplattenar-
chivs, so daR hier auf ndhere Erl4u-
terungen verzichtet werden kann.

Rechnungsdatei aufbauen

Als nachstes wird eine Rech-
nungsdatei aufgebaut mit Rech-
nungsnummer (= Schliissel), Kun-
dennummer, Datum der Rech-
nungsserstellung, Lieferung (Stiick-
zahl und Artikel), Preis, Betrag, Ra-
batt, Summe, Mehrwertsteuer und
Endsumme (siehe Bild 5). Diese
Maske beinhaltet sowohl Felder,
die jeweils ausgefiillt werden miis-
sen, alsauch solche, deren Inhalter-
rechnet wird (Betrag, Summe, End-
summe). Diese Felder sind bei der
Maskenerstellung mit »R« (= result)
definiert worden und beinhalten die
jeweilige Rechenformel. Diese lau-
tet zum Beispiel fiir das Feld Sum-
me: (Betrag(Betrag)*(Rabatt)/100.

Sehr angenehm in der Bedienung
ist es, daB bei numerischen Einga-
befeldern automatisch die Buchsta-
ben auf der Tastatur gesperrt sind,
was Eingabefehler verhindert. Et-
was ungewohnt ist die Form von Da-
tumsfeldern, die alle in der Form
»JAN1584« ausgefiillt werden. Auf
eine Besonderheit soll noch hinge-
wiesen werden: Das Feld Lieferung
ist als ein durchgehendes Textfeld
definiert. Am Feldanfang wird ein
numerischer Wert, namlich die
Stiickzahl eingegeben, danach
durch Leerstelle getrennt die Arti-
kelbezeichnung. Bei der Kalkula-
tion erkennt das Programm selbst,
daB es mit dem Wert »2« rechnen
soll.

Verkaufsstatistik

Bedient man sich nun wieder der
Funktion »OUTPUT%, so kann man
sich mit der Angabe ALL (Liefe-
rung) (Betrag) eine komprimierte
Ubersicht iiber alle verkauften Arti-
kel, Stiickzahlen und Betrage aus-
geben lassen. Natiirlich kénnte die-
se Ubersicht zum Beispiel auch
nach Artikelbezeichnung sortiert
werden. Eine Verkaufsstatistik auf
Bildschirm oder Liste ist also kein
Problem.

Dienstprogramme

Der gute Eindruck von einem soli-
den und leistungsfahigen Software-
Produkt wird noch abgerundet
durch einige niitzliche Dienstpro-
gramme. Unter anderem kann mit
Catalog jederzeit der Superbase-
interne Katalog angegeben werden
beziehungsweise mit Directory der
Inhalt der gesamten Diskette. Mit
Backup kénnen schnell Sicherungs-
kopien der Datendiskette erstellt
werden. Besonders muR noch auf
die Funktionen Import/Export hin-
gewilesen werden;
— Mit Import kénnen Daten von ex-
ternen Programmen eingelesen
und mit Superbase-Dateien zusam-
men weiterverarbeitet werden.
— Mit Export konnen Daten aus
Superbase-Dateien als sequentielle
Datei ausgegeben werden, die
dann von anderen, zum Beispiel
Basic-Programmen, weiterverar-
beitet werden kénnen.

AbschlieRende Beurteilung
Fiir den giinstigen Preis von zirka
300 Mark bekommt der Kaufer ein
sehr bedienungsfreundliches Soft-
ware-Paket, das so viele Moglich-
keiten bietet, wie man sie sonst oft
nur mit mehreren Einzelprogram-
men geboten bekommt. Die Funk-
tionen der »SUPER«Datenbank sind
beeindruckend. Die zusitzlichen
Kalkulationsmoglichkeiten erdffnen
ein breites Anwendungsgebiet, das
weit iiber reine Datenverwaltungen
hinausgeht. Besonders angenehm
sind auch die komprimierten Aus-
wertungen wahlweise auf Bild-
schirm oder Drucker. So bleibt mit
Superbase 64 kaum ein Wunsch un-
erfiillt, hochstens der nach einem
Handbuch in deutscher Sprache.
(Arnd Wangler)
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Um es vor-
wegzunehmen: Wer
langere Listen in passablen Zeiten
zu Papier bringen will (oder muf),
ist mit Datamat nicht allzu gut bera-
ten. In diesem Punkt ist Datamat
von Data Becker den heutigen An-
forderungen in punkto Biiroeinsatz
keineswegs gewachsen. Wer aber
vor allem Wert auf viele Sortier-
moglichkeiten legt, erhalt fiir 99

Mark ein recht vielseitiges, flexi- <

bles Dateiverwaltungsprogramim.
Die Anleitung besteht aus zwel

Teilen: Einem ausfiihrlichen Einfiih-

rungs- und Erlauterungsteil und ei-
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ner knappen
Zusammenfassung.
Schon aus der Aufmachung der
Anleitung geht eigentlich hervor,
daR sich dieses Programm vor al-
lem am Einsteiger orientiert, so daB
erfahrene Anwender erst recht gut
mit Datamat  zurechtkommen
sollten.

Was die Arbeitsgeschwindigkeit
anbelangt, so werden jene, die
schon.mit teuren »professionellenc
valtungsprogrammen Jge-
aben, enttauscht sein.
um grofen Teil in Ba-
sic rieben, was die Pro-
grammbearbeitung nicht gerade
beschleunigt. Das Preis/Leistungs-
verhaltnis insgesamt gesehen muf3

man trotzdem .als recht gut be-
zeichnen. .
Programmbeschreibung

Fir Datamat zur Verfiigung ste-
hen mufauf jeden Fall das Floppy-
Laufwerk VC 1541 und, wenn man
drucken will, ein Drucker. Will
man andere Drucker als den VC
1525 oder den VC 1526 verwen-
den, wie zum Beispiel Epson-
Drucker, so kénnen diese im Me-
niiteil »Dienstprogramme« mit Hilfe
einer »Druckertabelle« angepaft
werden.

Nach dem Laden meldet sich
»Datamat« mit dem Hauptmenii. Die
einzelnen Programmteile lassen
sich mit Hilfe der Cursortasten an-
wahlen. Die Funktionstasten sind
mit Befehlen wie »Zeilen loscheng,
seinfiigen« und rabspeichern« be-
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legt. Man benétigt immer zwei Dis-
ketten (Daten- und Programmdis-
kette), was die Bedienung recht
umstandlic acht, falls man nicht
zweil Flo ufwerke zur Verfii-

gung

kann dabei die Lange von m
el Zeichen und maximal
en haben. Eine Zeile kann

e Felder enthalten. Die Lange
s kompletten Datensatzes darf
u 253 Zeichen umfassen. Die
Eingabemaske kann unabhingig
Dateizugehdrigkeit abgespei-
ert werden und kann, falls sinn-
, fag) verschiedene Dateien
rden. Das Programm er-
echnet nun aus der GroBe des Da-
tensatzes und des Indexfeldes die
maximale Anzahl der Datensétze.
e Speicherplatzreser-
oft mehrere Minuten

nderung und dem
ten. Datamat bietet
eit, jederzeit eine
Hardcopy vom Bildschirm zu er-
stellen, womit der Ausdruck von
gesuchten Datensdtzen gegeben
ist. Doch leider ist gerade diese
Moglichkeit gleichzeitig ein
Schwachpunkt. Denn hat man ver-
sehentlich den Drucker nicht ange-
schlossen, stirzt das Programm
kurzerhand ab und man darf neu
beginnen.
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Die Eingabe gestaltet
sich recht einfach™ Hilfe der
Cursor- und der Returntaste.

Das Suchen bestlmmter Daten
kann auf recht vielsgitige Weise er-
folgen:

Unter-
menii von
MULTIDATA

a) nach In d

b) iiber Index mit *;

¢) iiber andere Felder als das In-
dexfeld, wobei mehrere Felder als
Kriterium gewéahlt werden konnen.
(Dies ist aber sehr zeitaufwendig!)
d) Kombinierte Suche mit Indexfeld
und anderen Feldern.

Das Suchen ist also recht einfach
und komfortabel, nimmt aber
selbstverstandlich um so mehr Zeit
in Anspruch, je mehr Kriterien man
angibt. .

Ebenso einfach ist das Andern
und Loschen von Datensétzen.

3. Datei sortieren

Die zu suchenden Datensatze
kénnen nach mehreren Kriterien
ausgewahlt und sortiert werden.
Sucht man in einer AdreRdatei zum
Beispiel nach »R*« so werden alle
Namen, die mit »R« begmnen aus-
gegeben Ebensodkann das »R« als
Ober- ode: t eingege-
ben werden, b von »Ax
bis »R« oder vo gesucht
wird. Es lassen s 1 auch Na-
men oder Buchstaben ausschlie-
Ben, die nicht beriicksichtigt
werden sollen.
4. Datei auswerten

Auch dieser Programmteil bietet
recht gute Méglichkeiten. Das Aus-
sehen einer Liste kann frei gewahlt
, In dem man die einzelnen
auf andere (freie) Stellen
ebt. Das Drucken von
tiketten ist natiirlich auch
hier méglich, was eigentlich immer
bei »professionellen Datenverar-
beitungsprogrammen« vorausge-
setzt werden sollte. Dariiber hinaus

wird die Mdglichkeit geboten, Steu-
erzeichen zu senden, die zum Bei-
spiel den Schrifttyp festlegen.

Hier gibt es also vielseitige Mog-
lichkeiten, auf die aber in der An-
leitung nicht deutlich “genug
hingewiesen wird. So gibt es auch
eine Schnittstelle zum Textverar-
beitungsprogramm Textomat, doch
wird auf diese auch nur sehr vage
hingewiesen.

5. Programme beenden

Leider ein weiterer Schwach-
punkt. Im Teil eins der Anleitung
wird nicht deutlich darauf hinge-
wiesen, daR dieser Programmteil
immer durchlaufen werden muf,
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Datamat,

bevor man den Commodore 64
ausschaltet. Sonst geht die Index-
datei verloren, was schlicht zur Fol-
ge hat, daB die ganze Datei als
nicht vorhanden gilt. Es besteht
zwar die Moglichkeit den Index zu
erneuern, und seine Datei zu retten
(siehe Dienstprogramme), aber ob
dies die optimale Losung ist, sei da-
hingestellt.
6. Dienstprogramme

Dieser Programmteil bietet fol-
gendes:
a) Man hat die Moglichkeit, einen
vorhandenen Index zu erneuern
oder einen bestehenden Index zu
andern, falls zum Beispiel ein ande-
res Feld als das urspriingliche zum
Indexfeld erklart werden soll.
b) Durch Erstellen einer »Drucker-
tabelle«, die eine Neudefinition des
Zeichensatzes, eine eventuellen
Anderung der Sekundaradresse
und noch einiges mehr beinhaltet,
soll es moglich sein, fast alle belie-
bigen Druckertypen 2zu ver-
wenden.

Multidata

Multidata von Commodore ist
vom Preis her (298 Mark) nicht mit
dem Datamat zu vergleichen. Doch
es geht uns um das Preis/Lei-
stungsverhaltnis, bei dem Multida-
ta wohl besser abschneidet.
Multidata hat allerdings auch ein
integriertes Textverarbeitungspro-
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gramm, um das der Datamat erst
erweitert werden mifte. Wenn
man also das reine Datenverwal-
tungsprogramm beurteilt, liegen
beide Programme im Preis nicht so
weit auseinander.

Das Handbuch von Multidata lie-
fert alle Informationen, die der Be-
nutzer benotigt. Die Fithrung durch
das Programm wird durch das
leicht zu handhabende Menii er-
reicht. Bevor das eigentliche Ar-
beiten mit Multidata beginnt, wird
die Sprache abgefragt, in der man
arbeiten will. So stehen Englisch,
Deutsch, Franzosisch, Italienisch
und Spanisch zur Auswahl. Nun
meldet sich das Hauptmenii. Es ste-
hen die Mentipunkte

1. Disketten Formatierung

2. Disketten Priifung

3. Arbeit mit Dateien

4, Sortieren von Dateien

8. Listen/Aufstellung

6. Daten Ubertrag

7. Textverarbeitung
zur Verfligung
Die Funktionstastenbelegung ent-
nehmen Sie bitte dem Bild. Man
kann mit ihnen zum Beispiel steu-
ern, ob man mit akustischen Signa-
len arbeiten will. Sinnvoll ist dies
vor allem bei langerdauernden
Operationen wie dem Sortiervor-
gang, da sich das System dann aku-
stisch zuriickmeldet, und man nicht
standig auf den Bildschirm sehen
mub.

Das Menii

1. Disketten Formatierung
Multidata benétigt zum Abspei-
chern von Daten oder Texten eine
eigene Diskette, die durch diesen
Meniipunkt erstellt wird. Auf die-
ser Diskette konnen dann 18 ver-
schiedene Dateien und 18 ver-
schiedene Texte gespeichert wer-
den. In der Verarbeitung kénnen
Texte und Daten kompiniert wer-
den.

Pro Datei sind maximal
9999 Datensatze ohne Index
3699 Datensatze mit einem oder
mehreren Indexen
16 verschiedene Informations-
zeilen (Felder)
27 Zeichen in den alphanume-
rischen Zeilen
9 Ziffern (Ganze- und Dezi-

malstellen) fiir numerische
Zeilen
9 Zeichen fiir Dateneinnamen
9 Zeichen fiir Zeilenbenen-
nung
zuldssig. Diese Dateien kénnen
dann im Meniipunkt drei erstellt
werden.
2. Disketten Priifung
Mit dieser Option kann man zum ei-
nen iiberpriifen, ob die benutzten
Disketten betriebsfahig sind, zum
anderen das Dateiverzeichnis der
zu priifenden Diskette lesen, um sie
richtig etikettieren zu kénnen.
3. Arbeiten mit Dateien
Wahlt man diesen Programmteil,
erscheint zundchst eine Auswahl
zwischen

a) Erstellung von neuen Dateien

b) Arbeit mit bestehenden Da-
teien.

Bei der Erstellung von neuen Da-
teien kann man, in den oben er-
wahnten Grenzen, die Form einer
Datei wahlen, die man benétigt, wo-
bel mehrere Indexfelder bestimmt
werden konnen.

Wahlt man die Arbeit mit beste-
henden Dateien, so erscheint fol-
gendes Untermenii:

1. Organisation der Datei

2. Neue Datensétze erstellen

3. Bestehende Datenséatze suchen

4. Auf andere Disketten kopieren

5. Reorganisation

6. Daten 16schen

7. Ganze Datei l6schen.

Bei Organisation der Datei wird
dem Benutzer gezeigt, wie der Da-
tensatz aufgebaut ist. Die restlichen
Meniipunkte sollen an dieser Stelle
nicht weiter erklart werden.

4, Sortieren von Dateien

Mit dem Sortierprogramm kon-
nen die Datensatze nach bis zu
neun Kriterien sortiert werden. Man
kann sowohl aufsteigend als auch
fallend sortieren. Diese Option ist
nur fiir das Sortieren allgemein vor-
gesehen. Fiir die Ausgabe be-
stimmter Datenséatze ist der folgen-
de Meniipunkt vorgesehen.

5. Listen / Aufstellungen

Diese Option wird verwendet, um
mit dem Computer jede Art von De-
tailinformationen auf dem Bild-
schirm zu erzeugen oder auszu-
drucken. Hier kann man wahlen,
welche Bereiche der Datei man aus-
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Multidata und Datenmanager

werten will. Weiterhin bietet diese
Option die Moglichkeit, mit einzel-
nen oder mehreren Feldern zu
rechnen. So kann man zum Beispiel
DM-Angaben in Dollar umrechnen.
6. Datentlibertragung

Dieser Meniipunkt dient dem au-
isghen Ubertragen von Infor-
n einer Datei auf eine
panen hier ganze Sei-
r einzelne Felder

unter anderem mit Multidata er-
stellte Texte mit Dateien kombiniert
und verarbeitet werden. Wo in den
Texten Daten oder Datensatze ver-
wendet werden, bleibt dem Benut-
zer iiberlassen.

Die Text-Erstellung gestaltet sich
groBtenteils recht komfortabel, hat
aber auch ihre Schwachpunkte. So
kann man zwar die linke Seitenbe-
grenzung in der Zeile einstellen,
doch fiir die rechte Begrenzung
kann kein Wert eingegeben wer-
den. Wenn man zum Beispiel die
linke Begrenzung auf 10 einstellt,
mul3 man selber berechnen, wie-
viel Platz noch in der Zeile bleibt.
Alles in allem ist auch die Textver-
arbeitung, nach einiger Gewoh-
nung, sehr gut zu handhaben, so
dapR sie sich wohl auch kommerziell
anwenden laRt. Beispielsweise ist
auch das Erstellen von Formbrie-
fen und deren automatisches Ein-
tragen von Adressen vorgesehen.

Wie Commodore uns mitteilte,
sind die neuesten Versionen von
Multidata um einen Programm-
punkt erweitert worden. Dieser
Programmpunkt 1aRt das Kopieren
von Datendisketten auch bei einem
Floppy-Laufwerk zu.

Datenmanager

Der Datenmanager, (198 Mark)
das jiingste Kind von Commodore,
ist keine verkleinerte Form des
Multidata, sondern ein eigenstandi-
ges Produkt, das aber alle Vorziige
des »groBen Bruders« bietet. Auch
in diesem Programm sind sowohl
Datenverwaltung als auch Textver-
arbeitung enthalten. Das Pro-

gramm verwaltet die Dateien im
Direktzugriff,
Die wichtigsten Daten:

Maximale Anzahl von Datensat-
zen pro Diskette:

Bei einer Satzlange bis zu 122 Zei-
chen 1000 Datensitze;

bei einer Satzlange bis zu 247 Zei-
chen 500 Datensétze;

Maximale Satzlange: 247 Zeichen;
Maximale Anzahl von Feldem in ei-
nem Satz: 10;

Maximale Anzahl der Indexdatei-
en: 3;

Maximale Lange eines Textes in
KByte: 8; (8 KByte entsprechen zir-
ka drei Schreibmaschinenseiten).
Mazximale Anzahl von Texten auf ei-
ner Diskette: beliebig.

Das Programm hat wie Multidata
eine einfach zu bedienende Menii-
steuerung. Die Meniipunkte im ein-
zelnen sind: Dateiaufbau, Eingabe,
Suchen, Blattern, Andern, Léschen,
geordnete Listen, Wechsel von
Disk, Information, Help, Parameter,
Farbe, Textverarbeitung und
Ready.

Um einen Programmpunkt anzu-
wahlen, ist nur der Anfangsbuch-
stabe einzugeben. Da die meisten
unkte sich selbst erkla-
ier nur auf einige hinge-

Mentipunkt Paramater steu-
fast alle anderen Funktionen.
ier wird eingestellt, ob ein Daten-
satz ausgedruckt werden soll, ob
ein automatisches Weiterblattern
erfolgen soll und einiges andere
mehr. So kann man durch eine be-
stimmte FEingabe das Programm
derart einstellen, daR® man ein Ar-
beitsprotokoll erhalt.

Im Meniipunkt »Farbe« kénnen
Hintergrund- und Schriftfarbe ge-
wahlt und eingestellt werden. Hier
werden alle Farben, die der Com-
modore 64 zur Verfigung stellt,
ausgenutzt.

Help zeigt das Hauptemni auf
dem Bildschirm, denn im Pro-
grammablauf wird jeweils nur nach
dem nachsten Kommando gefragt.
Da das Menii nur iiber die jeweili-
gen Anfangsbuchstaben gesteuert
wird, die sich aber leicht merken
lassen, ist dies sicher eher ein Vor-
teil als ein Nachteil.

Wahlt man die Textverarbeitung,

erscheint folgendes Untermenii:
Holen eines Textes von Disk,
Abspeichern eines Textes auf Disk,
Schreiben eines neuen Textes,
Lesen eines Textes in Speicher,
Drucken des Textes im Speicher,
Erstellung von Serienbriefen,
Inhaltsverzeichnis der Diskette,
Wechsel der Textdiskette und
Zuriick zum Hauptmenii.

Auch diese Funktionen sind wohl
so deutlich, daB sie keiner Erkla-
rung bediirfen.

Alles in allem ist der Datenmana-
ger ein sehr gutes Datenverwal-
tungs- und Textverarbeitungspro-
gramim, von dem wir von Anfang an
begeistert waren.

Fazit

Es ist wohl etwas iibertrieben,
wenn Data Becker schreibt, daB Da-
tamat den Commodore 64 zum
Biirorechner macht. Bei Multidata
wird dies nicht behauptet, trifft
aber eher zu,

Leider lassen sich beim Datamat
bei falscher Bedienung Programm-
abstiirze nicht vermeiden. Auf te-
lefonische Anfrage teilte uns Data
Becker mit, daR dies auch noch
nicht behoben sei.

Dafiir wird aber Anfang Mai eine
Version in Maschinensprache er-
scheinen. Die Besitzer der jetzigen
Datamat-Version konnen diese fiir
zirka 25 Mark gegen die neue Ver-
sion eintauschen. Weiterhin wurde
uns mitgeteilt, daB im Frithsommer
eine erweiterte Version des Data-
mat erscheint, deren Preis zwi-
schen 250 Mark und 300 Mark
liegen wird.

Multidata dagegen 1aRt sich
recht sicher handhaben. Es ist uns
im Testbetrieb nicht gelungen, das
Programm abstilirzen zu lassen. Die
prazise Meniifithrung gibt dem Be-
nutzer, im Gegenteil zu Datamat,
auch nicht viel Gelegenheit, Fehler
zu machen. Auch bewul3t von uns
provozierte Fehler fithrten weder
zu Datenverlust noch zu Programm-
absturz. Dieselbe Sicherheit gilt
auch fiir den Datenmanager. Klare
Meniifiihrung und gute Handhab-
barkeit sind auch hier vorherr-
schend. (H. Rieble/rqg)
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\mmer menr deutsche
rweile Produkie, d

Gesichtspunkten aufgebaut: Man
oy sofort mit der Dateiarbeit

tei anlege milssen, da eine L@
tendiskett '1tgehefert wird, au
det perells eine fur Adrefverwa

fung strukfurierte Datel angeledt ist.

Laden und Starten

gpatestens hiet erkennt man die
Liebe zum Detail, mit _der dieses

nicht. Det Aufforderund.
genaue Zeit einzud
unbedingt nachkommen:
Datensatz wird namlich ein obligato-

schinenprogramm :
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gent wahlen kann. Weiterhin ist na-
warlich auch ene gelektive Suche
nach Fintragen n gorgegepenen
Feldern moaglich; M Falle einel
Adre[bdatei also zum Beispiel alle
Personen, deren Name mit »Me an-
fangt oder alle wel lichen Perso
nen, die in einem pestimmten

wohnen (falls s ein Feld pINANDN-
lich/ weiblich¢ gibt). Aber auch zurm
Beispiel alle Personem die ZWi-
schen 1950 und 1970 geboren sind

und a erhalb von {inchen woh-
nen, M Hilf er Funktion

»Drﬁckem kann man SO eine liste
der Personen erstellen, die die Kri-
terien des selbstdefmierten Such-

jett
der auf dem Bildschim erscheint,
mit Hilfe der RUN/ST OPp-Taste ein-
geln oder alle Datensatze, die
sich mit einemn der yornin be-
schriebenen Suchveriahr erfas-
sen lassen, automatisch ausdruk-
ken. Leder wird die Geschwin—
digkeit eines Druckers nicht voll

satz einzeln auf Diskette 7uge-
griffen wird, und bekanntlich 1st
die Datenﬁbemagung vom
LaufwerK 1541 nicht sondeﬂich
schnell. Schon ware es zum Bei-
gpiel au 1, wenn man innerhalb
emes Datensatzes die Felder
Zwar unteremander. aber Zwel
oder drel solche Datensatze
nebene'mander drucken konn-

te.

Man kani nach jedem Da-
tensatzield aufsteig.end oder
abste‘xgend gortieren, also
ZUIm Reispiel alphabetisch

Wenn man pedenkd, dah
eine Diskette gut 1000 Da-
tensatze faft, und wenn
man diese nicht zu groB
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anlegt, kommt man beim Sortieren
schnell in den Bereich einer Stunde.
Daran hat der Programmautor aller-
dings gedacht und bietet noch ein
schnelles aber dafiir weniger ge-
naues Sortieren an. Es wird nur nach
den Anfangsbuchstaben der Eintra-
ge sortiert. So kann es also schon
vorkommen, daP ein Herr Abel hin-
ter Herrn Artus zu stehen kommt.
Dafiir ist aber kein einziger Disket-
tenzugriff erforderlich, da lediglich
eine Indexdatei, die sich standig im
Computer befindet, sortiert wird.
Diese Indexdatei enthdlt die An-
fangsbuchstaben aller Felder samt-
licher Datensétze und wird auch bei
jedem Neueintragund beijeder An-
derung aktualisiert. Da die aktuali-
sierte Indexdatei erst bei Beendi-
gung der Datelarbeit auf Diskette
zuriickgeschrieben wird, sollte man
seine Arbeit immer reguldar iiber
das Menii beenden und nicht etwa
den Computer einfach ausschalten.
Es gehen dann zwar keine Datensat-
ze verloren, moglicherweise kann
aber wegen einer fehlerhaften In-
dexdatei nicht mehr auf alle Daten-
satze zugegriffen werden,

Kleine Statistik

Mit der Funktion »Suchen & Sum-
mieren« kann man Datensatze, die
einem Suchkriterium geniigen, zah-
lenund deren numerische Datenfel-
der einzeln aufsummieren. Enthalt
eine Personaldatei ein Feld »Mo-
natsgehalt«, so konnte man leicht
zum Beispiel das Durchschnittsge-
halt aller Betriebsangehorigen iiber
40 ermitteln. Oder man denke sich
eine Datel zur Verwaltung eines
Schallplattenarchivs mit Eintrdgen
iiber Komponist und Spieldauer der
Titel, So kann man schnell in Erfah-
rung bringen, wieviele Stunden
man ochne Wiederholung Bach ho-
ren konnte.

Fehlerhafte  Benutzereingaben
werden nicht akzeptiert; so ist es
beispielsweise nicht moglich, in ein
numerisches Datenfeld, wo eine
Postleitzahl erwartet wird, etwas an-
deres als Ziffern einzugeben. Auch
kann man einen Datensatz nicht ab-

speichern, bevor nicht alle Felder
mit irgendwelchen Daten belegt
sind. Daduzch, daB jeder Datensatz
nach seiner Erstellung oder Ande-
rung sofort auf Diskette geschrie-
ben wird, verliert man selbst bei
Stromausfall (oder wenn jemand
den Stecker rauszieht) keine Daten.
Schlimmstenfalls geht die Indexda-
tei verloren. Diese kann man aber
mit dem anfangs schon erwahnten
Modul (A) regenerieren. Es ist fer-
ner moglich versehentlich gelosch-
te Datensatze wiederzuherstellen,
wenn man sonst an der Datei noch
nichts gedandert hat.Es ist allerdings
notwendig deren Nummer zu wis-
sen, wenn man nicht alle Datensatze
sdurchblattern« will. Auch an den
Datenschutz im eigentlichen Sinne
des Wortes (das heiBt die Daten vor
dem Menschen zu schiitzen) wurde
gedacht. So kann man erreichen,
daf eine Datei nur nach Eingabe ei-
nes vierstelligen Codewortes zu-
ganglich wird. Das wird allerdings
einen erfahreneren Programmierer
nicht davon abhalten, direkt auf die
Datei zuzugreifen. Ich halte es da-
her immer noch fiir sicherer, wichti-
ge Disketten wegzusperren. Es sei
noch erwahnt, da das Programm
einen verniinftigen Kopierschutz
besitzt, der es dem Benutzer ermog-
licht, Sicherheitskopien anzuferti-
gen. Wird das Programm von einer
Sicherheitskopie geladen, so wird
man vor dem Start aufgefordert,
kurz die Originaldiskette, quasi als
Berechtigungsnachweis, einzule-
gen. Auf diese Weise kann man sei-
ne Originaldiskette schonen.

Im Lademenii werden neben»Da-
teiarbeit« auch die Dienste »Datei
andern« und »Neue Datel anlegen«
angeboten, Beide werden im Hand-
buch anhand von Beispielen erklart.
Man kann die Struktur einer bereits
bestehenden Datei ohne Datenver-
luste verandern. So konnte man die
Datensatze auf der mitgelieferten
Datendiskette um ein Feld »mann-
lich/weiblich« (zu Suchzwecken)
oder um ein Feld »Bemerkung« er-
weitern. Wenn man sich iiber die
Struktur seiner Datensatze im kla-
ren ist, gestaltet sich das Andern
oder Neuanlegen sehr komfortabel,
da man interaktiv durch die einzel-
nen Arbeitsschritte gefithrt wird.
Man wird zundchst nach dem Na-
men der anzulegenden Datei ge-
fragt und danach, ob diese vollig

neu angelegt werden soll. In letzte-
rem Fall wird die Diskette neu for-
matiert, also alle eventuell vorhan-
denen Daten geldscht. Anschlie-
Bend gibt man die Bezeichnungen
der Datenfelder ein. Es sind bis zu
30 Felder je Datensatz mit bis zu 37
Zeichen moglich. Ein Zusatzfeld zu
14 Zeichen fiir Datum und Zeit des
Eintrags ist obligatorisch. Man wird
weiter aufgefordert, Formate fiir die
Felder festzulegen. Hier kann man
die Lange der Eingabefelder festle-
gen und bestimmen ob und wo zum
Beispiel nur Ziffern, nur Buchstaben
oder nur ja oder nein erlaubt sind,
um spatere Fehleingaben weitge-
hend auszuschliefen. In einem
nachsten Arbeitsschritt kann man
festlegen, daB auf bestimmten Ein-
gabefeldern ein Ersatztext erschei-
nen soll, den man dann bei der
Dateneingabe iiberschreibt oder
einfach mit RETURN {ibernimmt.
Man kann aber auch die Funktions-
tasten f1 bis f8 mit haufig bendétigten
Texten belegen. SchlieBlich wer-
den in diesem Arbeitsablauf noch
Standardbelegungen von Parame-
tern definiert, die man aber jeder-
zeit wahrend der spateren Dateiar-
beit &ndern kann. Dazu gehoéren die
Formatierung beim Drucken und
die Belegung der f-Tasten. Das
Handbuch erklart alle diese Schritte
ausfiihrlich anhand eines Beispiel:
»Schallplattenarchive,

Maindat 64 ist das erste Produkt
einer angekiindigten Reihe, auf die
man gespannt sein kann. Vorstell-
bar ware ein dazu kompatibles
Textverarbeitungsprogramm oder
ein Kalkulationsprogramm, das die
statistische Behandlung der mit
Maindat 64 erstellten Datensitze
weitgehend unterstiitzt. Wenn ich
abschlieBend Maindat 64 mit ande-
ren mir bekannten Dateiverwal-
tungsprogrammen vergleiche,
schneidet dieses Programm in den
wesentlichen Beurteilungskriterien
Bedienerfreundlichkeit, Geschwin-
digkeit, Flexibilitit und Datensi-
cherheit besser ab. Fiir den Preis
von 128 Mark inklusive Mehrwert-
steuer erhalt man sicher einen reel-
len Gegenwert. Wenn man auf dem
kurzlebigen Markt fiir Home-
Computer-Software mit Standard-
programmen wie Dateiverwaltung
FuR fassen will, muB man sich an das
Motto: »Das Bessere ist des Guten
Feind« halten. Bei der Entwicklung
von Maindat 64 wurde, wie mir
scheint, dieser Grundsatz beriick-
sichtigt. (Thomas Kratzig)
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SM 64 hat uns leider
erst kurz vor Redaktions:

schiub erreicht. _ .
paher konnte I;em artglziuhr
licher Test me r vorge-
nommen werden. Doch der
erste Eindruck war
hervorragend. Ein voll- "
standiger Testl;encht wi
noch nachgerelct)t;

wir wollen uns hier auf
eine umfangreiche
Produktvorsteliung be-
schranken.

Professionelle
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atenverwaltung

er ISM 64 (Index Sequential File

Manager) von SM Software, ist

urspriinglich fiir den Eigenbe-
darf des Herstellers entwickelt wor-
den. Diese Vorstufe bildet die
Grundlage, auf der die Anwender-
Version aufgebaut wurde.

ISM 64 ist vollstandig in 6502 Ma-
schinensprache geschrieben und
lauft auf den Commodore-Compu-
tern 8032, 8096 und 64 (verschiede-
ne Objektversionen und System-
starts). Inklusive der benttigten Puf-
ferbereiche werden zirka 15 KByte
Arbeitsspeicher im Computer be-
legt.

Die technischen Daten lauten:

— Variable oder feste Satzlange von
2 bis 31875 Bytes

— Frei definierbare Aufteilung des
Satzes in Feldern (1 bis 125)

— Felder fester oder variabler
Lange

— Felder und S&tze konnen jeden
Code von 0 bis 255 erhalten, also be-
liebig gepackte Daten

— Feldlange maximal 255 Bytes

— maximal 40 Schliisselfelder

— Schliissellange maximal 48 Bytes
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(46 Bytes bei mehrdeutigen Schliis-
seln)

— Schliissel sind immer sortiert
(Baumstruktur)

— Der durch Léschen von Satzen
freigegebene Platz wird ohne Reor-
ganisation wieder verwendet (aber
nicht fiilr andere Dateien freigege-
ben)

— Mazximal 65535 Records zu maxi-
mal 254 Bytes kann eine Satzdatei
umfassen (knapp 16 Millionen By-
tes)

— Durch Anpassung der Recordldn-
ge an die Satzlange kann eine Platz-
optimierung erreicht werden

— Maximal zehn ISM-Dateien wer-
den gleichzeitig dem Anwender-
programm zur Verfiigung gestellt
— Ein einstellbarer Puffer zwischen
einem KByte und zirka 16 KByte er-
laubt eine Zugriffsoptimierung auf
Kosten des Arbeitsspeichers

— Die Daten-Schnittstelle zum An-
wenderprogramm ist ein Stringfeld,
das die einzelnen Felder des Satzes
enthalt.

— Zur Fehlerbehandlung kénnen
zwei verschiedene, umfangreiche

gtatusmeldungen verwendet wer-
en

— Als Sonderfall kann die Schliissel-
verwaltung ohne Satzdatei und um-
gekehrt verwendet werden

— Schliissel kénnen nachtraglich
definiert und eingetragen oder ge-
l6scht werden, ohne die anderen
Schliissel oder den Datensatz zu be-
rithren -

— Rekonstruktion der Schliissel auf-
grund der Datensatze maoglich (Zu-
satzprogramm)

— Halbautomatische Stapelverar-
beitung.

Wie man aus dieser Aufzahlung
ersehen kann, sind die Méglichkei-
ten der ISM-Datenverwaltung recht
umfangreich und komfortabel. Die
Hauptanwendung dieses Pro-
gramms diirfte wohl im professio-
nellen Bereich liegen, obwohl ISM
64 mit einem Preis von 140 Mark
auch fiir den privaten Anwender er-
schwinglich ist. Wenn man Daten-
verwaltungsprogramme auf GroB-
rechnern mit dem ISM 64 ver-
gleicht, so bietet dieses Programm
doch dhnliche Moglichkeiten. (rg)
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C 64

Existenz kampfen, ereben
sie auf dem heimischen
Fernsehbildschirm eine

wahre Renaissance. Aus

haben wir »Night Mission

Commodore 64.

»Night Mission Pinball« vor al-

lem durch seine extrem detail-
lierte Grafik (Bild 1) und die ausge-
feilten Toneffekte, die beim Com-
modore 64 gegeniiber der ur-
spriinglichen Apple II-Version er-
heblich verbessert und den Mobg-
lichkeiten dieses Computers ange-
‘paBt wurden. Die Thematik fiir die
grafische und akustische Gestal-
tung des Flippers bilden nachtliche
Bombenangriffe der Allilerten auf

60 Z-¥dp

A uf den ersten Blick beeindruckt

| Wihrend die Urviter der Elektronikspiele — die
Hipperautomaten — in den Spielhallen um ihre

dem umfangreichen Angebot

Pinball« und »David’s Midnight
Magic« ausgewahlt — zwei Pro-
gramme auf Diskette fiir den

%

deutsche Stadte im 2. Weltkrieg.
Daher kann der Spieler, wahrend
die »Flipperkugel« die verschiede-
nen Ziele anschldgt, neben dem
Drohnen von Flugzeugmotoren
auch das Sperrfeuer der Fliegerab-
wehr und Bombendetonationen ho-
ren — wobei man allerdings iiber
den Beitrag dieser Aufmachung
zum Spielwitz geteilter Meinung
sein kann.

Wer Night Mission Pinball spielen
will, muP — wie in Wirklichkeit — zu-

erst einen »Quarter« (25 Cents) ein-
werfen. Das geschieht jedoch nur
per Tastendruck auf dem Bild-
schirm. Auch ein anderes Merkmal
ist von Vorbildern aus der Spielhal-
le entlehnt. Dort kann man haufig
beobachten, wie ein Spieler am Ge-
h&ause seines Flipperautomaten riit-
telt, um den Lauf der Kugel zu beein-
flussen. Moderne Geréte besitzen
daher in ihrem Inneren einen Sen-
sor, der bei starken Erschiitterun-
gen des Spieltisches die gerade im
Spiel befindliche Kugel disqualifi-
ziert. Im »Night Mission Pinball« kén-
nen derartige Manipulationen per
Tastendruck simuliert werden, wo-
bei auch hier zu haufiger Gebrauch
dieser Funktion zur Disqualifikation
— dem sogenannten »Tilt« — fiihrt.
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nNight Mission Pinball« — ein Flipper-
spiel, das vom Benutzer nach eigenen
Vorstellungen veréndert werden kann

Um das Programm noch vielseiti-
ger zu gestalten, wurde es mit einem
speziellen Editor versehen, mit des-
sen Hilfe der Spieler bestimmte Pa-
rameter seines Flippers verandern
kann. Dazu gehdren neben der Zahl
der Kugeln pro Spiel und der Punk-
tegrengze fiir ein Freispiel vor allem
physikalische Eigenschaften, wie
die Neigung des Tisches, die Ge-
schwindigkeit der Flipperkugel,
die Empfindlichkeit des »Tilte
Sensors und die Starke des Impul-

ses, der notwendig ist, um gewisse
Ziele »anzuschlagen«. Auch der Zu-
fallsgenerator, der in Computersi-
mulationen von Flipperautomaten
verwendet werden kann, um zu ver-
hindern, daB die Kugel nach ihrem
AbschuB immer auf der gleichen
Bahn lauft, darf vom Benutzer pro-
grammiert werden. Da es bei man-
chen Einstellungen passieren kann,
daB sich die Flipperkugel an
irgendeiner Stelle des Spieltisches
wtotlaufte, hat man auBerdem die
Moglichkeit, alle Veranderungen
vor dem Abspeichern auf Diskette
vom Computer testen zu lassen.
Wer iiberdies die Einstellungen an
seinem Flipper vor den neugierigen
Blicken anderer schiitzen will, kann
dies mittels einer sechsstelligen
Zahlenkombination tun.

»David’s
Midnight Magic«
— Qualitét statt Quantitat

Ein ganz anderes Konzept wurde
bei »David's Midnight Magic« ver-
wirklicht. Zugunsten eines iiber-
sichtlichen Spieltisches verzichtet
man hier auf jegliche optische und
akustische Gags (Bild 2). Dennoch
sind auch in diesem Programm die
wesentlichen Funktionen eines Flip-
pers vorhanden. Ebenso wie iIn
»Night Mission Pinball¢ kann das
Riitteln am Automatengehause per

Knopfdruck simuliert werden und
ein besonders flinker Spieler hat
iiberdies die Madglichkeit, schon
verloren geglaubte Kugeln mittels
einer speziellen Vorrichtung — den
sogenannten »Magicsave«-Magne-
ten — zuriickzugewinnen.

Dreidimensional
auf zwei Ebenen

Im Gegensatz zu »Night Mission
Pinball« ist »David's Midnight Ma-
gic« ein Automat mit zwei »Ebenens,
die jeweils durch ein eigenes Paar
Flipper kontrolliert werden. Dieser
Aufbau macht es dem Spieler leich-
ter, mit der Kugel bestimmte Punkte
auf dem Spieltisch — im wesentli-
chen in der oberen Halfte — zu er-
reichen, wahrend ihr Lauf
bei »Night Mission
Pinball« durch
die Vielzahl

der Hindernisse
weitestgehend
vom Zufall
abhangt. Daher
eignet sich »David’s
Midnight Magic« beson-
ders gut zur Austragung
spannender Flipperturniere,
denn hier wird in erster Linie spiele-
risches K6nnen mit hohen Punktzah-
len und einem der begehrten Platze
in der Bestenliste belohnt,
(E.O. Malisch)

T
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Spiele-Test

Normaler Regen darf hingegen
nicht abgefangen werden, da sonst
die Baume verdorren Wird die
Wolke schwarz, handelt es sich um
eine Gewitterwolke. Nun sollte
man moglichst schnell das Weite
suchen, denn bis zu dre! Blitze ver-
lassen die Wolke In verschiedenen
Richtungen. Wenn ein Bhitz den
Zeppelin trifft, zerschellt er mitsamt
semer Ladung. Die Dbesondere
Schwierigkeit ist die absolute Zufal-

Asgabe Syival 1884

Menij ,

igkeit der Blitzrichtung. Nur durch
gute Reaktionen ist den tédlichen
Blitzen zu entkommen. Obendrein
flattert von Zeit zu Zeit ein Vogel

Blitze und Vogel machen
einem das Leben schwer

m

durch die Landschaft, der es dar-
auf abgesehen hat, den Zeppelin
anzupieksen. Auch dem Vogel soll-
te man also auswelchen.

Ein
Spiel
nicht

nur

fur
Umwelt-
schiitzer

Das Spiel wird mit Hohe der
Punktzahl immer schwieniger, da
die Schnelligkeit zunimmt und der
saure Regen dann zum Teil gezielt
eingesetzt wird.

Raingame ist ein »umweltbewu-
tes« Geschicklichkeitsspiel, das
durch seinen Schwierigkeitsgrad
sicher nicht schnell zu beherrschen
ist, und somit auch nicht schnell
langweilig wird.

(rg)
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AdreB- und Telefonregister

C 64

Machen Sie SchiuB mit der Zettelwirtschaftt Wozu haben

Sie einen Commo-
dore 64 mit
Hoppy? Im Zeit-
alter der Elektronik
verwaltet

man seine
Adressen mit
dem Computer.

Dieses Programm bietet
eine komfortable Moglich-
keit, Adressen und Telefon-
nummern auf Diskette
abzuspeichern. Man kann
Adressen und Telefon-
nummern
— eingeben
— auf dem Bildschirm aus-

geben lassen
— loschen
— &dndern
— suchen
— auf Diskette abspeichern
— von Diskette einlesen.

Meniisteuerung

Vom Menii aus kann
man in die Programmteile
»Eingabe«, s»Ausgabes, »Su-
chen«, »Daten speicherns,
»Daten einlesen« und »Datei
vorbereiten« springen
(Funktionstasten). Der Pro-
grammteil »Datei vorberei-
ten« dient zur Eroffnung
einer Datei und braucht da-
her nur einmal bei der er-
sten Benutzung des
Programms ausgefiihrt wer-
den. Jedesmal, nachdem
Datenséatze eingegeben, ge-
loscht oder gedndert wur-

64 :¥up

memory 1387 19bytes
programi&2@8bytes
variables :8bytes
arrays i@bytes
stringsiBbytes
free:24511bytes

SFre icherbelegung

den, muB die Datei natiirlich
wieder mit »f2¢« abgespei-
chert werden.

Eingabe

Bei der Eingabe (mit »f3«)
werden Name, Vorname,
Geburtstag, Wohnort, Post-
leitzahl, StraBe, Hausnum-
mer, Telefon und Vorwahl
eingetippt. Dabei kann
»DEL« zum Loschen benutzt
werden. Ist ein Name, Vor-
name etc, vollstandig einge-
geben, wird mit »RETURN«
abgeschlossen, und der
Cursor springt zum néch-
sten Eingabekriterium
(wenn iiber die gesamte Li-
nie  geschrieben  wird,
springt der Cursor automa-
tisch weiter).

Bei der Ausgabe kann un-
ter »sortiert« und »physika-
lisch« ausgewahlt werden,
das heift, die Datensaize
werden entweder nach Na-
me und Vorname sortiert
ausgegeben oder in der
Reihenfolge wie sie einge-
geben wurden.

Beim Suchen wird zu-
ndchst abgefragt, wonach

satz geldscht oder gedndert
werden,.

Beim Verandern der Da-
ten muB auf jeden Fall der
gesamte Teil, wie bei der
Eingabe, neu iuberschrie-
ben werden (GET-Schleife,
kein INPUT). Soll ein Teil
nicht geandert werden, so
ist »f7« zu driicken und der
Cursor springt weiter. Ver-
andern lassen sich alle elf
Datensatzteile, auBer Name
und Vorname.

Beliehig viele
Daten

Die Datei ist fiir 100 Daten-
sdtze angelegt. Bei mehr als
100 Datenséatzen ist die DIM-
Anweisung fiir F$ in Zeile
100 entsprechend zu &n-
dern. Die Datei selbst wird
unter »ADR.-DATEI« auf Dis-
kette abgespeichert und ist
als verkettete Liste organi-
siert, das heift, in jedem Da-
tensatz ist notiert, wo sich

)
oht be g e
'Da.ens'atz © Wme . m?)
100 iy ; o £yie
5 @) 1) qells D 1,_80““ e
% .:.100-,'1'.0-' 'sé.tge' ke 0 e
(10 n1—11) \;?;gf;:(ﬁiﬁgabe, j;?\if Emg::: -
Sﬁgu ) G méximaleg:ﬁ;;e mec;;e!_.ng
1;}' | A‘ftue;.\ed cinel E‘-mg L
l{ 2 v;;:tenposifio: d; i i :
| Hetel 2 o
: Zeﬂenpqsaet yor ?aen o Datet
S?E N . ren na LosC
i =) : s
MB ¢ S |
- sétzax;‘l det Da}e sa eabe“, w‘E‘.mgab
hm? des odi (»
; Tite
. e Datensatze
MO& %um des
s
jabl
pie w‘-.cmi.gs\en  ariabie

gesucht werden soll,. Wird
ein entsprechender Daten-
satz gefunden, so wird die-
ser dann ausgegeben.
Danach kann nach dem
gleichen Suchkriterium so-
fort weitergesucht werden.
Im Such- und Ausgabemo-
dus (hierbei nur in der sor-
tierten Ausgabe) kann der
gerade angezeigte Daten-

der nachste Satz befindet.
Dadurch lassen sich neu
eingegebene Daten schnell
einsortieren und in der Aus-
gabe kann zwischen »sor-
tiert« und »physikalische
unterschieden werden.

Alle Eingaben werden
iiberpriift, so daB keine
Fehlermeldungen (zum Bei-
spiel »)REDO FROM START«)
auftreten konnen.

(Arne Weitzel)
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AdreB- und Telefonregister

i@
2e
38
48
=1
(=1]
70
=11
ga

11@
128
138
198
159
i6@
i7e

1 IR ok ok ok o R o R o o ok o oK ok oKk R oK K K
@ T ko ok ko o o o ok ook K ok Kk ook o K oK oK o K K Kk

rem¥kkkkk
e mkokok ok K
e ok K ok K
remk R kkk
e nok ok ¥ok %

arne uweitzel

ritter-von-halt-str.17

5688 radevormwald

%%k K
L2 2 ¢ 3
Hokok ok
ok k¥
a*okok K

re e ke ok ok ko okok ok ok o ok ok ok ok ok ook ok ok ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok
I ek sk ok sk ok 3k ok ok ok ok ok ok sk ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok R ok ok ok ok o ok ok ok

1880 dimf$(100,11),su$lil),nas(l11):poKe7?88,52
si=54a272:fl=sitfh=si+litl=si+2ith=si+3tuu=si+d4iaa=s5i+5Sthh=si+6:vl=5i+24
nasil1i>="Name "tha¥(2)="Vorname ":na$(3)="Geburtstag":na${d)="Geburtsmonat"
na%(5)="Geburtsjahr"tnas(B)="Strasse" na$(7)="Hausnummer "
na%i(8l="Postleitzahl "tna$¥{8)="Wohnort"tna$(1@8>="Voruahl "itna$¥c11)="Telefon"
remikkkkkkkk m @ N U & RkkkkRkEkER ¥k

FoKe 198 ,@tprintchr$(142)tpoKeS3280,12:pokeS53281.,3

print"HEE"tab<11>"3J

Listing des Basic-Programms
fiir das AdreB- und Telefonregister
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AdreB- und Telefonregister

C 64

12a
1ae
200
zie
zze
230
z29@
250
26@
a2va
z2ae
290
clala
31@
aze
330
34@
350
360
372
380
390
400
410
420
430
44
45
460
47
480
490
sea
510
=T
530
54@
55@
560
578
580
59
[={a]a)
610
629
630
54@
5@
[=1=0%)
7@
620
69@
700
710
720
720
740
750
760
770
780
7390

prainttab<1i>® |"tabi2?¢>" | "

printtab<1li"J g
print"EEEEI"tab {132 "perzsonendatei™

printtab (7)) "TEEER)
fori=1tol13tprinttab{?)" |"tab{322" |"thexti
printtab(7>"J r
print " FEEEEEEEEL' tab (9) "Bausgaben PO
printtab (93 "EBe ingaben POEF3”
printtab(8>"fE@euchen : =ifS"
printtab(3)"ABdaten einlesen LS e
printtab(8)"MMdaten speichern PoEe"
printtab(9)"RBdatei vorbereiten : sSif4"

printtab(9) "fEEWEnde P WFe”

geteftifeF=""thenIla

iflascle®d){133)or(asc(e$) >130)then31a
mo=asc{e$’-1312onmogotol70,450,368,1180,986, 1056 ,26020 ,348
print"HA"s:clrirestoretpokeS3280,14ipoke33281 ,6tend
remikdokkkokkkk eingabe ok ok ok ok kokok ko ok

moFE="EINGABE :":f3=151:§4=151:pokKe53280,15:pcKe53281,12:printchr${£3)
print"A"igosub830iprintchr$if4)igosubava
fori=ltolligosubl1860::zy=58640

gosubB2@:fF(an+l ,jl)=adinextian=an+l1
gosubl1118:gosub164@tprintiprint "ECCERRFe itere Eingaben (-/ni)"?
getuF: ifuFs=""thendla

ifuE="n"then 1A

aoto368

remikkkkkkikk ausgabe kokkEkkkokokkkkk

pokeS3280,14:poKe33281,14 Listing des Basic-Programms fiir das
print"H EREl"tab(15) "Hausgabe Q" AdreB- und Telefonregister (Fortsetzung)
printtab(18>"fW1 - sortiert"

printtab{1@)"MW3 - physikalisch"”
getau$iifaudF=""Jor(aus{>"R"andaus{(>"A" >then490

z=A:gosubzoa

ifaus="A"then59@

z=z+1iifz >anthengosub618:goto 168

print"gd":iffF(z ,0)="C"thend20

gosubB3B:gosub 16480

print "ECCERRElJe itere Ausgaben 7?7 (-/ni)":

getw#H: ifuF=""thenSE6a

ifuF="n"thenlca

gotobza

ma=ziz=val{f$iz ,02):ifz=0thengosubB1B:gotol68
print"#"tgosubB630:igoto 1496

pr int "EEEEEERRPEYX c ine weiteren Personen erfasst 1":igosubl640
fori=1to30@0:inextireturn

roKeS3280,.fl:poKeS3281 ,f2:printchr#(£f3):905ubB838

print"SH{"tab(25)"MDatensatz "z:;chr$if4>
forj=1tolligosubl8E@:isys353836490
printfdiz,jrinextiireturn
remkookkokkokkkkkk input ook ok ok ok R Kk ok Kk
11=@:iaf=""ipoKe204,0
getaa$tiifaaFf=""thencaa
ifasc(aaF)<{»13then730

ifll=@thensga
print"_";ipokKeag®4,1l:ireturn
ifasc{(aa$){>20then7cB

ifll=@thenc9a
print"_BBLE":a$=leftF(af, lenfas)-12:11=11-1:g0toB8A
ifaas<{>"A"then780

goto260a

printaas; taf=ad+aaF:ill=11+1
ifll<ltheng3a@

66 (Fuidy
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C 64 AdreB- und Telefonregister

goa
81a
gsea
834
g84a
85a
860
370
gga
858
=1 1a]
a1
gzae
338
g4a
a5a
Ica
are
986
g98a
1o@8
1818
iaza
1a3a
1a4a
185a
iaga
1ave
1aga
1esa
11a8a
111@
f1z2@
113@
1140
1158
1168
117@
1188
1198
izea
iz1@
1eza
123@
1248
1258
126@
1278
1288
1298
1388
1310
1328
1238
13498
135@
136@
137@
1388
1399
1400
14182
1420

ifpeeK(2@87>then808
pokeZ2@4 ,1ireturn
rermiokkokkdokokkk 1.maskKe dokkrokkokkkkkkkk
printchr${14)ipr int "ZERBE"mo$
print"ERIA" tfori=1te35iprint" "sinextiiprint
fori=ltoSiprinttab(1>"®@ "tab(35)>" ":tnexti
print"M@"; fori=1te35tprint” ";itnexti
pr int " REEECERERE-lame ttiprint "ERERNOrname
print"fEE@Geboren iR M. "
print "ER@Johnha+ft »
print "B tr.:";
printtab (27X "N, "
print"E@Plz :";
printtab<12>"0rt
print"E@iTelefon : iRRERRE "
return
remkkkkkkkkk 2.maskKe kkokkokokokokkokkokkk
forj=1ltolligosubl86@isys58648:fori=1tol iprint"_"’inexti,jireturn
remiokkkiokkkkk einlesen kiokokkokkkkkk
print"=EEEI"tab(15)"H8 einlesen ":i=B:openl,8,2,"adr.-datei,s r"
forj=0toll
input#dl , £H60i,3)
next:ifet{>64theni=i+ligotolB0B
closelian=iigoto 1A
remifkbkkrkkkkdk speichern kkkokkkkkk
print"sEEI"tab (15>"WB speichern "icopenl,8,2,"Q@tadr.-datei,s u"
fori=otoan
forji=0toll
printd#l ,£FCi, 32
nextj,itcloseligotolEd
remExkkikikkk einsortieren dokkkkdkkk
ma=@ivz=ual (f$(0,B))izz=vz
ifuz=0thenllGa
mbh=maima=yvzivz=ual ({F{(ma ,B)
ififEdma, 1){fElan 1 2)or ((fEima,id=FFfan, 1 ))andF$ima,2r<Ff$an,2r)3thenl 120
f¥dan ,@r=strFmadifimb ,Br=strF(anlireturn
f&#ian,02="0":1fF(ma ,B)=strFdandireturn
rem kkkdkkkokkk suchen kkkkwkkkkdkkk
poke3328@,14ipoKe53281 ,7iprintchr$(14)
print"&s"?igosub 1990
print " EES SUCHEM = "

print "Z@B@onach soll sesucht werden 7ZEU"

fori=ltolliprint"pl- " na$(jltab(2@)":";

if%=l@thenpr?nt" “fgotolZca Listing des Basic-Programms
ifj=l1thenprint” +"igotol260 fiir das Adre8- und Telefonregister
printj (Fortsetzung)

next

gete®l ifeF=""thenlz?7a

if{asc(e$r<{q4B8orasc(e®) >57)and(eF(>"+")then 1278
ife$="B"thenzu=10:g0to0 1320
ife#$="+"thensu=11:g0to0 1320

su=asc(e$)-48

J=suigosub 1360

Print "EEEERME" nas(su)

input "ENEEEERRI" F sus(sultiflenisuF(sur )=0then 1346

iflen{(su®$(sul)>1thengosubl378:g0to 1340
goto l408

9o0sublB48:fori=1to4g

print "SEEEEECECECECRRE I MNGABE ZU LAMG I "iforj=1tocd@Binextd

erint " R "iforj=lto2@8@inext)j  itreturn

Gf=0Q:iz2=0

ifual (f$(2 ,A)3{>Bthengoto 1460

ifagf=Qthenpr int "SECECCEMIM c ine entsprechenden Perszonen erfaszt !":igotolds5e
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AdreB- und Telefonregister C 64

1430
1449@
1450
1460
1478
1488
1430
1560
1518
1528@
1530
1548
1558
1560
1578
158@
1598
1608
iela
1620
16308
1548
1658
i66a
16706
16806
1698
17aa
171@
| Rrg=1]
1730
1748
1758
1768
1778
1730
1790
1gaa
1810
igze
1828
1849
185
1868
1876
18806
jR=2=14)
18886
1si@
1aza
193a
1948
1958
1860
1370
18g8
isga
b={alols]
caia
c2eza
caza
z2a4a
2056
cesa
2ave

pr int "SECECECERREY e itere , fuer das SuchKriter ium Mzutreffaenda"’
pr-int "BPersonen nhicht erfasst "

gosub 16848 for i=1toS@@0:inextigoto 160

ma=ziz=pal (f¥{z ,A))

iffFlz ,sud<>suFCsurthenldlo

print"&d"fgosub&3@igf=1

gosub 648 ipr int "Z0BRe iter "m2F7tab (182" - f1"
print "EREnde "mli$:tab(180" - £3"
print"B.oeschen"tab{182" - £5"

print "iMRendern"tab 18" - £7";

getwd: ifus=""then 1538

lasasciu$Fr-132: ifdladllordlar>42thenl1S530
ifmo=2thenonlagoto5390, 1660,1580,1736
onlagoto141@,168,1580,17260

rem kkkkdkkkkkk loeschen kkkkkkkkk
print "EECECERETE OESCHEN ! ":print "CCEREBIatensatz "z" ¢ ";f&FEdz, 13" , "fH(z,2)
z1$F=FfF(z ,@)ifF(z ,@02="0C"

fFima,B)=z1%

foru=1to3008:next

z=maigoto 1808

rremiiokkdokkokkokkokok ok Ton  %okokokok ok iokok ok ok
poKevl , 15

pokKeaa,2%16+3

= Listing des Basic-Programms fiir das
poKetl ,8ipoketh ,8
poKehh , 1541642 Adref- und Telefonregister (Fortsetzung)

pokefh ,B2ipokKdfl .5
poKewu ,B5tfori=1tol@Binextipokenn , 64
return
femkkkkkkkkkk aendern kkdkkkkkkkkk
mo$F="AENDERN 1 "i1f1=9:f2=9:f3=155:F4=5
Print"E¥"igosub387@ig0subE3@0iprinttab(S) "EERN+E e ine Aenderungen - F75+"
poKe 188 ,@
fori=3tolligosubl860:icy58640ig0subB8A: ifaaF " M"thentFi{z.,jr=a#$
naxt
printigosub164@:ipr int "EEEERFenderungen KorreKt 7 (-An2>":
getuF! ifuF=""then 1720
ifus="n"thenl?30
print "EECEECERERYJe iter "m2F" (-/n>"
getu$! ifuF=""thenlsla
ifu$="n"thenlsA
ifmo=dthengozub 1398:gatol41l@
gosub28@@igotoB 1@
remdkkddrkkk print at  kokdokkokok ko kkok
onjgotol870,1380,1838,19668,1910,1928, 1936, 13940, 1950, 1966, 1370
1=21tsp=13:ze=5S1goto 138QA
1=21isp=13ize=7igotol388
l1=2:sp=11ize=112g0tcl1980A
i=8:isp=1dize=11igotol1988@
1=4tsp=17ize=11'gotol138A
1=18:isp=Fize=15igotc 1988
1=4igp=32tze=151g0tu 13980
i=disp=TFize=17igota 18886
1=18%sp=18ize=17tgoto 1986
1=51zp=112ze=131501t0 1338
=5isp=17tze=19:90t0 1980
pokKe2ld,zeipoke2ll spireturn
moE="SUCHEMN ":imi$="Suchen":m@$F="suchen"tf1=14:F2=6:+3=155:Ff4=158:return
moeF="AUSGABE :"imiF="Ausgaben"im@F="e FAuzgaben"ifl=14:1fE=11:1F3=1355
f4=8ireturn
Print"BEEER"tab{10) "8@ datei vorbereiten "
FH{B,0r="@"iforj=1toll:F$CB,jri="-"inext
openl 8,2, "adr . ~datei, sz, u"
forj=8tall
print#l £3{0,3)
nexticlasaliqotclEd
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VC 20 + 8 KByte

Programm-Datei

Datei erstellen und nutzen kann.
Das hier vorgestellte Programm hilft
den Uberblick in seiner
Programmsammliung zu behalten.

urch das Sammeln und
Kopieren von Program-
men ergibt es sich zwangs-
laufig, daB gewisse Informa-
tionen wie Kopieradressen
und dhnliches immer wieder
gebraucht werden. Diese
Angaben legt man ge-
wohnlich in einer Kartei ab
oder schreibt sie auf einen
Zettel, der wahrscheinlich
bei langerem Nichtge-
brauch in den Miilleimer
wandert. Daraus resultiert,
daB beim spéteren Kopieren
eines Programmes die ver-
lorenen Informationen in
mithsamer Kleinarbeit am
Computer erst wieder erar-
beitet werden miissen, Dies
bewog mich, ein Programm
Zu konzipieren, mit dem die
Fille der wichtigen Daten
von Programmen auf einer
Diskette gespeichert und
nach Bedarf wieder eingele-
sen werden konnen.
Um das Programm még-
lichst kurz zu halten und um
keine Routinen doppelt zu

schreiben, ist es in
Blocks/Subroutinen ge-
schrieben, die durch

Sprungbefehle immer wie-
der angesprungen und ge-
nutzt werden. Deshalb be-
sitzt das Programm eine Lan-
ge von nur 5760 Byte. Der zu-
satzlich bendétigte Speicher-
platz fiir die maximale Lange
der Eingaben betragt 478
Bytes. Mehr zusatzlicher
Speicherplatz wird nicht be-

Ausgabe 5/Mai 1984

ist ein Beispiel, wie man mit dem

VC 20 eine relative

notigt, da es sich ja um eine
relative Datei handelt. Das
bedeutet, daR das Pro-
gramm im laufenden Zu-
stand mit insgesamt 6238 By-
te Lange ohne Schwierigkei-
ten im VC 20 mit Erweiterun-
gen ab 8 KByte RAM lauft.
Das Programm ist ausgelegt,
um die Daten von 250 Pro-
grammen aufzunehmen. Es
kénnen also geniigend Da-
ten von Programmen gespei-
chert werden.
Programmbeschreibung:
Nach dem Start mit RUN
meldet sich das Programm-
Menii auf dem Bildschirm.
Von hier aus wird nach der
entsprechenden Wahl in
die einzelnen Routinen ver-
zweigt. Um die Bildschirm-
maske wahrend des
Programmlaufes erhalten zu
koénnen, muBte darauf ver-
zichtet werden, weitere Me-
nis zu programmieren. Es
sind allerdings die Funk-
tionstasten f1/f5/f7 wahrend
des Programmlaufes be-
legt. Wenn man sie bend-
tigt, wird das im oberen
Bildteil optisch und iiber

Lautsprecher auch aku-
stisch angezeigt. Die Anzei-
ge erfolgt in zwel
Kombinationen, das heiBt
a)fl /5 / {1

b) f1 / {7

dabei bedeutet:

fl = Riicksprung zum Menii
{5 = Datenspeicherung

f7 = Datendnderung.

f1 — Dateneingabe

Nach Driicken der Taste f1
wird in die Routine zum Da-
teier6ffnen verzweigt. Die
Datei wird gedffnet (erstma-
liges Offnen der Datei nimmt
einige Minuten in Anspruch)
und anschlieBend nach der
Rec¢ordnummer gefragt. Die
Recordnummer ist die Num-
mer unter der die gesamte
Eingabe auf dem Disketten-
laufwerk abgespeichert und
mit der bei Abfrage wieder
eingelesen wird. Nach Ein-
gabe der Recordnummer
erfolgt der Bildschirmauf-
bau und die Dateneingabe.
Jetzt erfolgt oben beschrie-
benes Einblenden der Funk-
tionstastenbelegung. Durch
Driicken von fl erfolgt ein
Riicksprung ins Menii. Mit {5
wird in die Speicherroutine
verzweigt und Im oberen
Bildteil zum Zeichen des
Speicherns das Wort »SA-
VE« angezeigt. Anschlie-
Bend wird das Hauptmenii
wieder eingeblendet. Mit
Druck auf f7 springt das Pro-
gramm in die Eingabekor-
rekturroutine. Es konnen
jetzt falsche Eingaben korri-
giert werden, welche dann
ohne weiteren Tastendruck
durch die Speicherroutine
auf der Diskette abgelegt
werden.

f3 — Datenausgabe

Die Datenausgabe erfolgt
iiber die Taste f3 vom Menii
aus. Die Datei wird gedffnet,
und es wird nach der einzu-
lesenden Recordnummer
gefragt. Nach Eingabe wird
der entsprechende Record
iiber die Einleseroutine (Zei-
len 105 bis 123) eingelesen,
die Bildschirmmaske neu er-
stellt und der Record iiber
die Ausgaberoutine der
Bildschirmmaske einge-
schrieben. Es folgt wieder
die Einblendung der beleg-
ten Funktionstasten, mit de-
nen, wie schon beschrieben,
zu verfahren ist.

f7 — Datenanderung

Durch Betatigung der Ta-
ste f7 wird in die Anderungs-
routine gesprungen. Eskann
hier auf weitere Programm-
beschreibungen verzichtet
werden, da das Programm
von hier aus die bekannten
und schon beschriebenen
Subroutinen aufsucht, deren
Handhabung und Ablauf
schon ausfiihrlich abgehan-
delt wurde. (Dieter Chocko)
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Programm-Datei

a REM***#*****#*####*#
1 REM¥* PRG.DHTEI 25@ %
2 REM#*###*#######*###
3 REM®D ICD-SDFT-PRUG. *
4 REM*##*#(E} 1983####*
o PDKEBEB?S ;8¢ PDKEEGB =

13 PR INT“EJHTENF\ENDERUNG T
14 ¢

15 =

16 GETA®

17 1FR$=CHR£\1 133)THEN24

18 1Fﬁ$=CHR5( 134)THEN1@5

18 IFﬁS'—'CHRﬁ( 136)THEN126

F=4% GOTO16

21 =

ze -

23 REM#DHT.DEFFNEN##

24 F'RINT“"
25 wE="

27 oPEMN2 /8~ 15

29 PR INTH1 ,CHR$(255 ?
38 RESTORE® NpPuT®

32 ¢
23 ¢
34 REM#DﬁTENE INGABE*
35 INPUT" wrJ1F

36 U1$=LEFT$<U1$,1S)
a7 PDKE37955,6=GOT013?
g INPUT' wsU2%
3g UE$=LEFT$(U€$,11?
ao PGKESB@ES,@:GGTGlBS
a1 mPUT"u-mﬂ" s UBS
az U3$=LEFT$(U3$,11)
43 P0K538@47,a=6010191
aa INPUT" "3 U4%
45 uqssuastcu45,13)
a8 PDKE3811€,E=BGT01$4
a7 INPUTY
48 U5$=LEFT5(U5$,5)

as PDKESBI?S,@:GDTDlBS

sp INPUT" " F UE®

51 UG$=LEFT$(U85,18)

52 PDKE38241,G=BOT0198

53 INPUT"ug";uvs

54 U?$=LEFT$iU7$,1B)

55 POKE38283,0=GDT019?

s6 INPuT"ua";uss

57 U8$=LEFT$(U8$,18)

58 PDKE38285,0=GOTDISB

59 INPUT“uﬂ“;u9$=PUKE3930?,B

70 1:3:8zp

26 OPEN1 /8 FCF "PRDGRF\W—DHTE 1.4

28 PR INTHE , L +CHRE(2? +C-HR$(252! ) +CHR#(B? +CHRECL?

EGGRDNUWER= v YN
31 GoSuUB 134+ GOSUB 147 : GOSUEB 185

B *

7t

2 REMX* MENMUE **

=] P'RINTC-HR%( 147 @=-====" z=====8 fRDGRﬂM-DHTEI! =
—===@"

1@ PRINT“mﬂ}}} PRGGRﬁW—MEMJE ¢ed”

11 PRINT" ﬁTENElNGﬁBE..... ¢FAY"

12 PR INT“EJHTENHUSGQBE. AP ¢F3>"

<F7Y"

B1TTE WARTEN e

w +CHR® 1372

Listing zu »Relative
Programm-Datei«

5
10\,
24 . 3? 21 Farb.cc,d o
35- g5 a‘;‘g% + nnb
o i ifn el
= ; out
126 157 Speicherpop ./ Sy
134 . inleg ut + Tas
147. 144 _ﬁnde;;‘rouune tenbele
TR s
186 .5 = SsChipy ke
£08 - 55’0 K°’Tekn?;gg der B;
5 SmChe Utine !_]dSthr
228 Aus fiir (Eingap, Mmag}
- 23 sf gaberg i en) e
234 - 243 Oe-n.bej'egun tin a
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R T N I o m— W L e GEGENNL  — e — — . — | S ——— e —— e .} S e A ———— —— W — T — — : -—Pl_ugramlll'“at"i
VC 20 + 8 KB“E

oy JOS=LEF TS ng. 1oy
61 POKE38307 81607099
62 INPUT» ";Uus
oo UissLertecyg o,
84 POKE3s3sg, g
65 :
66 1
57 SEME AT, ~SCHR IF 1y
68 s=412?:31=3?919=P0KES,S:PUK551,?:Gasuaaaa
69 POKES+1,45=PDKE81+1,?:GDSUBEES
70 PDKES+E,48=PDKESI+E,?=GDSUBEEB
71 POKES+3,B=PUKESl+3,?=GDSUBEEB
72 PUKES+4,53=P0KESI+4,?=Gosusaee
73 PDKES+5,4?=P0K551+5,?:Gosueaes
74 PUKE5+8,6=PGK581+s,?=susueeaa
75 PDKES+?,55=PGKESI+?,?=GDSUBEES
76
77
78 REMxx TASTEN 44
79 GETAs
a0 1Fﬁ$=CHR$c133)THEN1aa
81 IFH$=CHR$(ISE)THENGOSUBEES:GDTDB? ,
82 IFﬂ$=CHR$(I38)THENGGSUB!BQ:GDSUBEES:GDTDS? o e
o3 G0Tozg r;:grsetzuﬂul
84 :
85 :
S8 REMXSPE IogRpy
87 zs=u1s+LEFTscxs,1B~LEN<u1s>J
88 zs=2s+ues+LEFT$<xs,11-LEN<uasJ>
8 2$=z$+ua$+LEFTscxs,11—LEN<U3$J>
90 Z$=Z$+U4$+LEFT$(K$,13~LEN(U4$)J
91 zs=zs+U5$+LEFT$<xs,s~LEN<U5$))
92 Z$=Z$+UG$+LEFT$(H$,18—LEN(U6$>)
93 Z$=Z$+U?$+LEFT$(H$,18—LEN(U?$)J
94 zs:zs+uss+LEFT$<xs,18—LEN<U3$J)
85 2$=Z$+U9$+LEFT$(X$,18~LEN(U9$)J
96 2$=Z$+UU$+LEFT$(X$,9-LEN<UU$J)
97 FDRB=QTDB=REHDK=PDKE4135+B,K=PDKE3?88?+B,?=GOSUBEEB=NEHTB
1

10a CLGSEI:CLDSEE

191 GoTog

laz .

1z :

18q REM#EINLESEN*

1es5 DPENl,8,2,“PRDGRHMM-DHTEI,L,"+CHR$(13?)
1es UPENE,B,IE

1a? PRINTCHR*(IQ?)=INPUT" RECURDNUFWER#";YN
1es PRINT#E,"P“+CHR$(EJ+CHR$(YN)+CHR$(®)+CHR$(IJ
las zs:un

119 FURI=1TGI3?:GET#I,0$=2$=2$+0$=NEHTI
111 UI$=MID$(Z$,1,IB)
112 UE$=MID$(Z$,I?,II)
113 U3$=MID$(Z$,EB,11)
114 U4$=MID$(Z$,38,I3)
115 U5$=MID$(2$,52,5>
118 UB$=MID$(Z$,5?,18)
117 U?$=MID$(Z$,?5,18)
118 UB$=MID$(Z$,93,IB)
119 U9$=MID$(Z$,III,18)
129 UU$=HID$(Z$,IES,9)
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121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
138
137

138

139
140

141
142
143
144
145
146
147
148
149

Programm-Datei

CLUSEI:DLOSEE
cosuB293

REM#ﬁENDERNt
GGSUBI@ﬁ
GOSUB 163
DPENi,B,E,
DPENE:B.lE
G0TO87

:

“PRDGRHMM-DHTEI,L,“*CHR$(13?)

REM##RﬁHMEN*#
PRINT“U“=FDRRﬁ=4ﬂS?TG4116=PGKERH,B4=hEHTRﬂ
FURRﬁ=4531TD4B@B‘PUKERH,645NEKTRH
lBTﬂ45539TEPEE‘PGKERﬁ;93=NEKTRH
FURRH=4!39T045795TEPEESPUKERHrBS:NExTRﬁ

\ 10t POKE4S88 Listing zu »Relative
Programm-Datei«
(Fortsetzung)

REM*#SCHR 1FTk%

PRlNTCHR$(14)=Vl=4118
FGRB=@T05=REﬂDﬁ=POKEVl+1,R=GDSU8288=FORws-
FORB=QT014=REHDC=PUKEV1—5+EE#4,C=GDSUBEEB=FORNS=GT05=NEHTNB

\5@ FORB=0TO3? READD:POKEV1+E po x4 ,D160SUB2ESS FORWS=BTOS? ERTUS V1=V 1HLE NEXTB
451 POKEA248 45
\s2 FORB=0TO3* READE : POKEV1~E (o045, E1008UBREE! FORWS=0TOS* NERTWS:Y1=V1H1E NEXTB
|53 POKEA2EE /43
y5a FORB=0TOLL READF : POKEV1 _g+eex?,Ft GosuB22s: FORWS=0TOS* NERTWS V1=V 1H L NEXTB
\55 POKEA331.47
56 FORB=0TO14! READG:POKEV1~ 1g+22%10 ,6° Gosuszes! FORWS=0T0S* NERTWE V1=V NEXTB
157 FURB=@T04=REF\DH=PDKEH1-EE+EE*1 \ ,n1GosuB228:F0 =@TOS :NE Tmstwwuumx'rs
158 FORB=0TO11 READ1:POKEYV] _age2ex13,1° gosusa28! FORWS=0TOS* ERTWS 1oV L] NEXTB
159 FORB=0TO7? . qEADJ tPOKEV1-59 +22%19,J . gosuB22e tFORWS - T05  NEXTWSY L=y 1+1NERTBER
ETURN
160 °
151 ¢
162 M XKORREKTUR DER EINGABEM®X
163 INPUTY 151 POKRES7955.@
164 L1$=LEFTSCULS. 16
165 INPUT" » s Lg% POKE380ES ,0 R
166 U2$=LEFTSIES. 11 s e ger @ £
je7 INPUTY » 7 U3 POKE3S047 ,0 500" B e 92
\eg UaSSLEFTSU3T 11 w ene® L onelle® iy ppse®
¥ e 90 |Bos% uiE
yga INPUT" ;uas:POKE3SL 12,9 e es:;
70 UAS=LEFT® (uas,13> ey gt e
471 INPUT” . uS%:POKE3S817S .0 i neaﬂ}j"“::@; 31\65“"““““‘&5
172 US®=LEF T5(US%,S)? n-% ?0‘5‘““‘:-,,@05"&"“9“ \che
4 1dsCH o BT
173 INpUT " " ;usssam&sssem ,0 RE ‘E’E 1;m,aemm'ﬂ\" e 0 Lon 8°F
\74 UBS=LEFTS (UES,18) L qeﬂageﬂ“‘gzﬂm i o
y75 1nPUT M 7§ POKE38263 0 WS p,usqal‘gi?"e-ﬁunge“ £ IFS!
176 U7 H=LEFTHUT# ,18) )N RE Mposiﬁd“z
y77 InPUT HE ;ussmoxmaeaﬁ K 3\“’-‘9“?05-,&0;«3“““
178 UBS=LEFT#® (u8s,18? S v e
(7o INPUTME" uas: POKE38387 ,0 s ¥
ygo UBS=LEFTSW

181
182
183

a%,18?
“?UUS:PGKESSSSB,&
: RETURN

NpPuT"
UU$=LEFT$(UU$,9)
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Ve 20 +

Programm-Datei

8 KByte

184
185
186
187
188
189
19g
191
132
193
194
195
188
197
198
199
2ep
291
2e2
203
2849
205
206
2a7
2eg
2asg
2ig
211
212
213
214
215
216
217
213
213
229
221
222
223
2eq
ees
226
227
2es
223
230
231
232
233
2349
235
236
237
238
239

REMx xR, STR!CHE*:
FURF=4185T04185=PDKEF,45:PDKEF+33?82,E=NEXTF:GaToas
F

FDRF=4ES4T0428?=PDKEF,45=POKEF+33?SE,E=NEXTF=GDT041
FDRF=43&ETDQBEQ=PDKEF,QSEPDKEF+33?SE, INEXTF

PRINT T uUss Listing zu »Relative

PRINT®" HRaRL ; yss Prog:a;;m-nateiu
r {sl: u

pmNT"M":uas

FRINT " ymgge s g

PRINT® "JUus

REMx x TASTEN * %

GETAs

IFH$=EHR$(133)THEN9

IFH$=CHR$(I3B)THENGDSUBEBE=GUTDIE?
1

REMx% x TON xx%
PDKESSS?B,15=PUKE3BS?B,EE@=FDRNB=QT05=NEHTNS=PDKE388?B,@=RETURN
FDRH=8TDIE=PGKESI+H,Q=NEXTH=RETURN
FGRH=ETUS:PUKESI+X,B=NEHTH=RETURN

REMa % DATA'S xx
DﬁTH84,?3,84,88,?8,58
DﬁTﬁ?ﬁ,?S,BG,?3,89,82,65,GB;BE,SS,83;83,89,78,58
DﬂTHBE,?S,??,SB

DﬂTH83,84,85,82,84,ES,BS,?B,GS,?E,?S,SB
UHTHBE,BE,?S,?I,BE,SS,??,??,?S,BE,BB,?8,?l,69,58
DﬂTﬂBG;BS,BQ,SS,SQ
BHTHBE,BS,??,BS,BE,?S,BS,?B,?1,89,?8,58
DﬁTﬁSS,SS,BE,BS;?3,S?,?E,58

DﬁTHS3,SS,BB,BS

Y

Z:¥4P 73
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ﬁ**#**ﬁ*ﬁﬁ#ﬁﬁ#ﬁ
HC-1525 vi.0 *
#

R1CHTIGE AHGRBE SE‘LN'.":GGTDHG '
8" '-INPUT"IIII" TR

v 60T0 148
vy TNPUTY pemlt s GE

Listing 2V wHardcopy fiir VC 1526¢

THENPRINT P RCIGRF\NP\F EHLER! ! g" tEND
STHRTHDRESSE
#16:POKE AD+297: HI1%1 g+32
cTL=T ~TH#256

A+40" POKE AD+278: TH
+CHR$(‘34‘}

» 1 IS (BTRECED) b Jn a1 DECSTRECTRD /2
LEH=INT %ﬁ%*&ﬁ?(z%ﬁ) =EL=RB+343—EH'A‘256
N pras, "EH" CLR"

« beziehung swelse mit
OAD "HClSZG/xxxx/w".

atdcopY—U nterpro-
et.
chaltet

cits einges
anTr amim)

gramm wird mit
»LORD“HClSZG/xxxx/yy".

(Stef




Wo gibt’s denn das? Pacman fiir die Grundversion des

Nach dem Start des Pro-
gramms (siehe Listing)
erscheint die Frage nach
der Steuerung. Gibt man »J«
ein, so spielt man mit Joy-
stick, gibt man »N« ein, mit
Tastatur. Dabei bedeuten
die Tasten »« nach links ».«
nach rechts, »J« nach oben
und »M« nach unten. Danach
kommt die Frage nach dem
Level (Schwierigkeitsgrad).
Geben Sie zunachst am be-
steneine»l«ein. Eserscheint g
das Labyrinth mit Punkten, Wahrend des Spiels be-

Herzen, dem »Schmatzer« deutet die Z§iliechts oben
und dem Monster. Die Posi- i€ Rundenzahl, die darun-

; . ter die Anzahl der Lebendes
tion des Schmatzers und die ;
des Monsters sind zufillig. Schmatzers. Schlieft das

Der Schmatzer hat den Monster seine Verfolgung
Mund abwechselnd offen mti:eferen e
und zu (Kaubewegung). Das  © et dies, daf es einer
Spiel beginnt bei Joystick- aiteren Spur nachgelaufen
steuerung mit Bewegung Wal: dle_ ein Ende iefunden
des Kniippels in eine belie- Dat: Vh‘;lrd der ESShmatzer
bige Richtung, bei Tastatur- V‘:,’Ig _orll-lstia)r er‘glscht, SO
steuerung mit Betitigung ei- WX¢ €l Leben ah gezogen,
ner belicbigen Taste. Der 9as Monster erscheint an}:P

Schmatzer hinterlaBt beim n.e{;u fallégeg Stelée_ilrlllla h;
Laufen eine unsichtbare I un S

Spur. Das Monster fahrt zu- gtgc}é(i?é?ﬂ%i%:;s?r dTea;
Eaghm- nach fulBlichdas: ol P weitor Tnt e Zanl
abyrinth; es 146t alle Punk- der Leben gleich Null, so ist
te unberiihrt. Trifft das Mon- 5 gl
ster auf die Spur des Schmat- ggf’e?pf; Ii"ll E;geﬁgltgt?;ﬁs;
2578, 50 Beginml &a, Iz —In der Leertaste begonnen
gréferer Geschwindigkeit el g
als sich der Schmatzer be- : .
- at man alle 265 Punkte im
ol Cocaiten was W autoeiressen,
¥ bar -macht Dabsi Wi;d das Labyrinth wieder
léscht das Monster die Spur mit Punkten gefiillt, und man

wieder. Das Monster geht kgmmtm_dlena%h unde.
nach einiger Zeit wieder von ~ Di€ Positionen mat-
der Spur ab (Zu-Diese zers und des Monsters sind
Wahrscheinlichkeit wird
aber von Runde zu Runde
(zweistellige Zahl rechis

5 REM SCHMATZER YOM HAMHES KALTEMEACH

oben, siehe _BlldSChH'metO) 18 HI=@:DIMPL2) PCBY=7938 P 1)=7769:  PL2)=8101: GOTO9SG
geringer, Frist det Schmal les= Sel e ngaa: geeilcliee FE1ETOT IR oKET P ND-
P - 30 POKEZSSTS,25:RESTORE : FORI=P616TOPE79 R WP HE
zer ein Herz, so wird das 48 O=36876:MR=3 SC=8:FU=0: POKEIES6S ,255 : 5=5a
Monster an eine zufallige Po- 56 T=1:POKE3GEEVE .15 YM=1: 1=56 F=230720  GOSUB3SH
ition im Labvri atapul- G668 X=IMTCRHD< 1245860 +7688: IFPEEK(X) <> 1 74 THENSH
S}t A .lmh k = D 78 GOSUBSEE: POKEX . 1 POKEY .52 POKEX+E .8 POKEY-+F .2
tiert. Dies ist eine Méglich- 56 IFPEEKCJ)=640RPEEK 1> =1 26ANDPEEK ¢ J+1 )=247 THEMSE i
keit, das Monster von der s@ 1F>:=?THE§T;B?FP - E=n =
1 =PEEK(.J) : IFP=ATHENXT=—1
Sp_ur des Schmatzers abzu- |iste der Variablen von | P=BTHEMXT=1
bringen. »Schmatzer« 126 IFPEEK(J+12=BTHEMXT=1 -
138 IFP=CTHENXT=22
HI Hi-Score {(hichste Funktzahl) 148 IFFP=DTHEHET=-2Z
223 Zur Eingabe des Levels und zur Wahl der Steuerung 1568 IFPEEKCH+%T 3 <3230 THENM=5T
b ke 168 P=FEEKCR+HM) 1 IFP=238THENZ10
A !V 178 IFP= ENS2E
B Dienen zur Tastatur- b sticksteuerung 188 IFP= EMPU=PU+1 : POKER , 246 : POKER . B IFPU=26STHENG 16
o 198 POKER+F .1 :PUKEWE TREHARM POKEN . 1 POKER+F .0 IFX=YTHENS9S
Z Farbe des Monsters 208 I=I+1:IFI=58TH
1 Dient zur Mundbewegung des Schmatzers 218 IFT=1THEH2E68 H
P Dient verschiedenen Zwecken 220 POKES,256: POKER .0 POKEY . 168 Y=Y+YM  YH=PEE 2 POKEY+F .21 POKEY .58
] Tonadresse (34876) 228 IFYM>22 THEHSGIE
MR Anzahl der Leben des Schmatzers 3 . o =1 T
S At (Pt e 248 IF INTCRNDCD#S2=8THENT=1: ¥M=—v¥1
FU  Anzahl der schon gefressenen Punkte <58 GOTOS8
S  HNummer der Runde 268 P=PEEKCY+YHM) : IFP=228THEN30G .
T Entscheidet, ob das Monster eine Spur hat Z7@ POKEY PO FOKEYHF .6 Y=Y4+4M: POKEY+F .2 : POKEY .58 : PO=P
WM Bewegungsrichtung des Monsters 288 IFP<4STHENT=G: YM=F-22  PO=166
F Farbadresse, zur Bildschirmadresse addiert Zo6 GOTO9G
X Fosition des Schmatzers
¥ Bagithian HEd Mt 308 P=INTCRMDC1D %4 ) | IFP=aTHENYM=—1
FO  Zeichen, auf dem sich das Monster befindet 318 IFF=1THEMYNM=1
T Iur Steuverung des Schmatzers 26 IFP=2THENYM=22
i Bewegungsrichtung des Schmatzers - = B
Fi.) Bildschirmadressen der Herzen 3@ IFP=3THENYM=-22 -
248 GOTOSE

76 3—'.5’:'." --- =8 s -- g :— Ausgabe 5/Majjiill




ol
700 P -
250 POEERESES ., 156  PRINT™ =
b D - SRR . [ ——" - L
V8 PRINT"S. 8. 0. 8.8 8. 8. 8. 8. 8. 8"
88 PRINT"#....... BLHELEELE LB BT
I58 PRINT el B LHELE, "

S
418
“4za
“4za
<448
45
- =]
47
4aa
4594
SEE
Sia
Lza
el
D4
Soa
Sea
Sva
e
556
LEE
=5 )
=]
[=Sels]
= T
&5
BEE
&7a
[=y=ta)
=St
vea
via
Ve
ViEE
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PRIMT @@, | 8. . 8. 8.8
PRINT"S. . 8. . 8. 8. 8.,
PRIMT 8. 8. . 8. ... .. B,
PRIMT 2. . 8.8 8. e, , ... 88
PRINT"#.8.8. . .0000.. 888, ...8"
PRINT"#...8. .. 8. 8. 08.8....8".
Pm%&m - GELEL JEUOeE. B
F LGB LR R R
FRINT"#.8.8.8.....8. .. 8.0
PRINT"#. 8. 8. .2, . 8. ... 060"

PRINT"®.% oo o R EE L NEE LEER L BERY
PRIMT"5 HERL.E.EE. L JER
PREINT"#.8. ol BB, B
PRINT"S. 8.8 0000 . 000 8. 0.0
PRINT"S.00eE. - . 888, 0, 8, .. 8"
PRINT"& SN LW LR
PRINT B cicssenionnnsoanneesad;
PRINT"

FORF=BTOL-2:POKEPCFP) . 1668 HERT

FOKEVYE? MR+176  POKEZERES .38 RETURN

POKER - 1668 H=x+3M: POKEX . 1

SC‘—'-SC*-F'IE CFORK=1TOG: FORKER . 248 FORP=1TO7E8  HEXT : POKECR .8 FORF=1TO3E  HERTF .
o (=X a1391X=15:PDKE‘r‘+F-
ORF=1TO186: HEXTF . 1 FOKEY . 166

GOsUEzZa

FORI=53TOEZ  POKEY . 1 : POEEZES7E 5 3

FOKEZEEYY .8 POKEZES7E 15

FRINT"S@PUNKTE : "SC* IFS<>1SBTHENESE
GOSUEZE: FORK=1TO6 : FORI=198T024@ : POKER . 1 ' HEXT : POKE® @ HEXT : MR=MR+1 : GOSUB&B8

FORFP=1TO2080 : HEKT ' S=5+58 : GOTOSE
IFFPO=174THEMPLI=FLU+1

FOKEX .58 POKEX+F .2 FORF=245TO130STEP-1 : POKEZEE74 .F 1 HEXT : FOKEZES74 .0 POKEX .56
FORI=03TOE2  POKEX . I ' FORP=1TD188 : NEXTF . I POKEX , 166 I=56: T=1:YM=1

ME=MR-1 : GOSUEBEEE : IFMR=BTHEH?&@

GOSUEZE: GOSUE2a : GOSUESes : FOKEX .56

VC 20? Schmatizer bietet sogar noch ein biBchen mehr.

vae
=l
Fed
G

-EB

roa

a@1a
s2a
838
S48
2o
566
=7a
=8a
598
S
218
Sza

38
248

S5a
S8
ave
2868
99a

Listing des Basicprogramms »Schmatzer«

fiir die Grundversion des VC 20

POKESISS .. 230 PORKEZS585 . 6
FPOKETYEE , INT (50085 + 176 FOKET 7B .S /58- 1 G¥PEEK ¢ 77082 + 1936 IFL=1THENEBA

IFFU=265THEHEZE

GOTOSG
FDRX=MFOR':‘=EITDS‘-?SE@+>¢+22¥? 168 HERTY % SC=SC+PU
PRINT IELENDE . "TREC22)" ™ "TAE{44>"PUMKTE
FMSCTABRCSI) "ELEER-E";

IFSCPHI THENHI=SC
PRIMTTRE(EE " 3HI-SCORE : "HITRELS1 ) "ETASTE"

IFPEEK 197> <>32THEMSGG

POKEZGESES 248 POKEJ+3,255 : GOTOSSE

POKER+F 21 POKER (KM 22 K=K+HM  POKEX , [t POKEX+F .8 POKEY+F .7
FOKER . 236 FOKEZ6S87E .8 T=1 ' GOSUBZE  POKEY+F .2
FOKEY . PO GOSUBSEE

GOSUBZ8: GOT098

P=INT(RNH2@)+1 SY=IHTCRMDCL D212 +1  Y=FE2E+P+22%Y
PO=PEEK(Y) : IFPO=2300RK="THEH26G

POKEY .58 POKEY+F .2 IFPOC4STHENT=8: YM=P0-22  FO=166G
RETURM

POKER 244 : POKEZSE7E .8 : T=1 : PO=YM+22

GOTOZE6

DATASE .24 60,60, 36 .60 .0 ,8 ,36 .24 , 36 .66, 90 .66 60,8 60 . 126 .
219,182,126 .,66 .90
DATR1ZE.36,24 ,52 ,28,.36.60.0 ,8.26 .24 ,52,22,32 ,60,6.8
DATRSE 8,52 .28 ,32 .44 ' JELEE.8,8,.8,8,0,.4,08,32,6,8,08
8.8

FOKE36879,27 : PRINT " JEMSCHMATZER " ( PRINT—
PRINT"YOH HRMMES KALTEMEBACH" -‘PRINT-EL'? C1=-8y "5
GETAS$ :L=YALCA$? | IFL<10RL>STHENSTG

PRINTA$  PRINT"MJIOYSTICK? <J/H "

GETA$: IFA$<S " T ANDAF<S "M THENSS@

laae PRINTAS$: J=157: A=29:B=37 C=36:D=2d

1018 IFR$="J"THEHJ=37151 'POKEJ+3.127 ' A=118:B=113:C= h=122
1@z Z=2: IFL>4THENL=L-4:Z=1 w

1@3a GOTo3a8

wiederum zuféllig und das
Spiel ist etwas schwieriger.
Nach der 3. Runde bekommt
man noch ein Extra-Leben,
von einer Tonfolge beglei-
tet. Gibt man am Anfang fiir
den Level eine Zahl ziill
schen 2 und 5 ein, erschei-
nenweniger Herzen auf dem
Spielfeld, wodurch sich die
Abwehr des Monsters
schwieriger gestaltet. Ab
Level 5 wird’'s noch miihsa-
mer, das Monster ist unsicht-
bar @@ nur dann zu erken-
nen, wenn es iiber Punkte
lauft. Das verlangt beson-
ders hohe Aufmerksamkeit
und ist ein Nervenktizel, da
man oft in UngewiBheit
schwebt. Diese Levels5bis 8
sind eher fiir den gelibteren
ﬂi]eler gedacht.

och ein kleiner Tip: Um
schneller durch die Kurven
zu kommen, kann man auch
schon vor einer Verzwel-
gung die entsprechende Ta-
ste beziehungsweise den
Joystickkniippel fiir die ge-
wiinschte Richtung betati-
gen.

(Hannes Kaltenbach)

-L - e - B4 ET



s folgt eine kleine Anlei-
tung zum Arbeiten mit
der »Joystick-Grafike.
* Computer einschalten
* Vorprogramm zur Spei-

cherverschiebung einge-
ben:
POKE44,34:POKE8704,0:
NEW

* Adresse 37151 auf Inhalt
tiberpriifen: Falls dieser
nicht 126 ist, Computer kurz
aus und wieder anschalten,
da sonst die Joystickfunktion
beeintrachtigt ist.

* Programm laden/starten
* Nach kurzer Pause er-
scheint das Menii. Es gibt fol-
gende Moglichkeiten:

78 FSap

Zeichnen

Eserscheinteine kurze Be-
schreibung der Moéglichkei-
ten wahrend des Zeichen-
vorgangs.

fl — Das Programm kehrt
zum Meni zuriick (damit ist
das gerade Gezeichnete
nicht verloren; es kann je-
derzeit durch »Wiederho-
len« zuriickgerufen wer-
den).

f3 + 5 — Mit diesen bei-
den Funktionstasten ist es
moglich, eine Zeichenrouti-
ne zu erstellen und diese
spater an jeder beliebigen
Stelle des Bildschirms ab-
zurufen.

Solche Bilder lassen sich mittels

und Weise erzeugen

Joystick-Grafik auf komfortable Art

i

Ausgabe 5/Mai 1984



Bildschirmaufbau/Speicherplatz fiir hochaufls-

Speicherplatz fiir Zeichenroutine (beliebig er-

4608-5115 Maschinenprogramm
5120-8159
sende Grafik
8200-8699
weiterbar)
8704- Basicprogramm
Speicherbelegung (dezimal)

{3 — Driicken, gewiinschte
Routine zeichnen, wiederum
f3driicken. Anjeder beliebi-
gen Stelle mit f8 abrufen. Die
Routine »verschwindets bei
Erstellung einer neuen oder
bei Unterbrechung des Pro-
grammablaufs, nicht aber
bei Riickkehr zum Menii.

Funktionstasten
stevern

f7 — Durch Druck auf die-
se Funktionstaste wird ein
durch Linien oder durchden
Rand begrenzter Raum aus-
gefiillt. Diese Funktion ar-
beitet von links nach rechits.
Man muR sich zum Ausfiillen
eines Raumes also immer
ganz links in diesen Raum
stellen und dann f7 betati-
gen, um ihn ganz auszufiil-
len. Diese Prozedur sowie
die der Routinenerstellung

DE

NE W

1ea@
1i@
1z@
1e2
29

123

| 124
138

131
t 123
134
150
16@
161
164
165
186
167
188
169
17@
171
258
i7e
173
174
175
.96

| POKE3E873,25
3 REMxkskiokkkkkkkkkkkkxx GRAF IK

4 REMxkkkkkkkx2kE¥krses VORPROGRAMM
S PR IMNT " sDDueBelan % % & % & % &k % & &k Kk kkkkkkk GRAF 1K
Ex":

B PRINT"®¥kdk ki rhiohkhiknkhns"
2 PRINT"(MBRBE-EITTE WARTEMN-"

32,

,248,7

k%% BY P.BETHGE *%¥kk 2330 E'FOER
*

**xx% POKE44,34 **x%¥% FOKE37V04,0:
*

*¥ BY FIDIBUS-SOFTWAR
Listing des Grafikprogramms

REMexpkkkkrdkr ik kkkkDATEN MASCH=PR . o ok koo ok ok skokok ok ofokok ok ok o0kok o
FORT=0TO127:READA:POKE4EAS+T , AINEXTT

OATA 188,16,141,18,144,169,46,141,1,144,1698,0,141 ,2,144,169,21,141,3,144
DATA 1639,8,133,253,169,16,133,254,160,0,162,0,165,2409,157,0,148,138,145,253,

DATA 1S2,105,18, 168,201, 190,208,109, 160,0,230,853, 165,253,201 ,18,248,4,832,76
18

DATA 96

oATA 169,0,133,253,169,20,133,854,162,12,160,0,169,0,145,253, 136,208,249 ,202

DATA 160, ,238,254,76,76,18,169,205,141,5,144,169,19,141,2,144

DATA 169,255,133,253,169,19,133,254,160, 160,169,128, 145,253,136,208,249
DATA 169,63,133,253,169,31,133,2854,160,160,169,1,145,253,136,208,249,96
FORT=0TOZ2 15 :READAIPOKE47SO+T AT NEXTT

DATA 189,128,133,.249,169,1608,133,853,169,25,133,254,168,8,133, 163

DATA 168,1,133,250,160 .20

DATA 169,127 ,141,34,145,173,32,145,41,128,133,251,169,255,141,34,145

DATA 173,31,145,41,28,24,101,851,133,851,173.31,145,41,382,133,238

DATA 132,165, 165,249,133,166,165,253,133,167,165,254,133, 168

DATA 185,251 ,201,152,208,3,32,138,19,201 ,24,208,6,32,138,19,32,140,19

DATA 201 .28,208,3,32,14@,19,201,20,208,6,32,148,19,32,136, 19,201,148 ,208,3
DATA 32,136.19.201,132,208,6,32,136,19,32,173,19,201,140,208,3,32,173,13
DATA 291,136,208,6,32,.173,19,32,138,13

DATA 165,252 ,.201,0.208,23,165,250,201,0,208,6,169,1,133,250,203,4,1638,08,133,

DATA 173,31.145,.201,94,248,248

DATA 165,250,201.1,208,13,132,164,164,165,56,177,167,229,166,145,167,164,164
DATA 177,2853,5,249,145,253

DATA 165,197 ,201,0,208.2,230,163,201,56,208,2,198,163,201 ,63,208,3,76,206,18

Ausgabe 5/Mai 1984

erfordert einige Ubung,
doch lassen sich spater gute
Effekte erzielen.

1 + 2 — Mit diesen Tasten
ist die Geschwindigkeit des
Zeichenpunktes zu varile-
ren. Um schwierigere Figu-
ren zumalenist esratsam, el-
ne langsame Geschwindig-
keit zu wahlen, da dann eine
groBere Genauigkeit erzielt
werden kann., Die Tasten
sind nur bei Stillstand des
Punktes zu betatigen.

Gezeichnet wird mit dem
Joystick. Dabei ist unbedingt
darauf zu achten, daB der
Rand rechts und links (durch
Striche markiert) nicht iiber-
schritten wird — sonst ist es
moglich, daB das Maschi-
nenprogramm  versehent-
lich geldscht wird. Der Feu-
erknopf dient zum An- und
Ausschalten der Farbe. Auf
diese Einstellung ist auch
beim Ausfiillen zu achten.
Soll eine bereits gezeichnete
Linie wieder geltscht wer-
den, so ist sie einfach mit
dem ausgeschalteten Punkt
nachzuziehen. Nun ist die
Zeichen- und Bildschirmfar-
be einzugeben. Bei der Bild-
schirmfarbe ist die Farbta-
belle aus dem VC-Hand-
buch heranzuziehen, beider
Zeichenfarbe gelten die auf
den Farben stehenden Zah-
len vermindert um eins. Jetzt
wird der Bildschirm umge-
baut, und der Spaf kann be-
ginnen. :

¥e 79




3 D-Grafik

VC 20 + 8 KByte

189
138
131
132
54
193
194
54
135
=L}
218

211

212
300
305
310
320
321
330
331
332
333
334
235
400
f1@
411
EN®
a2
413
414
415
418
433
434
435
448
450
aga
461
462
463
a7a
480
481
S08
s@1
S51@
Se8
521
522
523
524
525
558
551
s52
553
S60
€09
5i@
611
628
&38
631
e32

FORT=B8TOE29:READA :POKESOO0+T At NEXTT
DATA 288,36
DATA 136,86
DATA

DATA
DATA

281,224 .208 2,230,254 ,24,105,160,133,253,96

DATA 201.,e,208,2,188,254,56,233,160,133,253,96
FORT=BT045:READAIPOKESB70+T  AINEXTT

DATA 132,164 ,.200,192,160,240,13,177,253,5,2498,209,253,248,5,145,253,76,208,1

DATA 164,184,136,1892,255,240,13,177,253,5,249,209,253,240.,5,145,253,76,228.,1

DATA 164,164,32,149,19,96
REMkkkkkkkkkkkk k& k%% x3BAS IC-PROGRAMM: ¥ %
POKE3B873,25

PR INT " (BB -GRAF 1K - "
PRINT " EEBBll . ZE ICHNEM
PRINT"MEM .BILD AUFNEHMEN"
GETA%

IFA$="1"THEN4BO
IFA$="2"THENS5@
IFA%$="2"THENGB]

IFA$="4 "THENS®®

GOTO332

REM*%ZE ICHNEMN® %% %

PRINT " R - GRAF IK -

2.WIEDERHOLEN 3.BILD EINSPIELEN"

PRINT "M~ F | ¥ ZURUECK IRRRBERRRERI- 338 ROUTINE ERSTELLENM-SFSE ROUTINE ABFRAG

PRINT"-3F 78 AUSFUELLENMBRBEBBBR-ZE ICHNEN MIT JOYSTICK-FEUERKNOPF ! 'AN/AUS ' *
PRINT"-@1E LANGSAMERIEDRERBREEN-3-® SCHNELLER"®
PRINT"-RAND NICHT UEBER SCHREITEN!"
INPUT"H-ZEICHENFARBE ONEBEN"’A:FPOKEZ249.,.A
INPUT"-SCHIRMFARBE 2SIEEEL":A

PORKEZE373,A

SYS5(46B8:18YE(4872)

SYS (47582

SYS L4772

FORT=0TOPEEK C183) INEXTT

GETAS

IFAS="F"THEN4B2

IFAs="m"THEN720

IFA$="I1" THEN728

GoTO4490

FRINT"\J":POKE368E9, 192: POKE3E867 ,46: POKE36866 ,22 : POKE36864 , 12 : FOKE3ZE865 ,38
GOTO328

REM%*BILD AUFN. %

PRINT " "

OFEMI 1,1 ,."BILD"

FORT=5128T08153

B=PEEK(T>

PRINTH#1 B

NEXTT

CLOSE1

S0TO308

REM* W IEDERHOL % % %

INPUT"HII-ZE ICHENFARBE OMIEI"7A:POKE248,A
INPUT"-SCHIRMFARBE 2S5IREEL" A

POKEZ2E273,A

SYS(4608) :POKE3E8E9 ,205: POKE3E8E6, 191 GOTO435
REMx*BILD EINSF.x*

INPUT"M-ZE ICHENFARBE OINEI":A:POKE24@ ,A
INPUT"-SCHIRMFARBE 2SINEEI":A
OPENL,1.8,"BILD"

POKE3E87S,A:SYS(4608) 1 5YS(4672)
FORT=5120T08159

INPUTHL B

185,248 ,201,1,240,3,70,249,96, 169, 128, 133,248, 165,253,201 ,96,48,2,230,2

165,249,201, 128,249 ,3,6,249,96,169,1,133,249, 165,253,201 ,160,16,2,188,2

Wiederholen

Die Zeichen- und Bild-
schirmfarbe ist, wie oben be-
schrieben, festzulegen; dar-
aufhin erscheint das eben
Gezeichnete, und ebenfalls
wieder der Zeichenpunkt in
der oberen Halfte des Bild-
schirms, so daR weiter ge-
zeichnet werden kann. Da-
mit istes mdglich, eine Zeich-
nung in beliebigen Farb-
kombinationen zu betrach-
ten und wahrenddessen
noch zu &ndern. Der Bild-
schirminhalt geht auch bei

Programmunterbrechung
nicht verloren. Es kann ein-
fach wieder mit RUN gestar-
tet werden, und das Ge-
zeichnete erscheint durch
Druck auf die 2 wieder. Bei
Wahl des Meniipunktes
»Zeichnen« geht der alte
Bildschirminhalt jedoch ver-
loren.

Bild einspielen

Bei Druck auf die Taste 3
kann ein auf Band gespei-
chertes Bild in den Compu-
ter geladen werden:

— Band auf entsprechende
Position bringen
— FParbkombination wahlen

— »Play« driicken.

Bild aufnehmen

Natiirlich kann ein eben
gezeichnetes Bild auch auf
Band gespeichert werden:
— Band auf leere Bandstelle
spulen
— Die 4 driicken
— »Recorde« und »Play« driik-
ken.

Leider dauert das Laden
und Speichern der Dateien
von beziehungsweise auf
Kassette recht lange. Die
entsprechenden Routinen
ko6nnen jedoch sehr einfach
durch Andern der Gerite-
nummer fiir ein Floppy-Disk-
Laufwerk umgeschrieben
werden.

(Philip Bethge)

£33
B34
B2S
B4y
B30
Ta8
701
718
T Ll
Ti2

FOKET,B

MEATT

CLOSEL

GOTO435
REM¥*SONDERMOEGL *

REM

C=a

FORT=0T04939

SYS(4772)>

GETA$: IFAS="W"THEN440

713
714
715
716
77
718
a8

7oA
Gi=2+

738
733
735
73E
732
Listing des Grafikprogramms (SchiuB)

80 ¥

IFPEEK (251)=15S6THEN711
FPOKES208+T ,PEEK (251):C=C+1
FORR=ATOPEEK(163) : NEXTR
NEXKTT
GETAS: [FA$< > "W THEN? 17
POKESZ20+T, 156:60TO44@
REM

FORT=17T0C
FOKEZ251 ,PEEK (8208B+T)>

BYS (4506 §

MNEXKTY

GUTO99a
FEMExENDE Rk ek Rk kb kR kR rkE

READY .

Ausgabe 5/Mai 1984
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VG 20

Supergrafik

Supergrafik
ohne Erweiterungsmodul

Bekanntiich benotigt man fiir den VC
20 das Erweiterungsmodul, um hoch-
aufiosende Grafik darzustellen. Die Auf-
losung betragt damit 160 mal 160
Punkte. Das abgedruckte Basicpro-
gramm liefert aber eine Aufiosung von
176 mal 184 Punkten.

In den Zeilen 300 bis 999
kénnen Programmteile fiir
die Bereitstellung der X und
Y-Koordinaten eines Punk-
tes untergebracht werden.
Die Koordinate X darf Werte
zwischen 0 und 175, die
Koordinate Y Werte zwi-
schen 0 und 183 annehmen.
Das abgedruckte Programm
generiert eine Sinuslinie.

Nach Ablauf des Pro-
gramms wartet der VC 20
auf einen Tastendruck und
schaltet dann in den Normal-
Modus zuriick.

Der eigentliche Grafikteil
steht im Unterprogramm ab
Zeile 4000. Zunachst werden

aus X und Y die Koordinaten
XS und YS eines der 506
Késtchen errechnet, danach
das anzusprechende Byte
BY und das Bit BI. Nach Fest-
stellung des zu verwenden-
den Bildschirm-Codes in
Zeile 4040 wird der Inhalt
der entsprechenden Adres-
se im Zeichengeneratorbe-
reich mit einer geeignet ge-
wahlten Zahl codiert. Dies
fiihrt dann zur Entstehung ei-
nes Punktes an der Stelle X,
Y. Zusétzlichen Erweiterun-
gen des Programms setzt nur
der Speicher Grenzen.

(Rudolf Dérr)

un eine knappe Erlaute-
rung des Programms:

Die Idee besteht darin, | o oo a:pokess,ze

den Zugriff des Zeichenge-
nerators in den freien RAM-

DATA166,20, 140,43, 28, 169,6, 162,255, 157,0,0. 2082, 208, 250, 149, 52,28, 141,6,0, 200
DATA192, 28,208,232, 96

B Teoen e |8 et SR R s v
wenn in eines der 22 x 23 = . EATTITE X S & T
T e i gg PRINT" XENBBBBRI{=5<=175" : PRINT " IBNBBBR, =Y, =183

PRINT"MWFUNKTION IM DEN ZEILEW":PRINT"T1388-999 DEFINIEREN"

Punkt gesetzt werden soll, 92 PRINT:PRINT"COPYRIGHT R.DOERR"':PRINT"GUNZENHAUSEW, DEZ.83"
wird dieses Kastchen mit ei- | 93 PRINT"XMTASTE DRUECKEN"

nem neuen Bildschirm-Code ??aﬂgggéégvs— THEN 95

belegt. Damit kénnen 256 |13z PRINT"N"

der 506 Kastchen angespro- é gg POKE36869,253

chen werden, was wohl fiir e

die allermeisten Anwendun- ggg ?EEXES%I%XU' i

gen ausreicht, insbegondere | 316 Y=91%SIN{2kn¥X 175491

fiir das Erstellen von Funk- zgg SE%BWW

tionsgrafen. In Zeile 10 wird | {eee ar oy 1eae niTHEN] BBG

der neue Bereich fiir die Zei-
chen (5120 bis 7167) vor Ba-
sic geschiitzt. Die DATA-
Zeilen 20 und 22 beinhalten

8 POKE3Z€8€9,2408

1826 END

4000 REM UP PUNKT SETZEN
4085 Y=183-Y  R=INT (. 5)  Y=INT (V4. 57  KG=INT(X/B)  YB=INT(/8)

ein kleines Maschinen-Pro- | 4518 By=Y-YS#S:BI=7-H+X5#8

g, deeconbershon | 9 OERARS CE oves
: ! ! ; 5

5120 bl? 71f67 ‘;?”i?em Pro- | 4o4n BS-PEEK(Z)

grammiaul  losc (eine | 495@ B=5120+BSKB+EY:P=PEEK(P) : PSPORZ1EI

Basic-Routine wiirde dazula- | 4668 POKEE,P

stige Sekunden benétigen).
In Zeile 135 wird nun der Zu-
griff des Zeichengenerators
auf den freien RAM-Bereich
bewerkstelligt.

8 RETURM
Listing, um Grafiken mit
oy, 176 und 184 Punkten darzustelien

Die perfekte Erweiterung lhres CBM64
.. mit Zukunftperspektiven

P
)
a
g
]
[—
=

Mischmaglichkeit {

furVC20 und CBM 64 T3Tmm PROGRAMMIERER
40;80 ZE'CHENKARTE fir 2716, 2732, 2764, 27128,

an |sden
40,/80 Zeichen p/z,haarscharf und stabil. DM 279,-}

Mlt Software DM 174.50
64kRAM + 2k EPROM EPROM-LOSCHGERAT
Mit schneller Software fiir RAM-Files

I8scht 4 EPROMS gleichzeitig. DM 120.-
EPROMKARTE DM 45.-

Grafik-Text, auch in Farbe B 229.

Haarscharf und stabil

EPROM-BANK 1281 eprom

tar TRS 80 en VIDEOGENIE DM 379.-

Grafische Darstellung;
in den Hintergrund umschaltbar

Oberste Reihe kann festgesetzt werden.
Einstellbarer Zeilenabstand.

Nimmt keinen Speicherbereich in Anspruch!
Ton bleibt voll erhalten.

Keine extra Stromversorgung erforderlich,
Videospeicher des CBMB4 kann frei zugeschal-
tet werden.

GRATIS AUSSERGEWOHNLICHER
DAZU! DEUTSCHER TEXTVERARBEITER
mit umfangreicher deutscher Betriebsanleitung

cscede b o

DIE 80-ZEICHENI GRAFIKKARTE DM 279,- A

*Wamung Passen Sie auf vor (mangelhafte) Kopien von ROOS-Produkten!

Ausgabe 5 Mai 1984

Zwel 4kEPROM Sockel. Adressen einstellbar

2 Steckplatze |5 Steckplatze, VC20 DM 139.- 16 k 22k
Vollpufferung, T T — T
5V Stromversorgun par. ein — par. aus oo -

serie in — par.avs  431.—

s-rzcxpmz-ERWEITERUNGENrM.qcus DRUCKER- PUFFER

DM 69.- |Ein-Ausschaitbar CBM64 DM 168

Fiir all unsere Produkte: Hindler Anfragen erwunscht

ELEKTRONIK

KLEINER MARKT 7 +4190 KLEVE +TELEFO






619
620
630
640
650
E660
678
620
700
71@
720
730
740
750
760
770
780
800
810

' gre
830
84@
ase

8ve
888
898
aaa
S 18
J28
838
16606
1810
1628
1106
1118
1128
1138
1148
1158
1z2a8

R
D St s 5
i.yams. it ——

PR INT "i%*
CR=0{SY=PEEK (251) iPOKEBS1,3
57513094

REM %% COUNTOOWN
FORA=STOASTEP -1

PRINT"E" ;A
FORB=1T0300 : NEXT i NEXT
PRINT"® *

REM #%% START

8YS 12808

IFPEEK (881 )=255THEN1@00: REM IM Z IEL
REM %%k CRASH

CR=CR+1 AL

PR INT " Eierieieie s el airleiriel s =eleirialnieinlaiaie] SFC ¢ 15 ) * s@xCRASH*
S1=54272

FPOKESI+4 , 128 POKEST+11 ,129:POKESI 418,129 REM %%x% TOWN

FORA=1TO1@:POKES3294 ,4:B=111:POKEE32849 ,1:NEXKT
FORE=1T0O10:PRINTSPC{15) " *CRASH*
FORA=1TO120:NEXT

PRINTSPCC(15) " @ CRASH*O

FORA=1TOI2Q:NEXTINEXKT

PRINTSPC (1S " -1 iy

POKESI+4 ,8:POKESI+11 ,8:POKESI+18.8

IFPEEK {187 )=46THENGOTO408

K=PEEK(870)+5+BR%1.5
POKESR2262 , X%B8AND25S
POKES326849 , - (X*8>255)> %128
FORA=1TOZ200@:NEXT
cOITovan
H
REM #*%#% SPIELENDE
PRINT"H32" ,"a SPI1EL BEEMNDET "
FORA=1TO1SBA:NEXT
REM xx%% AUSHERTUNG
FOKES3269 .8
PRINTII"]“’ID 1]
PRINT."®d RESULTAT: 9"
IFCRTHENCL =7 : GOSUBG22@
IFCR>15STHENPRINT"&8"
PRINT"HM FAHRBAHNBREITE : ":BR%$

Ausgabe 5/Mai 1984

Zeile 330: Symbol fiir Fahr-
bahnrand und Fahrbahn-
charaktenstik festlegen
Zeile 400 bis 580; Abfragen
des . Schwierigkeitsgrades
und Ubergabe der Werte
ans Maschinenprogramm
Zeile 600 bis 630: Vorberer-
tung (Streckenlange festle-
gen, Fahrbahn und. Fahr-
zeug zeichnen etc.)

Zelle 640 bis 680: »Count-
clownu

Zeile 710: Start des Maschi-
nen-Programims. Die Riick-
kehr zu Basic erfolgt erstbel
einem »Crashe oder wenn

das Ziel errercht St
Zelle T20: Fragt Strecken-

zdhler ab, ob Ziel schon er-
reicht

Zetle 730 bis 920: Crash:
Routine, erhoht Crashzshler,
lost:" Crashgerausch ' aus,
fragt @-Taste ab, falls diese
gedriickt ist, Neustart, setzt
Fahrzeug mn Fahrbahnmitte
Zeile 1000 bis 1370; Auswer-
fung, Anzeige der Gesami-
punkizahl

Wichtige Speicherzellen:
251: Bildschirmcode vom
Fahrbahnrand

252: Fahrbahnbreite

253: Geschwindigkeit

880, 881: Streckenzahler low,
mall

883: Fahrbahncharakteristik

Bemerkung: Der Strek-
kenverlauf ist zufallig, je-
doch konnen verschiedene

Fahrbahncharakteristika
eingestellt werden. Driik-
ken Sie dazu bei der Abfra-
ge nach der Geschwindig-
keit die @-Taste. Ceben Sie
danach eme Zahl zwischen 0
und 9 ein. Niedrige Zahlen
bewirken wenige, grobe;
hohe Zahlen wviele, kleine
Kurven.

Noch ein Hinweis zur Pro-
grammeingabe: Lassen Sie
zundchst die Zeile 300 weg,
bis Sie sicher sind, daB alle
DATAs korrekt eingegeben
wurden. Wie bei allen Pro-
grammen, die teilweise in
Maschinensprache ge-
schrieben sind, empfiehilt es
sich, das Programm vor dem
ersten Lauf abzuspeichern.

(Oliver Baake)
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Fahrsimulator C 64

1218
1228
i25ae
p={=1a)
ieve
12809

1210
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380

5000

5068

5080

5100

5120

5170

5180
6008
6010
6020
6030
6040
6050
6060
6070
6080
6200
6210
6220
6230
6400
5410

643a
6450
6468
6478
6488
6498
6588
651@
esaa
65328
=ajula]
galie
8eze
s0za
8a4a@
8058
8ece
save
308a
gesa
8108
8110
glea
8130
814@
g15a
2160
g17a
8180
3138
sz2e8
g21a
szza
823a
8248
g4q@8e
8410
8428
8436

315

5108
8a4a
8a5a
8068

1388 REM

6428

READY.
%% BEI STEUERUNG DURCH JOYSTICK FOLGENDE AENDERUNGEMN #%%

PRINT"HM GESCHWINDIGKEIT: ":GE#
PRINT"¥M CRASHES t";CR
P=INT{(7-GE>14%(7-BR)>13/21CR> %100
IFCR>15THENP =0

IFP >SESTHENCL =5:GOSUBEZ080
PRINT"HH" ;P "PUNKTE . sixispq"

FORA=1TO1800: NEXT

IFP=@THENPRINT" TROTZDEM":

PRINT" NOCH EINMAL 2 ":

GOsSUBE@gon

IFX$="N"THENPOKES42386 ,8:CL=6:GOSUBE2@B:PRINT:END
IFK$ > "I "ANDK$< > " Y " THEN1348
CL=6:G0OSUBG20B:G0OTO408

REM %% ANLE ITUNG

PRINT"M VERSUCHEN SIE IHR FAHRZEUG

PRINT"¥M UNFALLFREI BIS ZUM ZIEL ZU STEUERN.
PRINT"EM MIT DEN BEIDEN HMCRSRE-TASTEN KOENNEN
PRINT"M SIE NACH LINKS ODER RECHTS LENKEN.
PRINT"2M @CRASHES ERGEBEN MINUSPUNKTE !@&
RETURN

REM GET-ROUTINE

POKES3269 ,0

GE TX#:GETKS

FORA=1T04

PRINTMIDSC" /—\1",A, 1) "M":

GETK$

IFX$< > " "THENPRINT® W"} tRETURN

B=1t111

NEXT:GOTO603@

REM FARBE SETZEN

POKES3281,CL

POKES3280 ,CL

RETURN

REM FAHRBAHNCHARAKTER UND -SYMBOL
BOSUBEE0: VAL (E> 1 1F3=0 THENGA420
PRINTX$:POKES83, (X-1>%1@ Listing zu »Fahrsimulator«
PRINT " Sejeppge] SYMBOL 7 *;

GOSUBE0@A (SchluB)
IFR$=" 2" THENPR INTX$: : GOTO646@

IFXF=CHRF(13) THENPRINT i RETURN
PRINTX$:SY=PEEK ¢ 1274)

IFSY=320RSY=96 THENG45@

POKE2S1,SY

FORA=1TOS00 : NEXT : RETURN

REM MASCHIMENPROGRAMM

DATA126, 169,245,141 ,24,208,32,1139,50,169,21,141 ,24,208,173,31,208,32,116
DATAS® ., 14,31 ,208,176 .48 ,32,67 ,50,14,31 ,288,176,32,32,243,58,32,67,50,32
DATA23G,50,14,31 ,208,176,18,32,230,50,14,31,208,176,10,206,112,3,208,137
DATAZ8®6,113,3,16,182,88,86,162.,0,142,0,220,174,14 ,208,173,1 228
DATAZ01,127,248,15,2801,2851 ,208,23,136,24,185,2,144,14,1160,16,288

DATA288 ,8,138,56,233,2,176,3,14,16,2808,141,14 ,208,162, 127,142,808

DATAZ228 ,96,0, 162,680,449 ,162,4,134,101 ,232,232,232,134,98,134,100, 160
DATAlS2,132,97,160,192,132,98,168,32,168,33,145,89,136, 16,251, 162,24 ,24
DATALEB3,32,188,80,3,145,97,208,145,87,165,251,145,88,136,145,98,152,181
DATAZ252, 168 #69 ,32,145,97 ,208,145,97,165,251,145,983,136, 145,99 ,262,56, 165
bATASY? ,233,408,133,87,176,3,198,98,56, 165 ,99,233,49,133,93,176,199, 198
DATAlG®B,165,100,197,101,176,191 ,281,58,208,11,162,24,189,80,3,157,81
DATAZ,282, 16,247 ,96, 164,253, 162,060,282 ,208,253, 136,208,250 ,76,67,50,174
DATASe ,3,2498.,21,232,236,114,3,802,176,14,173,115,3,205,4,2280,176,6,36
DATA88,48,13,16.5.,44 ,4 ,2288,88,6,232,236,114,3,144,3,2682,48,247,138,56
DATA237 .80,3,142,80,3,133,88,96,169,0,1332,88,234,141,112,3,169,13,162
DATA24 157,80 ,3,202,16 ,250, 165,252,201 ,22,144,4,169,26,133,252, 169,39
DATASE ,229,252,141,114,3,165,252,74,24,105,15,10,10,10,141,14,288, 162
bATRG ,1688,1,157,8,216,157,8,217,157,0,218,157,8,219,169,32,157,0,60, 157
bATAB,61,157,8,.62,157,.0,63,202.,.208,225,169,216,141,15,2608,162,0, 142,16
DATA2@GE , 142,23 ,208,142 ,27 ,208, 142 ,28,288,142,29,208, 142,21 ,208, 160,11
DATA148 ,255,7,148,255,63,1660,1,140,46,208,32,113,50,32,116,56,162, 128
DATAl142,21,208,162,0,142,31,208,96

REM SFRITE

oAThB ,0,0,0,660,0,0,60,0,8,126,0,6,126,96,6,126,96,7,255,224,6,126,86,6, 126
CATASE6 .8 .,.255.,0,8.,255,68.,0,a855,8,1,2855,1288,1.,255,128,29.,255,184,29,855,184
ODATA31 ,855,2848,29,855,184,29,255,1684,0,2855,0,0, 126,08

IFC< >580043THEN. . .

PRINT"HE®l MIT DEM STEUERKNUEPFEL KOENNEN
DATAR@E,113,3,16,132,88,96, 162,224,142 ,2,2206,174,14,208,173,1 ,220
DATA2@1 ,251,248,15,201,247,208,23,138,24,105,2,144,14,110, 16,208
DATAZ@8,8,138.56,233,2,176,3,14,16,208.141,14,208, 162,255,142 .,2
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Tips & Tricks

nicht selten vor,
daB man Teile eines um-
fangreichen Basic-Programms fiir eine
Neuentwicklung verwenden machte,
wahrend andere Teile als uiberfliissig
weggeschnitten werden sollen.

Eine kieine Routine

hilft dabei.

E xbasic Level II kennt den im VC20-Basic nicht vorhande-
nen Befehl DELETE, genauer: DEL-b, DELa-b, DELa-, wo-
beil a und b explizit vorgegebene Zeilennummern sind. Das
im folgenden vorgeschlagene Basic-Programm simuliert
den Befehl DELa-, genauer:; DEL X-, wobei der (gegebenen-
falls erst vom Hauptprogramm zu berechnende) aktuelle
Wert von X diejenige Basic-Zeile angibt, ab welcher (inklu-
siv) das im Basic-Speicher befindliche Programm gekiirzt
werden soll. Wir beschranken uns auf DEL X-. DEL-X und
DEL X-Y lassen sich nach dhnlichem Muster aufbauen (Ko-
pieren geeigneter Teile des Interpreters in den Kassetten-
puffer und dortiges Abandern durch einige wenige POKE-
Befehle), erfordern aber einen etwa doppelt so groen Auf-
wand.

Zundchst wird das Maschinenprogramm 50707 des Inter-
preters in den Kassettenpuffer kopiert. Dieses Programm
50707 berechnet die Adresse derjenigen Basic-Zeile, deren
Zeilennummer in 20/21 eingegeben wird, nennen wir sie
ADRX. Da 20/21 beim Abarbeiten des Programms durch die
Adressenberechnung bei SYS828 in Zeile 560 gestort wird,
wird die Zeilennummer-Ubergabestelle in der 50707-Kopie
nach 1/2 verlegt. An die 50707-Kopie im Kassettenpuffer
wird eine (anschlieBend mit 5 POKE-Befehlen abgednderte)
Kopie eines fiir unsere Zwecke geeigneten Teilstiicks des
Maschinenunterprogramms 50756 vom Interpreters gelegt.
Dieses speichert in ADRX und ADRX + 1 den Wert 0 (Signal
fiir Basic-Programmende) und setzt den Zeiger 45/46 (Varia-
blenanfang)auf ADRX + 2. Das Gesamtmaschinenprogramm
im Kassettenpuffer wird per SYS828 angesprungen, und ein
CLR sorgt nach Riickkehr in Basic fiir ein Angleichen der
restlichen Basic-Zeiger.

Das Programm (das sich als ein bei Bedarf einzugebendes
oder bel Neuentwicklungen schon vorsorglich vorzusehen-
des Hilfsprogramm (Utility) versteht) kennt keine Fehlermel-
dungen. Ist die Basic-Zeile X nicht vorhanden, wird der Pro-
grammrest ab der ndchsten verfiigbaren auf X folgenden
Basic-Zeile weggeschnitten. Selbstverstandlich kann sich
das Hilfsprogramm auch selbst (ganz oder teilweise) stutzen.
Gibt es weder die Basic-Zeile X noch eine Basic-Zeile mit hé-
herer Nummer, so bleibt alles so, wie es ist.

Ausgabe 5/Mai 1984

100 X=700:GOTOS500

500 REM:DELETEX-

510 FORI=0TO45:POKE828 +I,PEEK(50707 + I:NEXT
520 POKEB845,2:POKEB56,1

530 FORI=0TO20:POKE874 +I,PEEK(50756 + I):NEXT
540 POKEST78,95:POKE881,95:POKE883,95:POKES90,
96:POKEB895,96

550 POKE2,X/256:X=X-256*PEEK(2):POKE1,X

560 SYS828:CLR

700 REM*
701 REM*
702 REM*
710 REM*

Listing zu
»DELETE X«

Zeile
100 X mit Zeilennummer laden, ab welcher das Ge-
samtprogramm gekiirzt werden soll.

Kopieren des Interpreter-Unterprogramms
50707 in den Kassettenpuffer.

Verlegen der Parameter-Eingabestellen 20/21
in der 50707-Kopie nach 1/2, da 20/21 auch von
der Adressenberechnung in SYS828 (Zeile 560)
bendtigt wird.

Kopieren eines geeigneten Teilstiicks des
Interpreter-Unterprogramms 50756 in den Kas-
settenpuffer und

geeignetes Abdndern, so daB in die von der
50707-Kopie in 95/96 gelieferte Anfangsadresse
der Basic-Zeile X (oder, bei Nichtvorhanden-
sein von X, der nachstméglichen Basic-Zeile),
sagen wir ADRX, und in ADRX+ 1 der Wert 0
(Basic-Ende) und in 45/46 die Adresse
ADRX+2 (Variablenanfang) gelegt wird.
Aufspalten der in X vorgegebenen Basic-
Zeilennummer in Low Byte und High Byte und
Ubergabe an 1/2.

Abarbeiten des Maschinenprogramms und an-
schlieBendes Nachstellen der restlichen Basic-
Zeiger.

510
520

530

540

550

560

Programmbeschreibung zu »DELETE X«

Das Beispielsprogramm schneidet die Zeile 700 und alle
darauffolgenden Zeilen weg. Bei X = 690 in Zeile 100 wiirde
es ebenfalls Zeile 700 und alle folgenden wegschneiden. Bei
X = 720 wirde alles so bleiben, wie esist. Bei X = 200 bliebe
nur die Zeile 100 stehen.

Wird dasHilfsprogramm mehrfach verwendet, soreichtes
zur Ablaufbeschleunigung, in Zeile 100 nach 550 zu springen.
Der Teil 500 bis 540 generiert das Maschinenprogramm im
Kassettenpuffer, welches natiirlich solange zur Verfugung
steht, wie der Kassettenpuffer nicht benétigt wird (SAVE,
LOAD, VERIFY). (Fred Behringer)
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Wer schon mal ein Programm geschrieben hat, legt sicher
auch Wert auf sein Copyright. Dieses Programm lenkt die
Aufmerksamkeit des Betrachters auf den Copyright-
Vermerk!

Nun n#heres zur Crafik: Der Computer umrahmt das Ge-
schriebene fiinf mal, so daB auf dem Bildschirm spéter —um
das Geschriebene herum — ein Rahmen entsteht.

Nun einige Erkldrungen zum Programm:

Zeile 10:

Rahmen- und Hintergrundfarbe einstellen

Zeile 90:

Bildschirm 16schen

Zeile 10000:

POKEI,81 bedeutet, daB auf dem Bildschirm das Zeichen mit
dem Bildschirmcode 81 (Béllchen) ausgegeben wird. Dieses
Zeichen kann beliebig verandert werden (siehe im Hand-
buch Seite 133).

Zeile 10000:

POKE 1+54272,2, wobei die 2 die Farbe angibt.

Zeile 20000:

PRINT "(BLU}{HOME){2*CRSR DOWN({)6*CRSR RIGHT)...."
Zeile 20010:

PRINT "(7*CRSR RIGHT)(CRSR DOWN)...."

Zeile 20020/30/40:

PRINT "(7*CRSR RIGHT)...."

Zeile 20050:

siehe Zeile 20010.

18 POKE 53280,2:POKE 53281,14
980 PRINT"J"

1e@ A1=983:B1=1024

118 AE=1BE24:B2=2864

120 AZ=2063:B3=2023

120 A4=2023:B4=983

280 FOR J=1 TO 5

210 Al=A1+41:B1=B1+38

220 FOR I=Al1 TO B1l:GOSUB 108B@:MNERXRT 1

238 AZ=AZ2+39:B2=B2-41

240 FOR 1=A2 TO B2 STEP 40:GOSUB 10000:NEXT I
250 AZ3=A3-41:B3=B3-39

268 FOR I=A2 TO B3 STEF -1:GOSUB 18@0@0:NEXT 1
278 Ad4=A4-39:B4=E4+41

288 FOR I=A4 TO B4 STEP -40:G0OSUB 10800:MNEXT I
900 MNEXT J

1@ GOTO 26088

18088 FOKE 1.81:FOKE [+354272.2

leal1a RETURM

20080 PRINT " Rl OF vRIGHT BY: "
200190 PRINT " RBERBEMVOLKER MUECKE"

20020 PRINT"MRBBBRBIM HAG 32

20038 PRINT"rBBBRERES 188 ESCHUE ILER

20048 PRINT"IRRERBRTEL . 0240342380

20050 PRINT"RESRRRMMNOVEMBER 13983

25098 FOKE 13B,8:WAIT 188.1

READY.

Verschiedene POKES

Tastaturfunktionen:

POKE 650,255:

Ab jetzt haben alle Tasten eine REPEAT-Funktion, das heift
Dauerfunktion.

POKE 650,0:

Riicksetzung in den Normalzustand

POKE 650,127:

Dauerfunktion der Cursortasten ausschalten.

POKE 657,128:

Dieser Befehl macht die Umschaltung von der Tastatur her
auf GroB- und Kleinschreibung unméglich.

POKE 788,49:

Dieser Befehl hebt die Wirkung der STOP-Taste auf!
POKE 649,0:

Hierbei gibt der Computer die gedriickten Tasten bezie-
hungsweise deren Zeichen nicht auf dem Bildschirm aus.
POKE 649,10:

Riicksetzung normal:

Weitere POKES:

POKE 40,1: POKE 41,8: POKE 2048,0: NEW (RETURN)
LOAD (RETURN)

Mit Hilfe dieser Befehle, die im Direktmodus eingegeben
werden miissen, kann man ein C-64 Programm von einer
Kassette in einem, CBM-Computer laden.

POKE 792,34: POKE 793,253: wirkt wie ein RESET beim
Driicken der Restore-Taste

PRINT PEEK(43) + PEEK(44)*256: Mit dieser Befehlszeile, ex-
fahrt man die aktuelle Startadresse Basic. Wenn man die
Startadresse verdndern will, so muB man nur die Speicher-
zellen 43 und 44 dndern.

10 POKE 198,0:WAIT 198,1: Warten auf eine gedriickte
Taste.

Verschiedene PEEKS:

PRINT PEEK (203): Gibt an, welche Taste gedriickt wurde
und zwar im Charactermodus (siehe Tabelle im Handbuch),
wobeil 64 bedeutet, daB keine Taste gedriickt wurde.
PRINT PEEK (57): Dieser Befehl zeigt nach einer Programm-
unterbrechung an, an welcher Zeilennummer das Pro-
gramm gestoppt wurde.
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PRINT PEEK (152): Gibt die Anzahl der gedffneten Dateien
bekannt.

PRINT PEEK (182): Dieser Befehl gibt die Anzahl der Zei-
chenlesefehler aus.

Verschiedenes:
PRINT CHRS$ (14): Umschaltung auf GroB- und Kleinschrift
PRINT CHR$ (142): Riicksetzung normal

SYS65511: Dieser Befehl schlieBt alle zu diesem Zeitpunkt of-
fenen Files.

Wirter werfen

Das nachfolgende Programm habe ich »Worter werfene
genannt. Es schreibt zuerst in die erste Zeile den Text (immer
nur 1 Zeile) und wirft ihn dann buchstabenweise den »Bild-
schirm hinuntere, so daP der Text dann im unteren Drittel des
Bildschirms ist, der dann wiederum, diesmal aber als Gan-
zes nach oben wandert.

Dabei kommen verschiedene Farbkombinationen zur Gel-
tung: Zuerstist der Satz rot, dann blau und im letzten Statdium
griin. Dieses Programm eignet sich wegen seiner schénen
Trickgrafik sehr gut fiir Programmbeschreibungen und dhn-
liches.

Der Text wird ab Zeile 30 in DATAs eingetragen. Die FOR-
NEXT-Schleife in Zeile 160 muB auf die Anzahl der DATAs
eingestellt sein (siehe Beispiel). Dabei bitte die Dimensionie-

A$(8) = "(RVS ON) Volker Miicke (RVS OFF)"
Zeile 180:

PRINT "(CLRYRED)"...

Zeile 240:

B$="24*(CRSR DOWN)"

Zeile 250:

PRINT "(HOME)"..." (BLU)(40*Space)(2*CRSR UP)"
Zeile 260:

PRINT "(CLR){40*Space)"

(Volker Miicke)
1 REM" COPYRIGHT BY:
2 REM
VOLKER MUECKE =

3 REM"

18 BS=1024:F=55236

28 POKE 53280,1:POKES32681,1

3@ DIMAS8) 1AS0)="DEMOPROGRAMM "

48 A% 1)="DAS PROGRAMM WIRFT DIE WOERTER BUCHSTA-"

58 AS2)="BENWEISE AUF DEN BILOSCHIRM."

€8 AFC2I="TEXT KAMMN IN DEM ZEILEN AB 4@ EINGEGE-"

70 AF 4)="BEN WERDEM. " AR S)="ANZAHL DER ZEILEN IN ZEILE 38"
80 AF(E)="DIMENS IONIEREN !1!
@ AKMTIS"COPYRIGHT
AFCB)=" AV OLKER
AFCS)=" NOVEMBER 1383"
FOR1I=0TOS:A%=A% 11>
A=INT( < 4B8-LEM( A%) ) 72)
PRINT" 4" TABC AYAE
FORI=BS+ATOBS+A+LEN( A%)
R=PEEKC( 12
FORN=1+48TO1+40% 155TEP40
FOKEN.,X:FPOKEMN-BS+F ,6:POKEN-48 ,32
MEXTM, I

B = agnelalgelaine e pege]

FOR K=16& TO 1STEFP-1
FRIMT"S";LEFTS(B$ .10 "

B Yot
MU

rung in Zeile 30 nicht vergessen! Eingabehilfen (zu Sonder-  zee rors=17oziMexTI:PRINT U [42*SPACE]
zeichen): 280 FORJ=1T03

: 298 NEXTJI, K,II
Zeile 100: 200 GOTOD160@
[T G Tk 175
179 Pi.fs 1=1thenk 1=0: goto530 Das folgende Programm habe ich Trick 17 genannt. Es er-
180 1 weist sich besonders beim Cestalten von Anleitungen sehr
199 : hilfreich.
208 an=7:905ub26@:g05ub46@:g0sub4a8Biprint "H" Das Programm schreibt die Wérter buchstabenweise auf
Sl Anentarsn Rl iag SUONERT IR UDEERER LT T den Bildschirm, das heiBt, der Computer schreibt wie man
e liest, Buchstabe fiir Buchstabe und druckt nicht den ganzen
= u : : Text auf einmal auf den Bildschirm.

restoreirun k v i n———

258 end Hier aber noch einige Erklarungen zum Umgang mit die-
268 fori=ltoanireada$ sem Programm:
278 forj=ltolenta$):bE=mid® aF,ji . l?:printbs;:gosub320 In den Zeilen ab 200, finden Sie in der Variablen AN, die
280 nextjiprintiprintinexti Anzahl der Zeilen wieder, die Sie auf eine Bildschirmseite
gg: ek haben wollen. Sie kénnen diese Variable beliebig veran-
310 rem" Pieps-Ton de__rn, sie sollte ‘aber nicht
320 5i=54272:fl=siifh=si+litl=si+2ith=si+3iu=si+d4ta=si+5:th=si+6:l=si+29 groBer als 10 sein, da sonst
330 pokel,15:poKea,21:poKeh,B:poKeth,8:poketl ,0:poKkefh 14:poKkefl ,162ipokeu,17 der Bildschirm »iiberlaufte.
340 forsd=1to15@:nextsd In den Zeilen ab 380 defi-
358 pokew.8 nieren Sie die einzelnen Zei-
360 return chen mit Hilfe von DATAs.
Sl Die Anzahl der Datas soll
380 rem"” Eintragungen in Data's 5
390 data”" Vo l Ker MuecKe", " glel_c_:h der Summe der Wer-
400 data” Im Hag 32","" te fiir AN sein, das heiBt in
418 data" 5180 Eschueiler”,"" diesem Fall ist die Summe
420 data” Tel.:@2483/4230" von AN=10 und wir haben
430 data"fUCEEEEN iel Spass wuenscht:™,""," «(gez.) VolKer Muecke®” auch 10 DATAs. Wollen Sie
440 : : I
458 rem® Zeischleife eine Leerzeile ausgeben, so
460 fork=1t0300P:inextKireturn konnen Sie einfach — wie im
470 : Programm — zwei Anfiih-
488 rem" Geuehrschuss rungszeichen hintereinan-
499 si=954272:fl=sitfh=si+l:tl=si+2:th=zi+3:u=si+dta=si+5:h=si+6:1=si+24 der setzen,
500 forx=15toBstep-1 Auch al :
518 pokel,x:poKea,1S5ipokeh,Bipokefh,d4B:pokefl ,200ipoKeu ,129 alle Cursorzeichen,
520 next das heift (CRSR
S30 pokel, SOk B DOWN)...(RVS ON) etc. kon-
548 return nen benutzt werden.
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Tips & Tricks

VC 20/C 64

Wenn Sie iiber eine reichhaltige Disket-

tensammliung verfiigen, ist sicherich
schon der Wunsch aufgeta

Iskette n

ucht, den

Namen und/oder die ID einer bestimm-
ten Diskette zu andem, ohne dabei den
Disketteninhalt zu zerstoren. Wir zeigen

it dem DOS-Befehl "RENAMEX ist es mdglich, bestehen-

den Dateien einen neuen Namen zu geben. Dieser Be-
fehl wirkt leider nur auf Dateiebene und nicht auch auf Dis-
kettenebene, das heift, es ist nicht méglich, den Disketten-
namen und/oder die ID zu veradndern. Dazu existiert der
DOS-Befehl sNEW¢«, der den manchmal unerwiinschten Ne-
beneffekt hat, daB samtliche Programme und Dateien auf
der Diskette geloscht werden. Diesen Nachteil behebt das
nachfolgend beschriebene Programm (siehe Listing).

Mit diesem Programm ist es moglich, den Namen
und/oder die ID einer Diskette zu &ndern, ohne daB der Dis-
ketteninhalt geléscht wird. Es lauft auf jedem Commodore-
Computer mit minimal 40 Zeichen pro Zeile. Durch kleine An-
derungen bei der Bildschirmausgabe kann es auch auf ei-
nem VC 20 verwendet werden. Es konnen alle Floppys mit
DOS 2A (also 1540, 1541, 4031, 4040) verwendet werden, wo-
beidaraufzuachtenist, daB sich bei Doppelfloppys die zu 4n-
dernde Diskette in Drive 0 befindet.

Programmbedienung

Nachdem das Programm von Diskette oder Kassette gela-
den und mit RUN gestartet wurde, erscheint zuerst die Fra-
ge, ob die zu andernde Diskette eingelegt ist. Ist dies nicht
der Fall, kann das Programm gegebenenfalls durch Eingabe
von »N« unterbrochen und durch Driicken der RETURN-
Taste fortgesetzt werden. Als nachstes erscheint der Name
und die ID der eingelegten Diskette auf dem Bildschirm.

Beantwortet man die Frage, ob der Name geandert wer-
den soll, mit »J«, besteht die Moglichkeit, den neuen Disket-
tennamen einzugeben. Falls der eingegebene Name langer
als 16 Zeichen ist, werden automatisch nur die ersten 16 ver-
wendet, Gleiches gilt auch fiir die Eingabe der ID, deren ma-
ximale Lange 2 Zeichen betragt.

Danach wird die Diskette gedndert. Das Ende dieses Vor-
ganges wird durch die Ausgabe von »DISKETTE GEAN-
DERT — =— PROGRAMMENDE« angezeigt. Die Diskette ist
nun mit dem neuen Namen versehen. Doch wie kam es dazu?
Um diese Frage beantworten zu kénnen, sollte man sich die
Datenstruktur auf der Diskette etwas naher betrachten.

Die Diskette ist in 35 konzentrische Spuren aufgeteilt, die
aus mehreren Sektoren bestehen. Jeder Sektor ist 256 Byte
lang. Damit sich der Computer auch spater noch zurechtfin-
det, wird ein Inhaltsverzeichnis angelegt (das sogenannte DI-
RECTORY). In diesem Inhaltsverzeichnis befindet sich eine
Liste der belegten und freien Sektoren, der Diskettenname,
die ID und eine Liste der auf der Diskette gespeicherten Pro-
gramme und Dateien.

88 |ZL:p

lhnen, wie es geht.

Der hier interessierende Teil — Diskettenname und ID —
istauf Spur 18, Sektor 0 gespeichert. Der Name belegt in die-
sem Sektor die Bytes 144 bis 161, die ID 162 und 163. Nun stellt
sich die Frage, wie diese Byte ge&dndert werden kénnen. Zu
diesem Zwecke stellt das DOS sogenannte Direkt-Zugriffs-
befehle zur Verfiigung. Von besonderer Bedeutung sind
hier:

BLOCK-READ (Abkiirzung: U1): liest den Inhalt eines Sektors
in den Pufferspeicher der Floppy.

BLOCK-WRITE (Abkiirzung: U2): schreibt einen Datenblock
aus dem Pufferspeicher in den angegebenen Sektor.
BUFFER-POINTER (Abkiirzung: B-P): setzt einen Zeiger auf
jenes Byte im Pufferspeicher, auf das zugegriffen werden
soll.

Zum Andern des Namens geschieht nun folgendes:

1. Das Directory wird in den Pufferspeicher gelesen.

2. Der alte Name wird durch den neuen ersetzt.

3. Die ID wird ge&ndert.

4, Das geanderte Directory wird aus dem Pufferspeicher auf
die Digkette iibertragen.

Zur Ubermittlung der Befehle muB zuerst der Befehlskanal
mit OPEN 1,8,15 gedffnet werden. Bevor nun etwas in den
Pufferspeicher geladen werden kann, mub ein Kanal fiir die-
sen Puffer angelegt werden. Dies geschieht mit OPEN
8,8,8,"#".

Das Lesen des Directory erfolgt mit PRINT #1,
"U1:";8;0;18;0. Dadurch wird ein Datenblock von Laufwerk
0, Spur 18, Sektor 0 in dem Kanal 8 zugeordneten Puffer gele-
sen. Nun muB der Zeiger auf das erste Byte des Diskettenna-
mens gesetzt werden: PRINT # 1 »B-P«;8;144. Jetzt kann der
alte Name iliberschrieben werden. Dies geschieht mit der
PRINT # 8,DN$, wobei in DN$ der neue Diskettenname ge-
speichert ist. DN$ muB genau 16 Byte lang sein. Das gleiche
muf zum Andern der ID gemacht werden (Zeile 1260, 1270).

Der gednderte Name steht nun im Pufferspeicher, er muB
jetzt nur noch zuriick auf die Diskette gebracht werden, dies
geschieht durch PRINT #,"U2:"”;8;0;18;0 (schreibt den Inhalt
des Pufferspeichers, der Kanal 8 zugeordnet ist, auf Spur 18,
Sektor Oderin Laufwerk 0 befindlichen Diskette). Die Disket-
te ist somit gedndert. (Uwe Repplinger)

Ausgabe 5/Mai 1984
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VG 20/C 64

Tips & Tricks

2auberpj _'

| REM" SEdsssbbds s st bbb R Ea e bR e R ERER RN R E N R R E R R E R RN R R F R R R RS
2 REM® ++i+4+ DISKETTENNAME ANDERN ittt
3 REM" t4+i44 e mm e ——— b
4 REN" SR EEE R bR R R R R R R E R R R R R R R R R
5 REN" +++et COPYRIGHT (C) 1983 BY bbbt
6 REN" #++t+4 UNE REPPLINGER, KAISERSTR. 30, 1000 BERLIN 42 HHHH
7 REN" EER R RRE RN R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R
B3

9

1000 PRINT "CCLR)REVONY ===  DISKETTENNAME ANDERN =-= *

1010 PRINT "(REVON> {C} BY UME REPPLINGER '

1020 INPUT "<DOWNXRICHTIGE DISKETTE EINBELEBT  JSI#LEFT)";H$

1030 IF W$<3"J" THEN PRINT "<DOMNMCONT<3#UP}" : END

1040 PRINT ’(W)DI&KNME:';BPB{I?};"DISK ID:" : PRINT TAB{10};"<UPXCREVON}";
1050 OPEM 1,8,15 : PRINTRL,"[0"

1040 OPEN 8,8,8,"%"

1070 PRINTHL,"U1:";8;0;18;0

1080 PRINTH1,"B-P:";8;144

1090 FOR I=1 TO 14

1100 GETA8,CH$ : PRINT CH$;

1110 NEXT I

1120 PRINTH1*B-P:";8;162

1130 GETH8,C1%,C2¢

1140 PRINT SPC(11);C1%;C2¢

1150 INPUT "<Z#DOWNYSOLL DER NAME BEANDERT MERDEN  J(IELEFT";W$ : GU=0
1180 IF W$C>"J" THEN 1210

1170 INPUT "<DOWNINEUER DISKETTENNAME ";DN$

1180 DN$=LEFT$(DN$+" " 14)

1190 PRINT#1,"B-F:";8;144

1200 PRINT48,DN$ : Gl=1

1210 INPUT "{2#DOWNYSOLL DIE DISK ID GEAMDERT WERDEN  NCI#LEFT:";N$

1220 1F N$<:"3" THEN 1270

1230 INPUT "(DOWNMNEUE DISK ID ";10¢

1240 1D$=LEFT${ID$+" . 2)

1250 PRINT#1,"B-P";8;162

1260 PRINTE8,1D¢ : RI=1

1270 1F B%=1 THEN PRINTH#1,"U2:";830;18;0

1280 PRINT#1;"10" : CLOSE 8 : CLOSE 1

1290 PRINT “<Z2#DOWNI<REVON>"; + IF B%=1 THEN PRINT " DISKETTE GEANDERT -=-";
{300 PRINT " PROGRAMMENDE *

1310 END

Programm, mit dem der Name und/oder die ID einer Diskette geéndert werden kann

<CLR> = CLEAR HOME
(REVON> = CTRL REVERS ON
<DONN> = CURSOR NACH UNTEN

<UP> = CURSOR NACH OBEN
<LEFT> = CURSOR NACH LINKS

Steuerzeichen

Ausgabe 5/Mai 1984

Alter Name
Neuer Name

N I\

Programmzeile

Er lduterung

1050
1060
1070
1080
1090 - 1110
1120
1130 — 1140
1180
1190
1260
1240
1250 — 1260

1270
1280

Befehlskanal erdffnen und Disk initialisieren
&ffnen des Datenkanals

Directory in den Pufferspeicher lesen

Zeiger auf Diskettennamen setzen
Diskettennamen lesen und ausgeben

Zeiger auf ID setzen

ID Iesen und ausgeben

Diskettenname auf 16 Zeichen formatieren
Zeiger auf Diskettennamen setzen

Neuen Diskettennamen in den Puffer schreiben
ID auf 2 Zeichen Tormatieren

Zeiger auf ID setzen und neue ID in den
Puffer schreiben

Gedndertes Directory auf Diskette speichern
Diskette initialisieren, Daten— und Befehls-—
kanal schlieBen

Programmbeschreibung anhand der Zeilennummern

Variablendefinition

Belegung

Benutzereingabe

Alter Diskettenname

Erstes Zeichen der alten ID

Zmeites Zeichen der alten ID

Neuer Diskettenname

Neue ID

G%=1 : Diskette wurde gedndert

G%i=0 : Diskette wurde nicht geandert
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ieses Spiel fiir den Com-

modore 64 zeichnet sich
durch seine Variationsviel-
falt aus. Wie man aus dem
Bildschirmfoto erkennen
kann, befinden sich die
Schéatze auf mehreren Eta-
gen verteilt, die wiederum
untereinander mit Leitern
verbunden sind. Die Vertei-
lung der Schétze ist véllig zu-
fallig, es kann daher auch
vorkommen, daB in einem
Stockwerk kein Schatz pla-
ziert ist. Vor Beginn des
Spiels konnen Sie die Lauf-
geschwindigkeit des Mann-
chens — und natiirlich die
damit korrelierte Bewe-
gungsvitalitdt der Monster —
in Stufen von Eins bis Zehn
einstellen. Je hoher der
Schwierigkeitsgrad, desto
mehr Punkte kénnen Sie er-
zielen. Aber Vorsicht, es ist
noch kein Meister vom Him-
mel gefallen. Die Spielstar-
ke 10 diirfte fiir so manchen
zur Erkenntnis der Selbst-
iiberschéatzung fithren.

Haben Sie die erste Spiel-
runde iberstanden, was
nicht allzu schwierig ist, da
Sie nur von einem Monster
belastigt werden, so wird
das gesamte Spielfeld neu
aufgebaut. Das heif3t die Lei-
tern werden in einer vollig
anderen Anordnung mit un-
terschiedlicher Lénge posi-
tioniert. Auch das Monster
hat sich vermehrt, nun wol-
len zwei Ungeheuer Ihren
Erfolg verhindern. Bei jeder
neuen Spielrunde kommt ein
weiteres Monster hinzu. Die
Sache beginnt knifflig zu
werden. Jetzt sind Finger-
spitzengefiihl und Ubersicht
gefragt. Insgesamt haben
Sie vier Schatzsucher zur
Verfiigung, um bis ans »En-
de« der Strapazen zu gelan-
gen.

Sie kénnen Ihren Schatzsu-
cher entweder iiber die Ta-
statur oder mit einem Joy-
stick steuern. Und nun viel
SpaB bei der Jagd auf den
High Score. (G. Klauser)

1. Programmaufbau:

Zeile 1690-1730:

Zeile 20: Basic-RAM nach oben begrenzen

Zeile 80: Spielanleitung aufrufen
Maschinenprogramm laden

Zeile 110-190: Spriteform lesen

Zeile 210-220: Video Bank 2 ($8000-$BFFF) wihlen,
damit geniigend Platz zum Speichem
der Sprites vorhanden ist.

Zeile 230 Form des Schatzes

Zeile 240-400: Sprites initialisieren, Spielfeld auf-
bauen

Zeile 410-480: Bewegen und Abfragen der Sprites/
Tastatur

Zeile 490-640: Initialisieren der Geister

Zeile 650-770: Laden des Maschinenprogramms

Zeile 780-1080: Subroutine alle Schitze gehoben

Zeile 1060-1280: Subroutine Zusammenstof mit Geist

Zeile 1290-1320: Subroutine Ton initialisieren

Zeile 1330-1680: Subroutine Spielanleitung

Subroutine Spielfeld aufbauen

Zeile 1740-3300: Subroutine Leitern stellen

Zeile 3310-3440: Subroutine Schitze verteilen

Zeile 3450-3790: Maschinenprogramm Bildschirmauf-
bau

Zeile 3800-5970: Maschinenprogramm Bewegung/
Tastaturabfrage

Zeile 5980-7950: Spriteformen

Das Programm »Schatzsuchere«
nach Zeilennummern aufgeschliisselt

dert. Sﬁe men Monstern ein Schnip
ve

Sie Reaktions en und Ubersicht, vor a

2. Erlduterungen:

Da Video Bank 2 gewdhlt wurde, muB dies dem Screen
Editor mit POKE 648,132 mifgeteilt werden.

Wird ein Programm nachiZ ;:' e 220 mit (RUN/STOP) (RE-
STORE) abgebrochen, jstauf dem Bildschirm nichts Sinn-
volles zu erkennen, da def Screen-Editor nicht automa-
tisch zuriickgesetzt wird. Dies kann jedoch durch ein PO-
KE 648,4 manuell geschehes
i i Zeilen des Maschinenprogram-

éin Checksummentest durchge-
fithrt, um Eingabefehler z rmeiden. Dieser Test er-
kennt jedoch keine Fehler, die sich gegenseitig aufhe-

schinenprogramme mit :
nenprogramm abgespeichert werden, da dies die Lade-
zeit gewaltig verringert.

$C000-$C0C4:
$C400-$C92E:

Temporire
Speicher:
Zeiger:

Einige Erlduterungen zum »Schatzsucher«

Ausgabe 5/Mai 1984



Das Spiel
Schatzsucher
braucht sich nicht
hinter profess-
ionellen Spielen

zu verstecken.
Wegen der grafisch

ansprechenden

Losung und
ut. Q é’

¢ dem Spielwitz
wurde es
zum Listing
des Monats
gewahit.

pchen, zeigen
lem — bewahren Sie

18 REM SCHATZSUCHER

20 POKESE, 127

25 DIM LH<E,2>:DIMLECE,2)
30 FORX=@TOE:FORY=0TO2

48 LH(X,Y)>=80

n er Autor Gerhard Klauser
stellt sich im folgenden
kurz selbst vor:
— Geboren am 8.12.1958 in
Dornbirn/Osterreich
— Ausbildung als Elektro-
techniker
— Derzeitige Tatigkeit: Test-
programmerstellung fiir Lei-
terplatten und Priifplanung
— Zur Spielidee: Als ich im
Sommer 1983 den Commo-
dore 64 erwarb, da waren
nur wenige Spielprogram-
me erhaltlich. Daher be-
schloB ich, ein Spiel, das ich
auf einem Spielautomaten
gesehen hatte, in verbesser-
ter Form fiir den C 64 zu er-
stellen. Das Ergebnis von zir-
ka 60 Stunden Arbeit liegt [h-
nen nun vor. Anmerkung:
Das Spiel war urspriinglich
vollkommen in Basic ge-
schrieben, es war jedoch so
langsam, so daR ich die Be-
wegungsablaufe in einem
Maschinenprogramm Zu-
sammenfaBte.

(Ing. Gerhard Klauser)

58 LECK,Y)=0

68 HEXTY

70 NEXTH

88 GOSUB1338:G0SUBESe

892 PU=0:DU=0:AS=1:PG=0

1882 BA=327E68

11® FORK=8TOB2:READDA:POKE 1S8OB+BA+X .DAINEXRT
128 FORX=0TOSZ2:READDA:FOKE1S272+BA+X . DAIMNEXT
13@ FORK=0TO62:READDA:POKE1S936+BA+K ,DASNERT
148 FORX=0TOGZ2:READDA:FOKE 16000 +BA+X ,DAINEXT
: 158 FORX=BTOE2:READDA:POKE 16064 +BA+X ,DAINEXT
160 FORK=0TOEB2:READDA:POKE1S128+BA+X ,DAINERT
178 FORK=BTO62:READDA:POKES32+BA+K ,DAINEXT

338 GOSUB1748
349 GOSUB3310

268

380 GOSUB498@

490 GOSUB 1299

428 SYS3@176
438 FORK=1TOSG:NEXT

350 PO=BA+1024+INT((YM-58)/8) %40+ INT( (KXM-24).8)
PH=INT (PO 256 :PL=PO-PH*25E

379 POKES3238,PL:POKES3238,PH

399 POKES3265,PEEK(S3265>0R16

418 REM MANN BEWEGEN/ABFRAGE

188 FORX=0TOS2:READDA:POKESSE+BA+H ,DAINEXT

1980 FORK=BTOG62:READDA:POKESER+BA+X ,DAINEXT

2990 OT=PEEK (56578

210 POKESBS78,PEEK(SE578)0R31POKESES76 , (PEEK (56576 YAND252)0R 1

220 POKESES578,0T:POKEB48,132:FPRINT"J"

230 WE=42+128:FPOKES315@.,WE

2498 POKEZ@40+BA ,247:POKEV+21,3

550 Y=53248:POKEY ,32:POKEV+1 ,220:POKEV+21 .1 :POKEV+38 ,7: XM=32: YM=228 : POKE2@40 +BA ,

268 POKEV+16.,0

270 POKEV+37,2:POKEV+38,7:POKEV+39,6:POKEV+40,5:POKEV+41 ,4:POKEV+42,3:POKEV+43,7
288 POKEV+28,2355

299 PU=B:DU=0:AS=1:PG=8

308 POKEV+21,3:FOKEZ@4@+BA . 247

310 GOSUB1ESP:POKESZ2148 .8

220 POKEV+16,PEEK(V+16)AND254 :POKEY ,32:POKEY +1,220: YM=220:XM=32: POKE2D40+BA 247

Ausgabe 5/Mai 1984

Listing: »Schatzsuchers«
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450
460
478
480
438
See

S1e
Sa2e
530
S92
550
S6@
S7e
=1-1)
538
f=1 ] )
618
620
638
640
658
=i=14)
78
&80
&30
Toe
7ie
720
73e
740
7Se
7E@
g
vee
738
see
218
820
238
8480
358
26a
87e@
f==1]
890
See
sie
Sze
a3e
942
gs5e
362
ave
280
38
1aee
1919
1929
1e3a
1248
1050
1860
ieve
ESI+
1888
1238
1180
ZE

111@
1i2@
1132
1149
1158
116@
1179
1188
1198
i2aa
1219
1228
1230
1248

1258
1268

12ve
1238
12328
1208
1318
1328
133a
1340
1358

92

IF(PEEK(V+38)AND (1> >=1THEN18E68

PU=PU+PEEK (353149):POKES3149,0
IFFPU=1B8THENY88

GOTO 4qz@

REM GEIST INITIALISIEREN
K(1)=32:¥(1)>=5B1X(28>=312:Y(2)=58:K(3)=32:Y(3)=90:
K(4)=312:Yv(4)=90

POKEV+2 ,H{(1):POKEV+3,Y(1>

POKEV+4 ,H(2>-255: POKEV+5 ,Y(2)
POKEWV+E ,K(3) tPOKEV+7 ,Y(3)

POKEV+8 ,4(4)-255: POKEV+9 ,Y<(4):POKEV+16 ,20
FOKEE@41+BA,13:V(1)=0:POKE2R42+BA, 141V (2)>=1
POKE2843+BA, 15:V(3)=2:POKE2B44+BA, 13:V(4)>=0
FORK=1TO4:R(K)I=2: NEXT

FORK=1TO4

FOCK) =BA+1024+INTC(Y(K)-50)/8) %48+ INTC (K (K) -24)/8) INEXTK

FORK=1TO4:POKES3239+2%K , ( INT(POC(K)> 256 )
POKES3238+23K , (POCK)-C(INT(POCK ) 256 ) %256 t NEXTK

Vorgezogener SchiuB des Listing
(von Seite 95) »Schatzsuchers

s318@
6928
6338
6948
E358
68680
637a
6980
6938
7eea

POKES3E229+2 .37 tFOKES3229+4 ,34: POKES3229+6 ,37:POKES3229+8,34
POKES3219+2,37:FOKES3219+49 ,39:POKES3219+6 ,37:POKES3219+8,34
POKEY +38 .0 :FPOKES4272+14 , 2551 POKES4272+15,255: POKES4272+18, 128 : RETURN

REM LADEN DES MASCHINENPROGRAMMS
ZIEL=43132:X5=8

READX : IFX=-1THEN7S8

KS=HS+X

IF KX<>(-2)THEN GOTO 748

READX$: READ CHECKSUM: IFKS=CHECKSUMTHENXS=0:G0TOE70

FRINT""? "CHECKSUMMENFEHLER IN ":X$
PRINT"SOLLWERT="3: CHECKSUM

PRINT" ISTWERT =";XS:STOP

POKEZ IEL ,X:Z IEL=Z IEL+1:G0TOE7@

IF ZIEL>S1473THENRETURN
Z1EL=58176:60TOE7@

RETURN

REM ALLE SCHAETZE GEHOBEMN
PG=(PUXASXx 100 xPULD) +{PG >
PU=B:POKES3143 .8

IF MA<PGTHENMA=FG

VY2=PEEK (V+21)

GOsuB3sge

PRINT"NIHRE PUNKTE: PG
PRINT " MEAMAX IMALE PUNKTE: " ,MA
PRINT"¥MS IE HABEN NOCH " ,<4-DU); " SCHATZSUCHER"

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

298 .82a,128
ee8 020,128
een,.170,128
aez2,17e,000
202,170,000
288, 178,088
008,170,000
284,178,088
600,170,000
808,255,082

1IF DU=4 THEN PRINT"SSSSSBERBRRRRISF IELENDE "1 FORK = 1TOS000: NEXTK : GOTO2008

FORK=1TOS@08:NEXTK :AS=AS+1
IFAS=2THENPOKEV+21 ,7:60T0O310@
IFAS=3THEMNPOKEY+21,15:60T0318
POKEV+21,31:60T0310

S1=54272:POKES1+12,9:POKES1+13,255:POKESI+24,15:POKESI+11,33

FORX=BTO255SSTEF 15:FOKES1+8 ,X:POKESI+7 ,255
FORY=BTO255STEP 1S:POKESI+7 ,255~Y
NEXTY
NEXTH -
FPOKESI+12,9:POKESI+13,0I1FPOKESI+3,10:POKESI+7.,177
IF v2=31 THEN UM=4

IF v2=15 THEN UM=3

IF V2=87 THEN UM=2

IF ¥2=03 THEN UM=1

FORK=UM TO @ STEP-1
POKESI+11,33:POKESI+11,32

POKEV+21 , (PEEK (V+2 1 YAND (ES5S-21%) )

FORY=2TOB80B INEXTYINEXTH:POKEV+21 ,8: PR INT " Jsiig" : RE TURN

REM ZUSAMMENSTOSS MIT BGEIST

Listing »Schatzsucher«
(Fortsetzung)

S1=542872:POKESI+12,9:POKESI+13,2855:POKES1+24, 15:POKESI+8,8:POKESI+7,2551P0K

11,17
VYE2=PEEK (V+21):1POKEV+21 ,V2AND254

FORZE=1TO10:FPOKEV+28 ,255iPOKEV+23 ,255: POKES 1 +8 2@

FORWA=1TO7B :NEXTWAI POKEYV+28,0: POKEV+23 ,0:POKESI+8,8:FORWA=1TO7@ I NEXTIWA tNEXT

POKEV+28 ,0:POKEV+23,0:POKESI+11,0
PG=(PUxAS*12@ ) xPU (2> +PG
PU=A:DU=0DLI+1

IF MACPGTHENMA=PG

PRINT " D"

POKEV+21 .8

PRINT"RIHRE PUNKTE: " .PG

PRINT "ENAMAX IMALE PUNKTE: " ,MA

PRINT"EMISIE HABEMN NOCH *,<4-DU);" SCHATZSUCHER"

IFDU=4 THEN PRINT"DESIRERRMIRRRRR-F [ELEMNDE ":FORK=1TO1080 : NEXTK : GOTO 1228

GOTO1278

POKE 198,01 INPUT " BMIISCHWIER IGKE ITSGRAD ANGEBEN (1-18)":SG

PUCB)=INT(SG)
IFPU<B) > 10 THENFULB =10

IFPUCBI<ITHENPU (D) =1
SG=10@-12%xPUCB) :60TOZ20A

FORK=1TOS8@@:NEXKTK
FOKEV+21 ,V2:60TO318
REM TOM

S51=54272:FL=51:FH=S1+1:TL=SI+2:TH=S1+3:W=SI+4:A=51+5:1H=S1+6:L=S1+24

POKEL , 15:POKER , 15%16+15:FOKEH , 1 ¥16+1 :POKETH ,8: POKETL ,0:POKEFH, 14 :FOKEFL , 162

RETURHN

REM SPIELANLE ITUNG
POKES3280 ,2 :POKES3281 ,2:PRINT"A"
PRINT®UCOPYRIGHT COPYRIGHT COPYRIGHT COPYRIGHT®

roi1e
7e28
7038
7048
7o5e
70E8

7ove
7080

7ese
7108
7110
7128
7138
7148
7158
7180
7178
7188
vi9a
vzee
raie
7aze
Ta3e
7248
7250
7aee
ave
vese
ve9e
7388
7a1e
7328
7332
7348
7358
7368
73ve
738
7338
7400
Ta1le
7428
7438
7440
7458
74988
T47a
7480
7498
7509
7318
7520
TS38
7549
7358
7560
7ST0
7588
7958
TE@8
7618
TEZ28
7638
7640
7658
TEEB
7878
7EE0
7688
7700
771i@
7720
7738
7748
ire=1:]
7768
Kdrars -
77ee
77oe
v8ee
7a1@
veee
7a38
T840
7858
rig=1=15]
Ta8ve
7ese
Ta9a
7ae8
73i1a
7928
733a
7949
7958

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

889,255,000
208,195 .00a
208,135,000
20e,131 .08
002,131,000
288,882 008
200,002,128

REM MANN STE IGEND
LINKS

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

200,060,000
284,255,080
2es 820,000
208,020,800
292,020,000
282,820,000
eo2,17ve 000
ees,17va, 128
eev,17@, 128
208 .17a,032
2ee,170.,832
2e8,178,016
202,170,000
oee 255,800
eoe 255,000
898,195,128
ae8, 135,128
e0e, 194 000
eee . 194,128
2en, 128,008
aez, 128,000

REM GEIST FORM 1

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

201,040,000
000,842,088
20,170,000
ez .17ve, 128
802,105,128
138,170,162
178,178,170
169,185, 106
172,085,170
138,885,162
81e,152, 160
eez2,1ve, 128
202,170,128
Bo2,17ve,128
800,172,000
200,138,000
288,130 .088
a2, 162,000
200,802,000
000,082,000
200,010,128

REM GEIST FORM 2

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

200,040,000
832,840,808
168,170,042
178,178,178
842,105,168
818,185, 160
212,185,160
818,178,160
@919,170, 160
218,285, 160
ai@,158,160
818,885, 162
ee2,170,128
aez,1ve . 128
208,170,000
2ae, 132,088
P09, 132,000
eea,132,000
008,132,000
208, 132,000
01,170,128

REM GEIST FORM 3

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

READY.

009,040,000
2ea ,04@ ,008
009,172,000
aez,1ve, 128
802,105,128
818,185, 168
912,170,160
841,158, 1849
841,835,184
169,885, 188
178,185,170
138,178,182
138,172,130
eez2,1ve, 128
2ee,17a,000
aea, 130 002
002, 130,000
P08, 138, 128
2ea . 123,008
ee8, 128,000
28z, 160,008



1268
1378
1z3@
1238
14pa
1418
1428
1438
19498
1458
14968
1470
1438
1438
1508
1518
1529
1532
154@
1558
1568
157@
15s8
15399
ie@a
igie
1628
1630
1648
1658
1668
167v@
1688
1638
17ea
1710
17za
1738
17498
1758
1vea
1778
17388
1738
1608
ig1a
1828
1832
iggq@
185@
1868
igve
1288
189@
pi=la ]

191e
19z

193@
1348
1958
1968
13782
198@
1asa
2008
Ze18
2eze
2e3a
2848
2050
Z28Ea
2eve
2038
aese
ciea
2118
zlza
213@
214a
2158
2168
2178
21ge
2198
ezea
2e1e
2228
2228
2248
2258
2268
a2evea
z22ge8
2298

PRINT " i

PRINT"WIBBRRBBRILIS C H A T Z S UCHE"

FRINT " (eaprRRRRRRRRII NG . KLAUSER G.
PRINT"IBRRRRRRRRRRISSSE DORMNEIRN
FRINT"(RRRRRERRRRRRHAEHL INGEMN 3

PRIMNT ":RRRRERRERRRRRRRUSTRIAY

PR INT " drdi@COF YR IGHT COPYRIGHT COPYRIGHT COPYRIGHT"
FORK=1TO300@: NEXTK

PRINT"J"

PRIMT"ES GEHT DARUM, MDEGLICHST YIELE SCHAETZE":
FRINT"ZU HEBEM, OHMNE VYON DEN GEISTERN GEFANGEN";
FRINT"ZU WERDEN. "

PRINT"WEMNM ALLE SCHAETZE GEHOBEN SIND, DANN"
PRINT"ERHALTEM SIE EIN FREISPIEL."
PRINT"ZUSAETZLICH ERHOEHT SICH DER SCHWIERIG- KEITSGRAD.®
PRIMT"BEI KONTAKT MIT EIMEM GEIST WIRD NEU"
PRINT"GESTARTET, DIE ANZAHL DER SCHATZSUCHER"
PRIMNT"WIRD UM EINS YERRINGERT"

PRINT"BEIM START STEHEMN 4 SCHATZSUCHER ZUR VERFUEGUNG."
FRINT"H"

FRIMNT")RDRRBBRRRE E LW E G U NG "

PRINT ")RRRRRRRRR]-============ ="
PRIMNT "XBRBBRBRBRICF > = AUFWAERTS"
FEINT")MRRRRRRBRI..> = ABWAERTS"
PRINT"!BRRRBRROBIL> = LINKS®
FRINT")RBBRBBRERI ; > = RECHTS"
PRINT " iRRRRRRRRRBICOER JOYSTICK 2"

INPUT"MSCHWIER IGKE ITSGRAD ANGEBEN (1-1@)";SCG
PUCB)I=INT(SG>
IFPUC®) > 1BTHENFU(B =18
IFPUCB) I THENPU(B) =1
SG=100-18%PU B>

RETURM

REM SPEILFELD AUFBAUEN

PRINT"J"

8¥s543152

POKES328@ ,8:POKES3281 ,8

RETURN

REM LEITERM AUFBAUEN
LALZ2)=INT(RND(4)%x3) +1 Lisﬁng »Schatzsucher«
IFLAC2>=1THEN1868 (Fortselzung}
LEC2.2)=INT(RND{S) %31+ 1308 +BA
FORX=0TO3

POKELE(2,2)-X¥48,115

FPOKELE (2,22 -X*40+54272-BA, 180
POKELE<2 ,27-1-H*4@,69
POKELE(2,2)-1-Kx4@+54272-BA, 10
POKELE(2,2)-2-¥%40,107

FOKELE(2 ,2)-2-%»40+54272-BA, 18
MNERTH
LE(2,1)=INT(RND(S)>%31)>+1388+BA
IFLEC2,1)>(LEC2,2)+8)THEN1902
IFLEf2,1)<(LE<2,28)-11>THEN138@
GOTO186@

FORX=8TO3

POKELE(2,1)-X%40,113

FOKELE(2 ,1>-%»40+54272-BA, 180
POKELE(2,1)-1-X*40 ,64
POKELE(2,1)-1-Xx48+54272-BA, 10
POKELE(Z,1)-2-K*40,187
POKELE(2,1>-2-Kx40+54272-BA . 1@
NEXT

LAC3) =2

IFLAC3)=1THEN2 190
LH(3,2)=INT(RND{(B)*2)+1
LEC3,2)=INTC{RND(2)%31)+1468+BA
IFLE(3,2) >LE(2,1)+5+160THEN2850
IFLE(3,2><LE(2,1)~7+168THEN2Z@S@
GOTO2018
IFLE(3,2)LE(2,2)+5+160THENZB8®
IFLE(3,8)<LE(2,8)-7+16BTHENZOE®
GoToOz2@al18

FORX=1TO4%LH(3 .27
POKELE(3,2)-C(H-1>%48,115

POKELE (3 ,27-(X-1)>%4@+54272-BA, 1@
POKELE(3,2>-1-(¥-1)%98 .69
POKELE(3,8>-1-(X~-1)%40+54272-BA,10
POKELE(3,22-2~(X-1>%48,187
POKELE(3,2)-2-(X-1>%x48+54272-BR, 10
MNEXT

LH(3,1>=INT(RND(E)*2) +1
LEC(3,12=INT(RHND(2)%31) +1468+BA
IFLE<3,1)>LE(2,1)+3+168THEN22 18
IFLE(3,1><LE(2,1)-3+16BTHEN2210
GOTOZ2178
IFLE(3,1)>LEC(2,2>+5+160THENZ248
IFLE(3,1>{LE(2,2) -7 +16BTHENZZ4@
GOTOZ178

IFLE(3,1) >LE(3,2)+STHEN227@
IFLE(3,12<LE(2,2)-7THENZE7®
GOTO2178

FORK=1TO4%LHC(3 1)
POKELE(3,12-¢X-1>%48,115
POKELE(3,12-(X-17*40+54272-BA, 12

2308
2318
2320
233a
2348
2358
2368
2378
2388
2398
29a8
24918
2428
2438
2448
24958
2460
2478
24988
2490
25ea
251e
25ee
2538
2540
2558
25ee
2578
2588
2538
2688
cela
2628
2638
2648
2658
2669
2678
2638
26398
aven
a27v1e
e7Teg
evaa
2748
2758
2768
277e
a2vee
27ae
2800
2812
2820
2838
2848
2858
2368
287e
2888
22398
2908
291@a
2928
2938
23948
2358
2969
237e
2988
233a
3088
zaie
3020
3038
3048
3050
3ec8
3ava
3088
z09a
31@8
3118
2128
3132
3140
3158
3168
3170
3130
3139
3ze8
3218
3229
3238

FOKELE(3,1)-1-(X-12>%48.,869
FPOKELEC(3,1)-1-(¥-1)%4@+54272-BA, 10
POKELE(3,12-2-(¥-1)%48,187
FOKELE(3,1)-2-(K-1)x4B+54272-BA .18
MNEXT

LACA)=INT(RNDC1 %2> +1
IFLACA) =1 THENE4T®

LH¢4 ,28)=1

LE(4 ,2>=INT(RND(2)%31)+1628+BA
FORK=1TO4xLH<(4 ,2)

POKELE(4 ,2>-C(X-1>%48,115

POKELE (4 ,2)-(X-1)%48+54272-BA, 18
POKELE (4 ,2)-1-(X-1>%48,64

POKELE(4 ,2)-1-(X-1>x40+54272-BA, 10
POKELE(4 ,2)-2-(X-1%48,1807
POKELE(4 ,2)>-2-(X~1)%4B+54272-BA, 190
NEXT
LE<4,1)=INT(RND(2)%31)+1628+BA
LHC4,1)=1
IFLE<4,1) >LE(4 ,2>+7THEN2520
IFLEC4,1)<LE(4,2)-10THEN2520
GOTO2478

FORK=1TO4xLH<(4 ,1>
POKELE(4,1)-C(H-1>%48,115

POKELE<4 ,1>-(X~-1)%48+354272-BA, 10
POKELE(4,1)-1-(X-1>%40,64
POKELE(4,12-1-(X-1>x4B+54272-BA, 18
POKELE(4,1>-2~-(X-1>%48,187
POKELEC4 ,1)-2-(X-12%40+54272-BA, 10
MNEXT

LACS)=INT(RND(7)%4)+1
IFLAC(S>=1THEN2738
LH(S,2)=INT(RND(E)%4) +1

IFLHC(S 22 >2THENLH(S ;2> =2
LE(S,2)=INT(RND(2)%31)>+1788+BA
IFLE(S,2*LE<4,1)+5+1EBTHEN2EED
IFLE(S,2)<LE(4,1>-7+168THEN268@
GOTO264@

IFLE(S,2) >LE(4,2)+5+16BTHEN2V 1@
IFLE(S,2)<LE(4.2)~7+16BTHEN27 18
GOoTOoE2E48

FORK=1TO4%LH(5,2)
POKELE(S,2>-(X-1>%48,115

POKELE (S ,2>-(X-1)*x4@+54272-BA, 18
POKELE(S,2)-1-(X-1>%48,869
POKELE(S,2)-1-(K~-1)%4@+54272-BA, 19
POKELE(S ,2)-2-(X~-1)%48,107
POKELE(S ,2)-2-t(K-1)%40+54272-BA, 18
MNEXKT

REM

LH(S, 1= INT(RHND(E)*%2) +1
LEC(S,1»=INT(RMND{2) %31 +1788+BA
IFLE(S,1)*LE<4,1)+3+160BTHEN2858
IFLE(S,12<LE(4,1)-3+16BTHEN285@
GoTOE2818
IFLE¢S,1) >LE(4 ,22+3+16@THENZ2888
IFLEC(S,13<LE(4,2)-3+160THENZS30
GoTOo2818

IFLE(S, 1) *LE(S ,2)+8THEN2318
IFLE(S,1)<LE(S.,2)-7THEN2910
GoTO2818

FORKX=1TO4#LH(S5, 12
POKELE(S,1)-(X~-12%48,115
POKELE(S,1)-(¥-1)x40+54272-BA, 10
POKELE(S,1)-1-(X-1>%48,64
POKELE(S,1)-1-(X-1)%4B0+54272-BA, 18
POKELE(S,12-2-(X-1>%48, 187
POKELE(S,1>-2-(¥-1)%4@+54272-BA, 10
MNEXT

LH(B ,2)=1

LA(BY=2

IFLACB) =1THEN317@
LE(E,2)=INT(RHND(2) %31 +1948+BA
IFLE(6,2)>LE(S,12+5+168THENZOED
IFLE(E,2)<LE(S,12-7+1EBTHENZBER
GOTO32E8®

IFLE<B,2) *LE(S,2>+5+160THEN3B98
IFLE(S ,2)<LE(S,2) -7 +1E@THEN30398
GOTO3028

FORK=1TO4%LH(E 27
POKELE(6,2)-CH-1>%48,115

POKELE (6,22 -(X-1)%40+54272-BA, 18
POKELE (6 ,2)-1~-(X-1>%48 .64
POKELE(S,2)-1-(X~-1)*40+54272-BA 10
POKELE{B,23-2-<(X=-1>%4@,187
POKELEC(E ,2)-2-(X-1)%48+354272-BA 10
MNEXT

LH(B,1)=1
LE(G,1)=INT(RND(2)%31>+1348+BnA
IFLE(E, 1) >LE(E ,2)+8THEN3220
IFLEC(E, 1)<LE(6 2> -7THEN3228

GOTO3 132

FORX=1TO4%LH(E,1>

FOKELE(B ,1)-(X-12%48,113




3240
3258
3268
3270
3288
3290
3308
3318
33z0
3328
3348
3350
3368
3370
3380
3338
3488
3410
3428
3438
2448
2495a
2488
3478
2480
3430
35e8
3518
3528
353a
3549
3552

3560
3578
3580

3598

fei=]ulal
3618
3620
330
3640
36858

3660
3670
3680
3638
37ee
avie
3728
2738
3748
3752
3768
377a
3780
3798
3808
3818
3228
3830
3848
3850
ei=1=1:]
3870
3880
3898

3808
331e
3928
3938
394
3959
3968
3378
3980
3399a

4808
4818
48z
4838
4848
4058
4868
487va
4080
4838

4189 DATA 32,

94

POKELE(B,1)-(K~-1)>*9B+54272-BA, 18

POKELE<B,1)-1-(X-1)%40 ,64

POKELECB, 1)-1~-(X~1)*%40+S4272-BA, 19

FOKELECB, 1) -2-(K-1)%48@, 187

FOKELE(E, 1)-2-(X-1)%40+54272-BA, 18

MEXT

RETURN

REM SCHAETZE VERTEILEM
AZ =@

FORX=8TO3
PS=INT(RND(8)>%37)+2
ZE=INT(RMND(4)%x8)+1

IFPEEKC1104+BA+PS+{ZE-1)*160)=32THEN3380

GOTO3348

IFPEEK (1104+BA+PS-1+(ZE-1)%16@)=168THEN334®
IFPEEK (1104 +BA+PS+1+(ZE~-1)%16@)=16ATHEN3340

POKE<1184 +BA+PS+(ZE~-1)%1688)

+ WE

POKECL1B4+4FPS+(ZE~1)%160+54272),13

RZ=AZ+1

NEXTH

RETURN

REM MP DATA ZEILEN
DATA 1E€8, @, 162, @,
DATA 182, 183, 251, 173,
DATA 133, 252, 189, 13,
DATA 238, 251, 248, 3, 76,
DATA 182, 238, 252, 165,
DATA 219, 2498, 3, 76, 14, 1
DATA 185, 251, 201, 255,
DATA 76, 14, 182, 234, 183,
DATA 133, 251, 163, 132,
DATA 168, B, 32, 181, 192,
» "346@ - 3550", 9253
DATA 1€@, 133, 251, 1889,
DATA 252, 168, B, 232, 181,
DATA 169, 64, 133, 251, 168
DATA 133, 252, 168, 8, 32,
DATA 1382, 169, 224, 133, B85
DATA 133, 133, 252, 160, @,
bDATA 181, 192, 169, a8,
DATA 168, 134, 133, 252,
bATA 32, 181, 1382, 183, 32,
DATA 251, 169, 135, 133, 25
» "3568 - 3B850", g@S9

DATA @, 32, 181, 182, 163,
DATA 133, 251, 163, 135,
DATA 188, @, 32, 131, 132,
DATA B, 1639, @, 133, 251, 1
DATA 132, 133, 2sa,
DATA 168, 145, 251, =209,
DATA 232, 224, 24, 248,
DATA 48, 24, 1@1, 251,
DATA 133, 251, 76, 147,
DATA 251, 238, 252, 76,
DATA 86, 169, 160, 145, 251
DATA 192, 48, 248, 3, 76, |
DATA 182, 86, @e, 216
bATA -2, "3660 - 379@",
DATA 173, 159, 287, 201,
DATA 3, 32, 19, 200.
DATA 141, 2, 228,
DATA 41, 2@8, S5, 189, 33, 7
DATA S8, 1968, 2801, 44, 2@8,
DATA 169, 38, 78, 56, 196,
DATA 42, 288, S, 169, 34,
DATA SB, 186, 281, S8, 283,
DATA 189, 37, 76, S6,
DATA 1S58, 288, 182, 254,
- "380@ - 3890" , 7658
bDATA 207, 182, 1, 168,
DATA 168, 287, 142,
DATA 288, 287, 32,
bATA S2, 32, 236, 196, 169,
DATA 141, 4, 212, 163, 18,
DATA 4, 212, 32, 88, 208,
DATA 41, 173, 246, 287,
DATA 173, 247, 287, 133,
DATA 253, Z2es,
DATA 163, @, 141,
. "39800 - 3338", 8650
DATA 131, 198, 168, 32,
DATA 169, 1, 141, 157, 207,
DATA 2, 148, 160, 287, 182,
DATA 142, 192, 287, 162, 2,
DATA 176, 287, 32, 22, 138,
DATA 236, 196, 160, 1, 32,
DATA 208, 168, 4, 148,
DATA L1B2, 251, 142,
DATA 4, 142, 176, 287,
DATA 198, 382, 238, 196,
- "4082 - 4090", 3288
72, @@, 160, 6,

1?3, 1

19,
176,

111

189, 2

a,
176,
1, 199;

157,

L¥ar

349

195,
145, 2

27

a2

248,

2

132,

132
F 1
181
1,

32

1=
2,

192

133,

162
63

iea, 39, 1
145, 251

16
S

182, 1
147, 1

r B2
a1

65,
S5
]

S
201

768

S

198, 32
1492,

1q@
287 ,

144
17
191

i6@
133, 853
2354 ,
i58, 2av, 2498, 3
287, 76,

192
51

252, 2e1

3

133, 2852
183,

133

33

169

133, as1
168, @

3
168,

232

63
3
33

a2
o8

=1

179, 24

165, 283, 281

192,

153

177

=

145, 253

ig@

23

14

32
K=

198

3
=

168, 287
1892, e@7v,
22, 22

168, 2,

162

e

e

=

==

4118
4128
4138
4140
4158
4160
417a
4180
41398

4228
4218
4228
4238
4248
4258
4260
427a
4288
4289
4308
4319
4328
4338
4348
4358
43E8
4378
4388
4338

44988
4418
449z
4438
4448
4450
448
44978
448
44938
4508
4518
4528
453@
4540
455@
4568
4578a
43588
459@
49608
49618
4628
4838
4648
4858
4660
4678
4620
4698
4708
4719
4728
473a
4740
4758
4768
4v7a
4758
4738
4800
4818
4828
4338
4848
4858
4868
48780
4838
43398
4580
491@
4928
4938
4348
4958
43968
437a
4338
4938@
5008
Seia
Seze

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
oATA
DATA
DATA

"q108 -

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

» "430@ -

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

lép. 207, 162, 247,
287, 1e2, 8, 1492, 176,
32, 22, 198, 32, 236, 1896
i@, 3, 32, 72, 200, 160
8., 148, 1e@, 287, 162, 239
142, 182, 207, 182, 18, 142
176, @7, 32, 22, 18938, 32
236, 186, 16D, 4, 32, 72
20e, 398, 185, 208, 287,
4188", 8156
ey, 281, 33, 248,
36, 2498, 13, 201,
12, 21, 34, 248,
96, 76; 16, 1397, 76
197, 78, 112, 19?7, 76
137, 185, 24, 287, S6
4@, 144, 1@, 133, 253
247, 207, 133, 254, 78
197, 133, 253, 185, 247
56, @33, 1, 133, 254,
253, 153, 246, 207,
153, =247, go7, 183,
153, 224, 207, 32, 218
96, 185, 246, 287, 24
40, 1ivs, 18, 133, 253
247, 207, 133, 254, 76
197, 133, 253, 185, 247
24, 105, 1, 133, 254
253, 153, 246, 207,
153, 247. 207, 185,
433@", l1es5ze
153, 284, 28v, 32, 218
86, 185, 246, 207, 24
1, 1?68, 19, 133, 253
247, 2@v, 133, 254, 76
197, 133, 253, 185, 247
24, 195, 1, 133, 254
253, 153, 246, 207, 165
153, 247, 207, 185, 288
153, 284, 287, 32, 228
96, 185, 248, 2087, 56, -
1, 144, 18, 133, 253
247, 207, 133, 254, 7€
187, 133, 253, 185, 247
56, 233, 1, 133, 2354
253, 153, 246, 287, 165
153, 247. 207, 185, 208
153, 224, 207, 32, 253
896, 185, 1, 2@8, S&
8, 153, 1, 288, 96
1, 208, 24, 105, 8,
1, 288, 96, 185, @
24, 185, 8, 176, 4
e, 208, 96, 153, @
2|8, 173, 16, 288, 13,
207, 141, 16, 288, 9B,
|, 208, 6, 233, 8, 144
4, 153, @, 208, 96, 153
e, 288, 173, 16, 203, 45
132, 287, 141, 16, 288, 96
185, 224, 207, 201,
3, 76, 188, 198, 201,
eea, 3, v8, 183, 198,
2, 288, 3, 76, 149, 198
152, 6, 298, 3, 76, 1489
188, 173, 27, 212, 56, 2233
i2g, 144, 5, 169, 33, 76
68, 198, 169, 36, 153, 288
287, 32, 1, 183, 144, 3
76, 255, 198, 185, 224, 287
153, 2@8, 287, 32, 1, 193, -
144, 3, 7B, 255, 198, 281
37, 288, 11, 168, 34, 153
ees, =287, 32, 1, 199, 78
235, 138, 201, 34, 208, 11
168, 37, 153, 208, 207, 32
1, 199, 78, 255, 198, 281
33, 288, 11, 168, 36, 153
2p8, 207, 32, 1, 1939, 76
235, 198, 163, 33, 153, 28
eev, 32, 1, 193, v, 255, -2
198, 173, 247, 207, 56, 249
247, 207, 144, 17, 248, 3
78, 182, 198, 173, 246, gO7
SE, 249, 246, 207, 144, 3
v&, 182, 198, 234, 234, 1869
33, ¥&8, 68, 198, 234, 234
189, 38, 76, €8, 198, 185
2249, 297, 153, 28, 207,
1, 198, 144, 3, 7?6, 255
138, 173, 27, 212, 56, 233,
128, 144, 8, 169, 37, 153
e2es, gev, 76, 224, 198, 189
34, 133, 208, 207, 32, 1

192, 192
2e7

153,

14
37
11

e24,
zet ,
2498,
249,

64,

168,
233,
185,
449,

287 ,
185,
254 ,
207,
197,
185,
185,
82,

2e7,
185,
2349,

207 .,
197,
185,
135,
1498,
cer.
165,
254 .,
207
197,
233,
185,
188,
287 ,
165,
254,
g2e7,
197 .
233,
185,
153,
2083 .
153,

-2,

176
185

36
192

32

=B

e
165
2es

165
208,

2,

9508 -

33, @\8, -2,

2,

"
’

-2,

"q4208 - 42980°

=

84399

Listing »Schatzsucher«

(Fortsetzung)

"440@ - 44908" ,

4590" ,

"4600 - 4598" ,

“qa7e0@ -

4rvse",

48080 -

439",

*490e — 4990",

18134

2453

7asq

TE54

varva

8243



5838
5048
5858
SeE9
save
Ses8
Sese
Siea
5110
S5ige
5132
5148
51598
5168
S17e
Sisa
S198
S2e8

s218
S2ze

S23a
S240
S258
S268
=T
52880
S29e
5388
S531e
5328
5332
5348
535@
S368
5370
5380
S538a
Sq9ea
5410
5428
5438
5448
S45a
S46@
S47a
5988
5430
5588
S518
5529
5538
5549
5558
5569
S57a
S588
5598
Se@8
sSe18
SEE28
5638
Se4q@
5650
5668
S68Ta
5688
Sega
S7ee
5718
37zl
57380
5748
S758
S7E0
5770
S78a
5798
5808
S818
Seze
583@
5848
5358
5860
3878
5888
sgoa
5928
5318
5928
5938
S948
5858
5968

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
DAaTA
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
oATA
DATA
DATA
DATA
DATA

193,
2e1 .,

144,

TE,
203,
a6,
2498 ,
a1,
248 .,
183,
199,
1, 144,
247, 287,
199, 133,
56, 233,
18, 281,
2e1, 160,
177, 251,
168, 8@,
248, 3.,
11, 2ea,
185, 1,

255,
287 .,
185,
149,
37,
11,
76,

37, 208,
153, 2@8, 207,
138,

208,
2a1 ,
248,
24, 896,
2es,
185, 246, 287, 56, 233
18,

1, 133,
i€a, 8.,

177, 251,
76, 3, 208,

185,
176,

3, 76, 255, 198
11, 169, 34
32, 1, 199
168, 37, 153
32, 1, 199, 56
zerv, 201,
36, 248, 13,
iz, 281, 349
768, 153
183, 76, 9=

33

133, 251, 185
133, 252, 76, 59
2351, 185, 247, 207
252, 14@
1?7, 251
18, 160, 49,
ie@, 249a, 11
2el, 168
=

296, 287, 249
1@, 133, 251

248,
2e1 .

-2,

"SPe@ - S090", 7954

-2, "S19@ - S1398", 8653

185,
128,
207 ,
148,
251

247, 207, 133, 252, 76
199, 133, 251, 185, 247
24, 185, 1, 133, 252
i8, 2@1, 168, 2, 177
ee1, 168, 2498, 18, 160,
42, 177, BS1, 201, 160, 240
11, 168, 82, 177, 251, 281
ie@, 248, 3, 76, 3, 208

76, 11, 208, 185, 246, 207
S8, 233, 49, 144, 1B, 133
251, 185, 247, 27, 133, 252
76, 181, 193, 133, 251, 185
24?7, 287, 56, 233, 1, 133
252, 148, 18, 281, 168, B
177, 251, 201, 168, 2498,
zea, 182, 3, 248, 3, 76
186, 199, 76, 3, 290, 76
11, z@e, 185, 246, 287, 24
105, 48, 1v6, 18, 133, 251
i85, 247, 287, 133, 252, 76
234, 1939, 133, 251, 185, 247
287, 24, 105, 1, 133, 238
198, 18, 2901, 1680, 8@, 177
251, 291, 16@, 248, 11, =298
198, 83, 298, 3, 76, 2339, -2,
138, 7?6, 3, 2608, ¥6, 11

208, ive, 18, 201, 185, =288
ee7, 56, 96, 172, 18, 201
185, 208, 207, 24, 96, 1B9
ire, 141, 159, 2e?, 1e@; 2
169, 37, 153, 224, 207, 160
6, 153, 224, 287, 1683, 34
i6@, 4, 153, 224, 207, 160
8, 153, 224, 207, 189, 255
141, 14, 212, 141, 13, 212,
189, 128, 141, 18, 212, 168
15, 141, 24, 212, 183, B
141, 157, 287, 96, 185, 248
135, 281, 15, é@s8, 2, 1863
12, 24, 185. 1, 153, 248
135, 96, 185, 224, 207, 133
253, 2@l, 34, 249@, 42, 201
a7, 2490, 19, 173, 248, 135
291, 251, 249, 6, 1839, 251
141, 248, 135, 98, 163, 252,
141, 248, 135, 96, 173, 248
135, 2901, 247, 248, 6, 1639
247, 141, 248, 135, 96, 163
248, 141, 248, 135, 86, 173
248, 135, 201, 249, 240, ©
189, 243, 141, 248, 135, 96
163, 250, 141, 248, 135, 36
163, 224, 141, 2, 220, 173
e, 220, 41, 1, 288, 5
1es, 33, 76, @, 201,
8, 228, 41, 2, 2808, 5
168, 36, 76, @, 201,
e, 228, 41, 4, 2808, 5
iea, 34, 76, @, 2al,
9, 228, 41, 8, 288, 3
169, 37, 76. @, 281,
1, 228, 41, 1, 208, 5
169, 33, 76, B, 201,
1, 22@, 41, 2, 298, 5
169, 38, 76, 8, 201,
1, 228, 41, 4, 288, 5
169, 34, 76, @, 201, 173
1, 228, 91, 8, @8, 14
168, 37, 141, 18, 201, 163
255, 141, &, 228, 173, 18
2oy, 96, 163, 255, 141, 2
228, 86,

-2, "S52pe - S529a", g9ve

11, -2, "S530@ - 5390", glB62

"S40@ - S4990", 8783

Listing »Schatzsucher«
(Fortsetzung)

-2, "55@ee - 558e", 8427

-2, "560@ - S563@", 3665

173, -2, "S700 - 5730, 9326

173
173
173
173
173, -2, "5808

- 589a", 5658

5370
S328
59358
6008
cal1a
EB028
60332
5848
5858
cesa
878
60828
g9
6189
6118@
6128
138
6148
6158
c168
G17a
158
6138
62ea
621@
6228
6230
g248
E25@
6268
s27@
E23a
EzZ38
6308
6318
5328
533a
65348
5358
5360
6378
E380
53398
6488
e41@
642
6438
6448
5458
6468
E47@
£43@
s439a
6508
g51@
6528

6538
8548
6558
ESED
657@
6588

S9e
s688
e618@
E628
6638
5648
BE5@
66E@
B67@
6688
6638
e7vae
E71@
67Z@
6732
6748
ev58
E7EB
e77a
6788
6792
68a8
gEg8la
6328
6338
6848
6358
6868
E378
e8c@
6898
6308

DATA

-2, "598@ - 587",

REM MANN STEHEMND RECHTS

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
oATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA
DATA

290 .0E0 000
298,255 988
200,829,008
[0 ,821 888
202 820 008
208,020 .800
a0a ., 170 .008
292,170,128
212 .84@,. 168
208,842,036
284,940,000
eee ,aq9e 808
200 ,PE0 000
200,060 808
age .aliz .0e8
020,812,000
220,812,008
pee ,012,000
poB , 812 000
008,088,800
200 .018 .,088

REM MAMN GEHEND RECHTS

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
oATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

REM MANN STEHEND

DATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA
oATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

208,060 ,088
298,255,808
202,022,000
e 821 .008
200,020,000
P08 028 . 888
288 042,008
298,842,168
nae . 848 . 1684
@09 , 040,000
202,040 000
298,948,808
208 .940 . 888
200 , 060,000
2908 . P63 . PB0
208 .851, 192
808 ,.843 ., 182
288 ., 848,192
200,843, 128
Pa@ . A3z, 168
200,040,008
LINKS
P08, 060 088
288 ,255 ,000
pad , 828,080
208,984 988
228 . 828 008
200,020,000
280,170,000
88z ,178,128
218 .242,160
924,040,832
208,848,816
200,948 ,808
20a ,.040 008
909,060 000
200 .58 . 088
208,848,000
200,848,000
298,048,888
228,043,008
900,832,800
288 . 1680 008

REM MANN GEHEND LINKS

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DAaTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
oATA
DATA
DATA

202,968,200
208 ,255 008
200,829,000
200,084,000
200 .820 ,000
29a ,828 ,.888
PR, 168,000
fle, 168 002
226 . 840 . 008
000 ,04@ ,00@
aga 848 008
208,840 . 000
29a , 848 ,.208
288,850 808
000 252,000
283,216 008
293,012,080
203,012 002
ez .12 ,.000
210,008,000
a90e 0590 088

REM MANM STEIGEMND RECHTS

DATA
DATA
DATA
DATA

202,060 208
2ea ,255,816
203 .82 ,832
208 ,02a ,.832

Vg

4346, -1

Das Listing
wird auf
Seite 92
vorgesetzt




Das grofie Floppy-Buch

Bei dem groBen Floppy-
Buch handelt es sich um ge-
nau 326 Seiten geballte Infor-
mation iiber die VC
1541-Floppy von Commodo-
re. Diese Diskettenstation
wurde speziell fiir die Home-
computer im Sinne von Pro-
blembeschreibung, VC 20
und Commodore 64 ent-
wickelt. Der schon etwas
fortgeschrittene Anwender,
der seine VC 1541-Einheit in-
tensiver als nur zum Abspei-
chern von Programmen nut-
zen will, erfahrt durch das
Originalhandbuch  leider
nur recht wenig Unterstiit-
zung. Das groBe Floppy-
Buch deckt hier also einen
echten Bedarf.

| [—

Das grofle

Floppy-
| Buch

filr Anfinger, Fortgeschrittene
und Profis

EIN DATA BECKER BUCH

Neben der Beschreibung
aller Floppy-Systembefehle
zum Filehandling werden in
zwel ausfiihrlichen Kapiteln
die Konzepte der sequentiel-
len und der relativen Daten-
speicherung erldutert. Ein
Abschnitt iiber »Program-
mierung fiir Fortgeschritte-
ne« zeigt Moglichkeiten zum
direkten Zugriff auf einzelne
Sektoren einer Diskette und
auf das Betriebssystem
(DOS) der Diskettenstation.

Natiirlich wird auch der
technische Aufbau und die
interne Verwaltung einer
Floppy-Station beschrieben.

Neben einer Unzahl von
kleineren Beispielprogram-
men findet man unter ande-
rem auch eine komplette
AdreBverwaltung, ein
Disketten-Kopierprogramm
und einen Disk-Monitor. Ein
vollstdndiges, kommentier-
tes Disassemblerlisting des
DOS 2.6 und eine Vielzahl
niitzlicher Tips und Tricks
fiir das Arbeiten mit diesem
DOS runden das groBRe
Floppy-Buch ab, das infolge
der durchweg leicht ver-
stdndlichen Darstellungs-
weise nicht nur fiir den Profi
interessant erscheint.  (ev)

Englisch/Szczepanowski: Das  groBe
Floppy-Buch, 326 Seiten, Data Becker
GmbH, Diisseldorf 1983, 49 Mark.

Commodore 64
Der Computer fiir
Einsteiger und Aufsteiger

Das Buch wendet sich an
den absoluten Computer-
neuling, dem Begriffe wie
»Datenverarbeitunge  und
»Programmierung«  wenig
oder gar nichts sagen und
der sich mit seinem neuen
Commodore 64 auch nur auf
der Ebene der Anwender-
programmierung (also ohne
weitere Kenntnisse iiber
Bits, Bytes oder Speicher-
adressen) beschéftigen will.

Wer also ein tiefergehen-
des Verstiandnis des C 64
sucht oder sich Tips und
Tricks fiir die Programmie-
rung (oder gar Tabellen spe-
zieller POKEs und PEEKs)
erhofft, dem kann dieses
Buch nicht weiterhelfen.,

Dem Neuling jedoch wird
das Programmieren von den
Grundlagen her beige-
bracht, und zwar Program-

mierung richtig verstanden
im Sinne von Problembe-
schreibung, Analyse, Fin-
den eines Algorithmus und
schlieBlich Codierung des-
selben in einer Program-
miersprache, zum Beispiel in
Basic. Nach Einiibung die-
ser Vorgehensweise anhand
einiger kleiner Beispiele
wird schlieBlich die Sprach-
erweiterung Simons Basic
fiir den C 64 vorgestellt. Man
erfahrt hier einiges iiber die
im Simons Basic enthaltenen
Sprachelemente zur struktu-
rierten  Programmierung.
Der Abschnitt iiber Unter-
programmtechnik im Simons
Basic ist dabei ermiidend
lang geraten. Uber volle 6
Seiten wird an trivialen Bei-
spielen im wesentlichen vor-
gefiihrt, daB ein Unterpro-
gramm 1mmer wieder ins
Hauptprogramm zuriick-

kehrt. Aber dazu braucht
man wirklich kein Simons Ba-
sic, das funktioniert genauso
mit GOSUB.

Daten_ .

I

= \ Grafik
*—‘ ' Musik

Kiehl Verlag

Insgesamt gesehen bleibt
der Teil desBuches, der sich
mit dem Simons Basic und
strukturierter Programmie-
rung befaPt, leider nur
Stiickwerk. Dieser Abschnitt
kann hochstens einen er-
sten, fliichtigen Einblick dar-
stellen. Unbefriedigend ist
natiirlich auch, daB der An-
wender, der nicht iiber Si-
mons Basic verfiigt, hier vél-
lig allein gelassen wird. Im-
merhin gdbe es ja auch {iber
strukturierte Programmie-
rung im Standard-Basic eini-
ges zu sagen. Der erste Teil

des Buches ist demgegen-
iiber als Programmierlehr-
gang fiir Anfanger recht gut
gelungen — aber wirklich
nur fiir Anfanger. (ev)

Hans Riedel / Franz Quinke: Commodore
64, 160 Seiten, Friedrich Kiehl Verlag 1983,
ISBN 3-470-80421-8, 49,80 Mark.

VG 20-
Anwenderhandbuch

Endlich ein Buch iiber den
VC 20, das gleichermalBen
den Anfianger wie den fort-
geschrittenen Anwender an-
spricht. Neben einer aus-
fiithrlichen und leicht ver-
stdndlichen Einfiihrung in
die Basic-Programmierung
findet der Anfinger hier
auch eine Fiille von Tips und
Tricks, um die Hard- und
Softwareeigenschaften des
VC 20 optimal fiir eigene
Programme zu nutzen. Ein
ganzes Kapitel beschéftigt
sich mit den Moglichkeiten
zur Steuerung von Spielen
mittels Joystick, Paddle oder
Tastatur. Ein anderer Ab-
schnitt beschreibt Entwurf
und Realisierung benutzer-
freundlicher Inputroutinen.

Ist man mit den Grundla-
gen seines VC 20 einigerma-
Ben vertraut, dann bieten
die Kapitel iiber die Erzeu-
gung von Grafiken und Té-
nen einen tieferen Einblick
indasInnenlebendes Volks-
computers. Erklart und an-
hand von Beispielprogram-
men demonstriert werden
die Erzeugung selbstdefi-
nierter Zeichen und — als
Anwendung hiervon — die
Programmierung der hoch-
auflésenden Grafik und des
Vielfarben-Modus. Sehr aus-
fihrlich dargestellt ist auch
die Realisierung spezieller
Toneffekte wie Schwebun-
gen, Vibrato oder Tremolo.
Bemerkenswert ist die recht
umfangreiche Behandlung
der wichtigsten Peripherie-
gerdte. Der Bogen spannt
sich hier vom Farbband-
wechsel beim VC 1515-Gra-
fikdrucker bis zum Direktzu-
gnff auf einzelne Sektoren
bei der 1540-Floppy.

Zahlreiche Tabellen, Dia-
gramme und Fotos tragen ei-
nigeszum guten Verstandnis
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des dargebotenen Stoffes
bei. Ein umfangreicher An-
hang enthilt die Speicher-
belegung des VC 20, die
Funktionen des 6560-Video-
Chips, alle Basic-Statements
und Funktionen (auch fiir
Diskettenbetrieb) und ande-
re Tabellen.

John Hellbom/Ran Talbott

VC 20

Anwenderhandbuch

Nach n&dheren Informatio-
nen iiber die verschiedenen
Speicher- und Spracherwei-
terungsmodule sucht manim
VC 20-Anwenderhandbuch
jedoch vergebens. Eben-
falls nicht behandelt wird
der Zugriff auf die Maschi-
nenebene

Einige sprachliche Unge-
reimtheiten sind vermutlich
auf die Ubersetzung aus
dem Amerikanischen zu-
riickzufithren. So ist zum Bei-
spiel die Rede von »weichen
Sektoren« auf einer Diskette
(gemeint sind durch Softwa-
re erzeugte Sektoren) und
zum SYS-Befehl findet man
als Erklarung: »libergibt an
ein Subsystem« (was immer
das sein mag).

Alles in allem handelt es
sich bei dem Buch jedoch
um eine recht gute Einfiih-
rung fiir den Anfanger, aber
auch der fortgeschrittene
Benuizer wird hier wahr-
scheinlich noch einiges an
neuem Wissen finden. In je-
dem Fall ist das Buch als um-

fangreiches Nachschlage-
werk zum VC 20-System zu
empfehlen. (ev)

John Heilborn / Ran Talbott: VC 20 Anwen-
derhandbuch, 388 Seiten, McGraw-Hill
Book Company, Hamburg 1983, ISBN
3-89028-004-8, 32,- Mark.

Commodore
64-Programmieren
leicht gemacht

Dieses Buch ist gedacht
fiir den Neuling, der sich ei-
nen Commodore 64 gekauft
hat oder kaufen mochte, Fiir
erfahrene Aufsteiger, die
von einem anderen Gerat
kommen, sollte es ebenfalls
von Nutzen sein. Das von
den Autoren gesteckte Ziel
ist klar: es geht darum, in
verstiandlicher Form die
Haupteigenschaften des
Commodore 84 und seiner
Programmiersprache Basic
zu beschreiben. Das Buch
umfaBt eine groRe Zahl Pro-
grammbeispiele, von Test-
routinen fiir neue Befehle
bis hin zu langeren Pro-
grammen fiir Spiele, inter-
essante Grafikdisplays,
Umgang mit Daten auf Ton-
bandkassetten, Musik und
Spritesteuerung. Die mel-
sten Kapitel enthalten eine
oder mehrere Aufgaben,
die Thre Fortschritte priifen
und zusitzliche Vorschldge
liefern. Am Ende des jewei-
ligen Kapitels stehen die Lo-
sungen der Aufgaben und
kénnen damit als Zusatzin-
formation genutzt werden.
Eine wichtige (und ziemlich
ungewdhnliche) Eigenschaft
dieses Buches sind mehrere
Kapitel iiber Debugging
(Fehlersuche): Wie man da-
hinterkommt, warum ein
Programm nicht lauft, und
den Fehler behebt. Jeder,
der selber Programme
schreibt, wird diese Kapitel
als besonders niitzlich emp-
finden. Es werden auch ein
paar Empfehlungen fiir das
Verfassen gut strukturierter
Programme — vor allem fiir
die sinnvolle Nutzung von
Unterprogrammen — gege-
ben, um das Programm in
iiberschaubare Blocke auf-
zuteilen. Ein Beispiel dazu
habe ich in dem Artikel
»Strukturiertes Programmie-
ren« in dieser Ausgabe ver-
wendet. Dieses Buch befaBt
sich nicht mit allen Méglich-
keiten des Commodore 64.
Zum Beispiel wird der Um-
gang und die Arbeit mit

Diskettenlaufwerk
nicht behandelt, wohl aber,
wie man Daten auf Kassette
unterbringt. Ich sehe dieses
Buch aber fiir den Anfanger
als niitzlich an. Es hilft dem

dem

Computer- und Commo-
dore-Neuling sicher und
oft auch in einer humorvol-
len Weise auf die Beine. Ich
kann es deshalb empfehlen.

(gk)
lan Stewart, Robin Jones: Commodore 64
— Programmieren leicht gemacht, 264 Sei-

ten, Birkhduser 1984, ISBN 3-7643-1588-1,
Preis 49 Mark.

Besser programmieren
mit dem VG 20

Das »Buch zum Hand-
buch«, wie es im Untertitel
genannt wird, wendet sich in
erster Linie an den Compu-
terneuling und will diesem
iiber das Handbuch hinaus-
gehende Hilfestellung bei
der Programmierung seines
Volkscomputers geben.

Thematisch gibt es drel
Schwerpunkte: Das VC
20-Basic, die hochauflésen-
de Grafik und Anregungen
fiir die Erstellung eigener
Software, hauptsachlich aus
den Bereichen Crafik, Spie-
le und (naturwissenschaftli-
che) Simulationen. Die Vor-
schldge gehen jedoch kaum
iiber das Niveau reiner Pro-
grammieriibungen hinaus
(Quiz, Nimm, Fibonacci-
Zahlen, Tapetenmuster und
s0 weiter).

Recht informativ ist der
Abschnitt iiber die Realisie-
rung von hochauflésenden
Crafiken mit oder ohne
Super-Expander, interes-
sant auch die mit kleinen Bei-
spielprogrammen beschrie-
benen Tricks, um Grafiken
auf Band oder Disk zu retten
oder als Hardcopy auf ei-

nem VC 1525-Drucker aus-
zugeben.

Leider wirkt die Darstel-
lung streckenweise etwas
konfus und uniibersichtlich.
So erfahrt der staunende Le-
ser zum Beispiel, daR die
Wertzuweisung mittels
Cleichheitszeichen »zu den
gréBten Handicaps von Ba-
sice gehodrt oder daB der
Computer als Ergebnis ei-
nes logischen Vergleichs
A=B den Wert —1 liefert,
»wenn iiber A und B noch
nichts bekannt ist«. Speziell
bei den Abschnitten iiber
die hochauflésende Grafik
ware auch eine ausfiihrli-

Fegsinsrn

chere und systematischere
Darstellung angebracht. Die
Ausfiihrungen uber das VC
20-Basic gehen kaum iiber

die des Handbuchs hinaus.
Fazit: Fiir den Profi bietet
das Buch zuwenig, fiir den
Neuling erscheint es jedoch
trotz einiger Méngel in der
Darstellung dann geeignet,
wenn er sich fiir den Einsatz
des VC 20 im Bereich Schu-

le/Ausbildung interessiert.
(ev)

Dr. Norbert Treilz: Besser programmieren
mit dem VC 20, 186 Seiten, Lehrmittelver-
lag W. Hagemann 1983, ISBN 3-544-53001-0,
18,30 Mark.
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer ver-
kaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehor?
Haben Sie Software anzubieten oder suchen
Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE von 64'er bietet allen Computerfans die
Gelegenheit, far 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 Juni-

Ausgabe (erscheint am 18. Mai 84): Schicken
Sie Ihren Anzeigentext bis zum 24, April B‘E(Da-
1 ig hiuB) an
»64'er«, Spater eingehende Auftrige werden in
der Juli-Ausgabe (erscheint am 22. Juni 84) ver-

tum des P pels und Ar

offentlicht.

COMMODORE

VC 20

Suche leistungsstarkes Textverar-
beitungsprg. und gute Spielprg. zum
Kauf oder Tausch. AuBerdem VC-20-
Modul-Box. T. 02431/2173, ab 18
Uhr. W—|—C—H—T—I—G!

VC 20: Module, Grundversion, 8 K, 16
K, alles < 3 DM! Liste gegen 80 Pf.
bei: Peter Propper. Sofort bestellen!
Auf'm Platzchen 8, Tel. 0231/463351
4600 Dortmund 30 0231/730598

* VC 20 » OSTERREICH * VC 20 %
* Super-Software auf Kassette! *
* auch Tausch! INFO gratis  *
* M. Martin * % Quellenstr. 74/20 %
* 1100 WIEN *

VC 20. 30 Modul-Prog. auf Kassette
OA Forth, Prog.-Hilfe, Grafik (40 Zei-
chen pro Zeile). Alle mit Porto nur
DM 40 pro NN. oder Brief. P. Kryger,
Bulten 11, 3078 Stolzenau

Superprogramme ab 0,25 DM GV x
8 Kx 16 K 8-K-Modulpr. Suche giin-
stig Drucker VC 1515 od. 1526+Pro-
gramm-Liste geg. Freiumschlag. H.
Roemer, Enteng. 16, 7129 Pfaffenho-
fen

Verkaufe original cbm 16-K-RAM-Er-
weiterungsmodul (VC 1111), 8 Mon.
alt, VB 80,— DM. Tel. 09391/1298.
Stefan Koénig, Robert-Koch-Str. 4,
8772 Marktheidenfeld, ab 18 Uhr

©0®® Uber 100 Modulpr. 908 @
St.nur1DM.GV < 1DM, B+ 16K <
4 DM, auf Kass. o. Disk. Riesenaus-
wabhl, auch gerne Tausch. Maxi-Info
gegen 80 Pf. bei S. Lange, Nie-
kampsweg 3, 2 HH 54

Suche Listing far Lichtgriffel auf
Disk oder Kass. Angebote an R. Rie-
per, Minterweg 3, 2000 Hamburg 74

FIBU 48,—, Lager 48,—, Adressen-
verw. 28,—; Textverarb. 28,—; Faktur
98,—; Tabellenkalk. 78,—; Mahn-
iberwachung 148,—; Lohn + Geh.
198,—; L. Himer, Pf. 466, 6308 Butz-
bach

VC 20. Modulspiele GV, 3, 8, 16 K.
Frogger + Centipede + Defender +
Xeno + Scramble + Gridrunner +
Donkey Kong+ Traxx. Tausch od.
Kass. geg. 20 DM. Horst Steiner,
Ahornweg 5, 708 Aalen

Verkaufe meine gesamte Software
(Grundversion) 147 Programme fir
60 DM. Tel. 05722/24642,

100 Modul-Prg. fur 100 DM.

20 8-K- und 16-K-Prg. fr 10 DM.

Akhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhk
* % C-64-Prog. sehr gtnstig abzuge-
#* * ben. Auch Zaxxon. Liste far 1,60
* * bei Chr. Terbrde, Chattenstr. 21,
* % 4650 Gelsenkirchen

VC-20-Software: 350 Superprogr. x %
Alle SpeichergréBen GV-2B K, B + 16-
K-ROM % Schnellversand » 10seitig.
Superinfo gegen 0,80 Ruckporto.

* B. Volk, Roberstr.24, 5 Kin 91 #

C 64. Top-Prog. wegen Syst.-Wech-
sel f. 100 DM z. verk. Kass. + Disk:
Shamus, Apocal., Scramble. Liste
anfordern: Andreas Schrder, Gei-
gersbergstr. 17, 6791 Reichenbach-
Steegen 1

Alle in BRD lieferbaren Pr. vorratig,
natdrlich mit Anleitung!! Liste ge-
gen 1,10 DM an Rolf Detert, Nessel-
weg 1, 4230 Wesel, Tel. 0281/64613,
oder 0281/62205.

VC 64 @ Super® SOFTWARE®T +V
Schnelle Lieferung! 200 Prog. ab 1
DM. Liste geg. Rickporto@Suche
gebr. Floppy + Drucker + Z.-Karte.
@ A. Paukner, Krofdorfer Str. 172, 63
GieBen

C64 C64 CB4 C64 C64 C64
111 Top-MC-Spielhillenprogramme
fur nur 100 DM. Bitte angeben, ob
Disk o. Kass. Bernd Stevermuer,
6050 Offenbach, Kurfurstenstr. 62

Deutscher Zeichensatz und
Tastaturbelegung fir C 64!

In EPROM’s DM 98,—.

Ebert, Im Raddegr. 13, 447 Meppen.
Tel. 05931/7101 + 18383

Suche deutsche Anl. + techn. Un-
terlagen f. Drucker Shinwa CP80 (Ep-
son MX82-kompat.). CP80 hat freien
ROM-Platz. Wer kennt sich aus? B.
Abel, Sulzb. 8, 7502 Malsch, Tel.
07246/1340

00000000 OCOOIGIOOOO®PO
@ Klima - Heizung- Liiftung-Sanitir®
® Progr. fiir Anwender: Schnelle @
@® Am Sonnengarten 5, 68 Mannheim
900000 POOOOOOOOS

* % Uber 400 Top-Prg,. firC 64 * *
Info geg. 1,20 o. Tauschl. Suche
Wirtschaftsprgm. u. Anleitungen zu
Textilverarb. etc. S. Nolker, Stein-
kreuzweg 14, 3587 Borken 1

C 64. Mathe fir Schule u. Studium.
Kass. m, 15 Progr.: Differenz, integr.,
lin. GL-Syst., u.a. Info fr. 30 DM per
NN o. Vork. B. Freking, Eichenstr.
107, 2900 Oldenburg

C-64-PROGRAMMTAUSCH
auf Disk und Tape. Wenn Ihr interes-
siert seid, schickt Eure Listen bitte
an Robert Salas, Mindener Str. 72,
4500 Osnabrick, Tel. 0541/72499

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete
Auftragskarte am Anfang des Heftes. Bitte be-

Sie: Ihr A t darf maximal 5 Zei-

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 behélt sich die Verdffentlichung l&ngerer
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 veroffentlicht.

@ 64-K-Karte fur VC 20 gesucht @
@® muB in alle Bereiche schaltbar @
@ sein! Tel. 02351/50008. [ ]
® Mo.-Sa. 14-19 Uhr. Suche evtl, @
® auch gebr. Floppy (unter 500 DM)

@® CB4/VC 20@ Tausch + Verkauf! @
@ 64: Pro Disk-Block 5 Pfennige! @
@ 20: 3K, BK, 16 K-RAM! 100 Module!
@ Geisweiderstr. 143, 5800 Siegen @

C-64-Datei-Prg. « Info gegen 80 Pf.
Bugcher, Platten u. Konto-Dateien.
Nur 12 DM + NN je Datei-Prg. bei
A. Lubs, Kerschensteinerstr. 17,
2100 Hamburg 90

* % % x HalloVC-64-User + % % &
* Super-Software zu verkaufen.Im-
* mer neuste Spiele. Liste DM 1,40 %
+ in Briefm. Gébel, Frohnhauser 4714
ook 43 Essen 1 % %ok

B C 64. 350 Programme glinstig zum
B GroBteil aus USA + GB. 44 Seiten @
B Katalog gg. DM 3,— in Briefmar- B
B ken (bei Kauf zuriick). Detlef W
M Treichel, Mittelbruch 105,1B.51 1

Super-Softwaresammlung komplett
zu verkaufen: 100!! Diskettenseiten
Wert 30000 DM far 750 DM inkl. Dis-
ketten (90 % Maschine). Postlager-
karte 098858 A, 23 Kiel 1

@ ® ® cbm 64: Uber 800 Prgm. @9 ®
@ Tausch/Verkauf; je KByte 20 Pfg @
@:z.B. Simon’s Basic 3 DM, Hobbit @
@® 9 DM. Liste gg. Porto: Postlag. @
@ Nr. 079710 A, 8750 Aschaffenburg

VC 20, 3 Wo. alt, mit TV, Kass.-Recor-
der u. Interface, DM 530,—.

W. Muller, Markgrafenstr. 161, 46
Dtmd. 1, Tel. 0231/126315, ab 17 Uhr

Verk. VC 20 + Datas. + Software (Wert
1500 DM) + Literatur + Joystick.

VB 690 DM oder tausche gegen C 64
*% SucheCB4bis500DM
*hx  Tel.02632/492792 & dn

Verk. VC 20, Modulbox, Datasette,
Supererweiterung, PacMan + Nacht-
rallye, Data-Becker-Buch (alles neu-
wertig) far 790 sFr: U. Tritten,
Molkerei, 3775 Lenk ils Schweiz

VC-20-Zubehdr. System-19-Geh&use
+ 32 KB (schaltbar) + Reset + 3KB-
Modul wegen Hobby-Aufgabe billigst
(auch Angebote) abzugeben.

Tel. 0911/497616

@® Neue VC-20-Modulpr. aus den USA
@ Das Angebot: 90 VC-20-Modulprog.
@ (Kass) fur DM 45! (Scheck/Bar)
@ Info 80 Pf. oder Tauschliste an:
@ B. Kania, Erateinerstr. 14, 68 Ma 71

Bundesligaprogr. auf Kassette mit
der aktuellen Tabelle 10 DM an Knut
Poburski, Irisweg 3, 7407 Rottenburg
5

Verk. wegen Hobby-Aufgabe: VC 20
+ 32-K-Erw./Eprommer + Datasette
+ VC 1541+ VC 1515: Kopiergerat
323 (3 M). M. Herrijgers, Tel. 0511/
467350, nach 19,30 Uhr

® @ Drucker cbm 3022; 80 Z/sf.VC 20
®® inkl. Interface u. Kabel kompl.
@ ® DM 950,—. Besser als VC 1526.
@ ® Benecke, Poststr. 40, 8-16 Uhr,
®® 6660 Zweibricken, 06332/3976

* % & VC-20-Softwaretausch * » %
Programme aller Art
Suche noch gute neue Programme 84
Liste an: Peter Inden, 5014 Kerpen,
Graner Weg 10, Tel. 02275/7897

Suche Programme fir VC 20. Schickt
Eure Listen an: Andreas Hoffmann,
Auf der Kornburg 7, 4703 Bonen

Ve 20. Tausche oder gebe ab Pro-
gramme flirGV + 3K + 16 K + 8K
+ Modulpr. auf Kassette. Ginstige
Programmpakete. Liste gegen 80 Pf.
in Briefm. von Horst Kulms, Horst-
heide 51, 4714 Selm 2

000000000000 OCGROR®
@ Alle VC-20-Programme vorhanden @
@ Superbillig! Info anfordern! @
® FASTSOFT, 4000 Dusseldorf1 @
® Postlagerkarte Nr.044713B @

VC 20 mit Reset-Taster und Schaltern
zur Speicherbereichswahl f. 16 KB-
Erw. Preis: VHS; 16-K-Erw. VC 1111
DM 100,—; 3-K-Erw. VC 1210 DM
35,—; 30 Spielekassetten a 5,—; 14
Disketten a 15,—; Kesselring, Tel.
0621/852723

Mathe-Progr. fur lhren VC 20: Glei-
chung mit 3 Unbekannten, nach 2
Verfahren, mit Fehlermeldung.
Bautechn. Biro F. Schulz, 35 Kassel-
H., Harleshauserstr. 124b
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

COMMODORE 64

0000000 :hMGI0000000
® Top-Software,z.B.Zaxxon,insg. @
@® 200 Pgm., a. Tausch. Liste geg. @
@ B0 Pf. A. Hahn, Falkenstr. 18 @
®0® 6232BadSoden(Ts. 00 @

0000000 CHMGIi0000000
@ Jedes Prg. DM 6,—, Liste DM 1,50
@ Klaus Schiller, Neuenburgerstr. .
@ 21,1000 Berlin 61

.....l...........

@0 @®YC-64-Programmtausch@ @ ®
@ Suche Tauschpartner im [ 1]
@® Raum NRW. Ca. 500 Prg. vorr. @ @
@ Rolf-Bernd Gansel, Kammer- @
@ str. 100, 4100 Duisburg 1 [ ]

SEEEEEEEEEEEEEEEN
W VC 20, VC 64 und kein Drucker? B
B Ich drucke Ihr Programm fir 70 W
B Pfg. je Blatt. Programmeauf ®W
B Disk od. Kassette. 0203/580842 B

——C-64-Programme » Topaktuell —
— 200 Stock for nur 100,— DM ——
——(z.B. Survivor, Save New York, —
—Simon’s, Musik, Sprache, etc.)— —
——nur Vorauskasse, 08803/2862—

i Commodore 64/20 i
lNTEFIFACE-Gomputer Club, La-
nebg. Kontakte, Know-How, Plrating
Erfahrungsaust., Software, ‘News.
Mntl. Clubztschrft. Probeheft: 5 DM
Brfm. od. Kto. 527791-202, PstgA
Hmbg ICC, Hindenbgstr. 98, 2120 Li-
nebg.

cbm 64/VC 20 glnstig abzugeben,
ca. 500 Spiel- u. Nutzprogramme; ho-
her Wert; fir Schiler geeignet; Liste
gegen 2,— Ruckporto anfordern: M.
Seiler, Wingertstr, 2, 7890 Waldshut 1

Tausche od. verkaufe VC-64-Software
auf Kass. od. Disk. Ab 30 KByte.
Bitte 80 Pf. Ruckporto beilegen oder
anrufen: K. Israel, Th.-Heuss-Str. 88,
5450 Neuwied 1 (Nwd) 55915

C-64-Software — auch Tausch. Suche
Anleitungen. Liste 80 Pf.

U. Wittkowski, Gintherweg 2,

3250 Hameln 1

Die besten Programme aus aller Weit
far cbm 64 und VC 20, besonders
preiswert. Liste anfordern (1,40 Riick-
porto). L. Theobald, Scheffelstr. 14,
7150 Backnang

C 64 » REPARATUR *
schnell und preiswert. Zahle DM 5,—
far jedes def. Modul. Ankauf gebr. Ge-
rite, auch defekter.

Bender, Amselr. 6, 7771 Frickingen 2

VC-64-Epromplatine fur den Exten-
tion-Port mit zwei Steckplatzen fir
Eproms 2532-2564-2716. AdreBbe-
reich $ 8000-9FFF =8 KByte (kann
Ober einen Kippschalter abgeschaltet
werden). Preis DM 30,—. Tel. n. 17.00
Uhr 02333/80202

Suche preiswert: Lichtgriffel mit

Progr. und Koala-Pad m. Progr. f. VC
64! Wer hat Bilder-Prog. f. Epson-RX-
80 FIT? Angebote an: Harry W. Hertz,
Postfach 2664, 6750 Kaiserslautern 1

Suche betriebsbereiten Monitor fir
C 64 (evil. Tausch) und Literatur fir
Einsteiger! Liste bzw. Angebote bit-
te an: Holger Erdmann, Tel. 04431/
2478 (ab 19 Uhr)

Anfanger sucht Gleichgesinnte!
Wer hat einen gebrauchten Drucker?
Ich suche Software (nur Disk)!!
Angebote bitte an: Erik v. Elbwart,
Witter Str. 4, 2878 W'hausen

Suche Textverarbeitunsgprogramm,
das beim C 64 die Méglichkeiten des
Epson RX-80 nutzt.

M. Rosenthal, Birtherstr. 3, 5620 Vel-
bert 1

@®cbm 64@® x ® Eine Diskette voll mit
* Superprogrammen (Donkey Kong)
® 30 DM in Scheinen (Auch Tausch)
+* Infobei P.GRIES, Padagogium B-B
@ % @ %757 BADEN-BADEN* @ » @

C 64+ Floppy 1541« TOPCOPY » %
kopiert jede x Disk, &ndert ID, 8-
Min.-Backup, vervielfaltigt usw. Be-
stellung fur 30 DM an Ingo Schnei-
ders, 5870 Hemer, Hénnetalstr. 73

0000000@SUCHEO OGO O OO
Literatur f. C 64, Floppy, gebraucht.
Interfaces, Schnittstellen, Textverarb.-
Prgr., AdreBverwaltg. u.a.

Sudetenstr. 18, 3550 Marburg

® C-64. SUPER-Vokabelprogramm @
Langweiliges Vokabelpauken hat
jetzt ein Ende. Lernen mit hohem
Komfort + Schnelligkeit fur 49 DM.
775 Konstanz, Sierenmoos 64, B. Ochs

Tausch von C-64-Programmen!!!111!
Immer das Aktuellste und Beste!!!!
Zur Zeit ca. 1100 Prg's vorhanden!
Wenn Du auch das Neueste hast,
dann wahl: 06152/61647!!

Steuererkl. (Ekst./Lst.) DM 59,50
Datenbank m. Suchbegr. DM 69,50
AdreBverwaltung DM 59,50
Hypothekentilgung DM 39,50

Lucker 64, Eisenbach, 627 Idstein

9906 COMMODOREGS 00 O®
@ Tausche od. verk. C-64-Software @
® Liste gegen Freiumschlag bei: @
® K. Kullmann, Goethestr.8, @
®0® 6112GroB-Zimmern 00@

Hallo Lehrer! Suche Programme fir
Schulverwaltg. Besonders Stunden-
planerstellg. Auch an anderen Progr.
Interesse. D. Wist, Schulstr. 20,
8858 Neuburg, Tel. 08431/7896

HeiBe C-64-Games bei: 08667/7195
hhkhkhkhkhkhkkhkhkhkkhkkhhxh
dod ook okok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
g ek ok ok ok ko ok ok ok ok ok ok ok
dhk ok hkhkkkhkokhkkokkkokk

90990 Commodore 64009000
® Verkaufe die neuestenPrg. @
@®  wiez.B. Special Math64, @
[ ] Karsten Bettels [ ]
® Rahewinkel 46,2 Hamburg 74 @

B Suche Faktu. (Liefers./Rechnung)
mit variab. Texteingabe nach
Nummern. Oder wer schreibt!!
Klaus Ebeler, 4980 Binde 1,
Wilhelmshohe 1-3, 05223/61432

0000 COMMODOREG! 00O ®
Suche Software (sowohl Spiele
als auch Nutzprogramme).
Angebote an: Frank Winkler
QOdenwaldstr. 55, 6900 Heidelberg 1

B W Super 64er-Programmpaket BB
10 Superspiele (Shamus Scramble,
Chopl., .
Auf Kassette nur 50 — DM! Bei
M. Sombold, Hellweg 283, 4750 Unna

000® Commodore6d 00O
Verkaufe die neuesten Programme:
Space Pilot, Special Math usw.
Liste 1 DM. F. Brever, 2 Hamburg 74
Havighorster Redder 30

* Spitzenprogramme fiir den VC 64
Pitstop, Blue Max, Pooyan, Juice
Congo-Bongo, Zeppelin, Moon-Buggy
Tausch od. geg. Unk.-Beitr, 4,— RRG
* Info gratis » Tel. 06897/762135 % »

C 64: Biete 20 MC-PGR auf CC far
DM 30 (Scheine), z.B. Camels, Si-
mon’s, Fort Apo. Sargon Il usw. Su-
che Tauschpartner: St. Stille, Oit-
mannsstr. 30, 2930 Varel 1. Kein
Schund!!!!

VC64 VCB4 VCBY4 VC64 VCB4
Die aktuellen Programme aus den
USA & GB & D. 40seitiges Info gegen
1,40 DM bei: D. Gobel, Bockmiihlen-
weg 42, 4300 Essen 1, Tel. 0201/
624242

VC 64 % Tausche Software aller Art
*Suche DruckerxTausche auch
gerne Prg. mit 64-Freaks aus dem
Auslandx Klaus  Boujong, 7507
Pfinztal 1, Tannenstr. 32, Tel. 0721/
460428

@ Spitzensoftware firC64! 90 0 @®
@ Verkaufe 15 Superspiele: Save @
® New York, Kong, fur DM 40 ®
@ (Schein)n.Kass. Reinhard Mechler
@ Eichenweg 2, 7400 Tubingen @@

® %« Super-SoftwareC64 » x@®
@ Anwender- u. Spielprogramme @
® 1 Diskette nach Wahl 40,— DM @
@ oder Tausch. Michael Dreyer @
@ Waldstr. 10, 3490 Bad Driburg @

*HEE Commodore64 HEEx
* Superprogramme auf Diskette *
M@ Tauschu.Verkauf 1DM HE %
M@ Infobei @ H.Richardt BEx
Bahnhofsweg 13, 6435 Oberaula 1

C-64. Software-Tausch- und Verkauf!
Die neuesten Spiele superbillig!
Schickt Eure Listen oder Info, anfor-
dern (80 Pf.): Thomas Tai, Lutter-
damm 13a, 4550 Brausche 1

C 64. 10 Programme (freie Auswahl
aus 200 Prg.) 10,— DM und 2,50 Por-
to. Tel. 04967/1201

HEEEEECommodore 64N EEENR
B 10 Spitzenprogr. auf Kassette B
B gegen 20-DM-Schein abzugeben
B B. Scharf, Marienburger Str.60 W

RUSSISCH schreiben auf dem cbm
64: Anleitung, Beispielprogramme,
32 K, Disk/Kass. 50 DM. V-Scheck
oder NN: Ganter Eicheler, Aroser Al-
lee 48, 1000 Berlin 51

Suche C 64 + Datasette
Biete 600 DM. Angebote an:
Thomas Weber

Feldkircher Str. 11

7150 Backnang/Naubach

IR Commodore 64 I
B Tausche Spitzensoftware ]
B (MC-Programme). Kassette R
M oder Disk. Henning-Broecker W
W Benstaben 8, 2067 Barnitz a

* SIEHABEN KEINEN DRUCKER? %
Ich drucke lhnen alle Texte u. Li-
stings von Commodore 64 auf Dis-
kette/Kass. fur 0,25 DM/Blatt + Porto
M. Kunde, Postfach, 2432 Lensahn

50 Basic-Mathematik-Programme
fur Schule, Beruf und Freizeit pro-
grammierbar auf allen Mikro- u. Ta-
schencomputern 20 DM. NN o. VK.
Martin Kunde, Postf., 2432 Lensahn

@C 64/VC 20@Verkauf u. Tausch @
Prg., z.B. Frogger@Soccer®Fort @
Apocalypse®Q-Bert usw. Bei Tausch
Liste an R. Wérner, Pfalzerstr.20 @
@ 7520 Bruchsal 7@ @ —Super— @ ®

® C-64-SPRACH-SYNTHESIZER @
@ Spricht engl. + deutsch in allen @
@ |hren Prgrs.! Kass. 40 DM, Disk @
® 50 DM, mit Demos bei J. Kriese @
@@ Oldend. Str. 23, 4802 Halle @@

Keinen Drucker? Kein Problem!
Drucke lhre Prg. aus » 20-30 Pfg. per
DIN A4 + Porto » Disk 0. Kassette
an * Martin Eckhardt » Nahestr. 22
* 6102 Pfungstadt

= = - ]
B Suche Software u. Floppy 1541 B
fir cbm 64. Schickt Eure Angebote W
an Peter Schirm, Grashofallee1 ®
cbm 64 Il 7530 Pforzheim Il cbm 64

100 2:¥ap

HENE R B W Verkaufe sehr gut
HEE N ENcrhaltene VC-1541-
H ENE ERE B Floppy m. Software
] n W W fiir 650 DM VB.

0 EER W WTel 06182/61727

C 64: Alternative zur Floppy!
Fasttape macht Datasette 10-mal
schneller (30 KByte/min.. Nur 20
DM. Kein Error! Info 80 Pf. R. Hein-
rich, Bertastr. 20, 4650 Gelsenk.

?? C-B4-Software 7?7 C-64-Software ??
Anrufen bei:

Benedikt Holl&nder, Tel. 02603/2184
Michael Koch, Tel. 02603/2184, ab
15 Uhr. % * % % * Utilities + Games

Wer hat max. 250 Prgr. und méchte
seine Sammlung durch Tausch aus-
bauen? Ich suche zuverl. Tausch-
freunde. Brzank Jirgen, Brunnenstr.
12, 8882 Lauingen, T. 09072/2453

W C 64: Autostart nach Einladen von
Kassette = Kopierschutz! Nur 50 DM
Soviel sollten Ihnen Ihre Progr. wert
sein. Info 80 Pf. R. Heinrich, Ber-
tastr. 20, 4650 Gelsenkirchen.

ExE+B+x C64 +HxEHxE
*  Erstelle Prg. nach Wunsch  »
BEEE — Gratisinfo — HEER
* H.Richardt, Bahnhofsweg 13 »
HWxW 6435 Oberaulat HxE

*HEE Commodore64d HEEx
* Superprogramme auf Diskette *
M Tauschu.Verkauf 1IDM M x
0 Info bei: @ H. Richardt *
Bahnhofsweg 13, 6435 Oberaula 1

lch will keinen Pfennig fir — # % *
meine Prg's, nur Tausch!!! & % % %
Bitte Liste & frank.Umschlag + * %
mit lhrer Adr. an B. Hennig + % & *
Klingenstr. 129, 7000 Stuttgart + % *

470 Top-Programme modchten gerne

Liste von Karl Heinz Wachtendorf,
Am Bloher Forst 19
2903 Bad Zwischenahn
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Laufend neue Programme!
Liste anfordern, gratis! 200 Prog. O.
Fuchs, 6251 Selters 1, A. Sportpl.

* VC 64, Komplette Spielesammlung
8 volle Diskettenseiten x GroBteil
3D-Spiele (Spitzenprg.). Info DM 5,—
% komplett DM 300,— +* Primus,
Sandg. 23, A-8010 Graz, 0316/462350

I Super-Software I
B Verkauf + Tausch, Info gratis B
[ | Arcadia bis Zaxxon n
| | Super-Preise | ]
B A R.Linkstr. 2, 32 Hildesheim W

®0® Achtung C-64-Freaks 00 @®
® Uber 500 Prg. zu Super-Preisen @
® immer die neuesten Hits. Liste @
®gegen 2,— DM in Briefm. bei P. Biet
Wachtkuppelstr. 2,6415 Petersberg 2

VC 1541/2 Monate alt DM 550,—
MPS-801/3 Monate alt DM 200,—.

VC-64-Prg.-Tausch/Uber 500 Prgme.
A. Engels, 5093 Burs, T.02174/62272

Suche zuverl. Tauschpartner % %
vorauss. fir langere Zeit (Disk). Ha-
be stets das NeusteMPha, Cursell
W. Rosner, WeiBenburgerstr. 16 *
8803 Rothenburg, Tel. 09861/6132

@ Gesucht: Spiel/Lernprg. f. Kinder @
® z.B. Popeye, Schlumpfe, Turtles @
@ auf Kass. Preisan: D. Rentsch @
® Im Heisenrath 1,6 Frankfurt 71 @
@® 0611/6661584,ab18Uhr 000 @®

VC 1541 VB 450,—, Tel. 02363/54344

I cbm 64 I
@® 700 Prg., Verkauf/Tausch, Beschr. @
® neueste Prg. A Listef.1,30DM @
® Frank Priifer A A Kastanienstr.9 @
@ 6368 Bad Vilbel 4 A 06193/64456 @

Suche cbm-64-Club in Hannover oder
Umgebung zwecks Prog.- und Erfah-
rungsaustausch bzw. bin an Grin-
dung interessiert. Adr. Uwe Jost, Hils-
hof 3, 3000 Hannover 21

ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Suche Commodore 64 + Datasette
eventl. Software bis 500 DM.
0541/37528

* kK ok ok ook ok gk ok ok ok ok ok ok ok

M Suche Software, Hardware sowiel
W Literatur und Peripheriegerdte W
B fOrden C 64. Mich interessiert W
M alles. Bitte um Angebote. Danke.
H. B&hm, Goethestr.4, 8650 Kulmbach

* LOGO Suche Handbuch f. C-64- *
* Logo (Terrapin/MIT-Version A) %
* sowlie entspr. Programme auf &
* Disk. Angebotean:Dr.R.Egg »
» Budapester Str. 16, 852 Erlangen *

W W Grafik, Eliza, Startrek 4 20 DM,
Zeichen-/Spritegen/f'C)/Fkttaste/In-
vasion 4 10 DM, Monitor, EST 83,
Text a4 30 DM, Grafik, Mouse & 25
DM, Pascal. A. Scholz, Atzelg. 3,
6454 Brk

Suche und kaufe Amateurfunk-Soft-
ware, sowie Spiele und Anwender-
programme! Bitte Liste mit Preisan-
gabe an: Roger Maierhofer, Postfach
500, CH-5625 Kallern

Modem fur Prg. oder List.-Versand!
Neueste Prg. u. Hardware. Alles wird
gepruft! Auch  Tausch. Tel
02151/20130. R. Méllenbeck, Alte
Linnerstr. 24, 415 Krefeld 1

An alle C-64-Fans!! Hier ist das
Super-Angebot des Jahres!

* Top-Spiele % Liste/Freiumschlag
J. Ufermann, NuBbaumweg 9, 4620
Castrop-R. T.02305/23861, ab 15 Uhr

VC 64. Neueste Software. Tausch
und Verkauf sehr preiswert!!! Liste
anfordern von H. Pallarz, Klausen-
weg 2, 5778 Meschede

Erfahrungsaustausch mit C-64-
sitzern im Raum Mayen-Koblenz
gesucht. % * * Komplette Vokabel-
prge. in Engl., Latein u. Franzis.
abzugeben. —— Tel. 02651/1366

Suche Floppy-Disk VC 1541
gebraucht 400,— DM
Maurice Thiel, Klattenberg 19
2840 Diepholz 1

Tel. 05441/3936, ab 19 Uhr

COMMODORE 64
Tauschliste an:
N. Wittmann, Frauentaler Weg 13,
8500 Nurnberg 90

Q0000000000000 000
O Tausche Prg. C 64 (®]

O Liste an: H. Knappert @]
O Gaorlitzerstr. 3 (@]
O 4709 Bergkamen ©]

Wer kann mit Erfahrung helfen?

C 64 mit Seikosha GP 700 A. GroB-
druck u. Farbe in Textverarbeitung,
Hardcopy von Supergrafik.

H. Zahn, Frankfurt, 0611/557797

Achtung VC-20-Besitzer!!

Biete 90 Programme far 100 DM
(Kass.), Soccer Il, Schach, Camels,
Buck Rogers und viele mehr. Peter
Dalbeck, 562 Velbert 1,02051/64793

C-64-Software! Aktuell u. billig!
Liste kostenl. (iber 500 Progr.).
Jetzt neu: Resettaste gegen 10 DM
im Brief!! Heinz Schlingmeier,
Zum Hudewald 3, 4926 Ddérentrup 4

* Platten-Archiv fur den VC 64 * %
Mit ausfuhrlicher Anleitung und
praktisch erprobt. Diskette gegen
45,— DM Schein oder Euro-Scheck.
J.Erdmann, Rochusstr. 187,53 Bonn 1

Verkaufe Printer/Plotter 1520.
Ca. 4 Monate, Preis DM 400,—.
Tel. 08123/2076

* Sensation » Hardware x Sensation
Schalten & Steuern mit dem VC 64.
Info gegen 0,80 DM in Briefmarken.
Frank Brunken, Gladbecker Str. 123,
4650 Gelsenkirchen 2

STAUBSCHUTZHULLEN schitzen
Ihren Computer Commodore 64, VC
20, Com.-Plotter, Floppy, Kass.-
Station, Monitor und Drucker. Je
Stiick nur DM 16,—, ab 3 Teile DM
14,50, Porto + DM 3,—. Yco-Hillen,
Kruse, Abt. 5, Postf. 1233, 2082 Ue-
tersen, 04122/3455

Achtung cbm-64- und VC-20-Besit-
zer. Schnell neuen 70-seitigen Kata-
log gegen 1,80 DM in Briefmarken
anfordern. Wagner Softwarever-
sand, P.O. BOX 112243, 8900 Augs-
burg, Handleranfragen willkommen.

FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

C-64-Komfort-Programme auf Kass.:
+ Haushaltskasse » Plattenarchiv &«
Briefmarkensamml. * TiefkUhlkost
* je 30,— DM x Dipl.-Ing. E. Ulmer,
Rotenfelser Str. 40, 7554 Kuppenheim

cbm 64: Tausche Software. Tel.
0221/449911, ab 19 Uhr. Liste gegen
80 Pf. in BM. bei: V. Maller,
Lindenthalglrtel 46, 5000 Kéin 41

Will weder kaufen noch verkaufen
sond. nur tauschen * VC 64 & (Prg. u./
od. Erfahr). Wenn l|hr Lust habt,
schreibt mir einf.: Rolf Siegmeth,

Uhlandstr. 3, 6969 Hardheim — 19 J.

Suche gute Anwenderprogramme,
z.B. Finanz., Haush., Geschéft usw.
Angebote bitte mit Beschreibung:
B. Schwering, Pfefferackerstr. 77,
4650 Gelsenkirchen

C 64: Prg. zum Testen von MP'en.
Singlestep, Breakp. u. Disass., 1,8 K
MP auf CC fur 10,— (bar).

H. Hedbabny, Am Hermesacker 11,
6332 Ehringshausen 5

Commodore 64
Suche Programme fir VC 64.
Liste oder Angebote an:
Wolfgang Schmidt, Waldhornstr. 20,
7500 Karlsruhe 1

9000 64 TAUSCH 64 0000
o Liste gegen Rickporto: [ ]
®  V.Terber, RottlerRing13 @
@® 7889 Grenzach-Wyhlen1 @
00000000000000000

C64 » Alle Tasten + 8 Funktionen!
z.B. »Print, Return, PeekC, Load«
usw. Uber 30 Befehle nur auf einen
Tastendruck! + 4 K Masch.-Monitor
auf Disk 25 DM. Tel. 0471/61991

CH-CH Software fiircom 64 CH-CH
10 Superhits wie PacMan, Donkey
Kong, Scramble, Centipede ............
fur sFr. 60,— auf Disk od. Kass.

Box 338 CH-8910 Affoltern A/A

* % % C-84-Programmtausch % %
Suche Tauschpartner zum Pro-
gramm und Erfahrungsaustausch.
Liste an Uwe Thom, Am Steinbrink,
2841 Holdorf. Meine Antwort kommt
sofort!

Verschenke 10 Prg. f. C 64. Bitte
Disk/Kass. + 2,50 DM in Briefm. for
Versand zuschicken oder DM 5,— +
Briefmarken. A. Nubel,

Gréafestr. 40, 1000 Berlin 61

Ak hkhkhhkhkhkkkhkdkhkkhkhk
* VC 64 > > 600 Prog. < < VC 64
* Kostenlose Liste von: *
* W. Pidun, Vorbruch 21 *
% % k% 4930 Detmold 17 % & % *

* C 64. Alle Programme vorhanden %
* Action, Anwenderprg., Adven %
* tures. Immer das Neuste! Super- *
* service! RC-Software, Postla- *
* gernd 098136 A, 2300 Kiel 1 *

VC-64-Programme. Tausch oder Ab-
gabe gegen sehr geringe Unkosten-
beteiligung. Liste anfordern von Ar-
min Stockem, Berghausen 13, 5778
Meschede, Tel. 0291/7232, ab 16 Uhr

I Verschenke Datei-, Text- und I
M FIBU-Progr. fir C64gegenje M
W DM 15,— Unkost. fur Datentrag. B
W und Porto. V-Scheck an Tietjen W
W Rigaweg 1, 3300 Braunschweig B

C-64-Besitzer. Super-Software ab
1,— DM. Fiir 6,— DM erhalten Sie ei-
ne Gratis-Kassette mit Spielen ect.
und eine Liste. Schreibt T. Kerschat,
Falkenseer Ch. 204, 1 Berlin 20

B % x» Brandneue Software * «l
W Spiele, Textverarb., Proficompil. B
M alle Copyprgr. (z.B. 4-Min.-Copy) B
M Liste geg. Freiumschl. od. Anruf @
W 0911/227210, Konzack, ]
B 8500 Nurnberg, Kraus 5 ]

90000 TAUSCHE... 200090
... C-64-Software (Man erreicht @®
mich unter der Nummer: (030) * ®®
6146823, SVENBUSS, * x * * 0@
Gitschiner Str. 33, 1 Berlin61 @®

cbm-64/VC-20-Listschutz

Info bei: Walter Trawnitschek
1020 Wien, Bocklinstr, 24/2/32
Osterreich

C 64. Pascal 15-30 x schneller als
BASIC, unterstutzt Grafik + Sound
Org. Disk + Handb. DM 60,— per
NN. C-84-User fur Prg.-Tausch ge-
sucht. J. Rude, Griinerweg 11, 5464
Asbach

100 PRG. AUF KASS.: DM 50,—!!!
(Spiele, Anwendungen, System-
softw.). 80 % davon in Masch.-Spr.!!
Auch Tausch! B. Weber, Sonnenweg
10, CH-4912 Aarwangen/Schweiz

COMMODORE 64 * « cbm64 * x
Suche billig Software, Games MSP,
z.B. Statistik, Hochrechnungen usw.
M. Raum, Herderstr. 3, Tel. 02195/
1298, 5608 Radevormwald

cbm 64: Biete sehr gute Software je-
der Art (Action-, Musik-, Grafik-
Prgms.) Umfangreiche Gratisinfo an-
fordern bei: Postlager Nr. 012108 B,
1000 Berlin 12

cbm 84/VC 20. Directory-Progr.
druckt alle wichtigen Disk-Daten
und Progr.-Startadr. aus. Kommenta-
re kbnnen eingeflgt werden.

DM 29,— + NN. Tel. 030/4955997

cbm 64/VC 20. Dateiprogr. Unifile ar-
beitet mit Floppy o. Datasette fur
AdreB-Kunden-Vereins-Hobby-Video-
Sammlungs-Dateien, etc. DM 34,—
+ NN. Tel. 030/14955997

Achtung: Die Gelegenheit!!!
Tausche oder gebe gegen Unkosten-
beteiligung C-64-Supersoftware ab.
Peter Sulzberger, Suttnerstr. 36,
7000 Stuttgart 40

Software fur den VC 64
Liste gegen DM 1,50:
Thomas Lindemeir
Konrad-Kurz-Str. 15
8458 Sulzbach-Rosenberg 3

Suche dringend Cobol & Fortran fir
C 64. AuBerdem suche ich Software-
Tauschpartner. Angebote bzw. Li-
sten (mit Ruckp.) an: Gotze,
Lessingstr. 35, 6238 Hofheim

Commodore 64 * Maschinensprache
Programme x Tausch oder Verkauf %
Wenn Kauf: Jedes Programm 2 DM.
Liste gegen 80 Pf. in Briefmarken *
MS-Soft, Van-Gogh-Str. 12, 65 Mainz

% C 64 + Epson-FX8077?

Russ. Schrift (Bildsch. + Drucker).
Disk + Anleitung 30 DM (Scheck/Bar)
K. Renner, Schmidth. 7, 55684 Halver,
Tel. 02353/3885 (ab 18 Uhr)

C 64: Spielen Sie Ihr Grandmaster
bequem mit Joystick!! Kassette
25,— DM NN. od. Vorkasse. W. Popp
Richard-Wagner-Str. 4, 6500 Mainz
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un‘le‘;b‘:ﬁ,}‘g( fiir Commodore 64
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Die beriihmten SM-KIT's fiir die ,groRen” CBM-Rechner
sind nun auch fiir den 64er verfiigbar. Programmierhilfen fiir Basic-
und Assembler-Programmierer wie Merge, Find, Renumber,
Trace, Dump, sowie A bler und Di und Flappv-
Monitor sind bereits fiir einige tausend Prog er
ein unentbehrliches Werkzeug. Ohne SM KIT zu programmieren
ist Zeitverschwe

s Denn gutes Werkzeug ist Gold wert, ... _|

SM SOFTWARE AG, Scherbaumstrae 33, 8000 Miinchen 83.

©© DAS UMFASSENDE PROGRAMM ©©

INTERFACES UND PUFFERSPEICHER FUR DRUCKER
COMPUTER-SCHNITTSTELLE
CBM
HP-18 GVBC“'LGU“ Centronics F'Sf;fc
IEEE488
«f BUFFER Lieferant: Interface Intarface
=0 ® 8-120K |Data Becker 0K 0K
AT ; Dilsseldorf (Jan.84) (Nov.83)
[T
w Ty
= -FSSDDD 2300 | «8300
E Intertace BUFFER | Interface interface
7)) ; o 0K B-120K 0K 0K
] =« | (Dez.83) (Jan.84) (Jan.84)
=
% <3900 |«r99[]00 <2900 | =<8900
g a Interfaces Intarface BUFFER Interfaces
| = 0-120K oK 8-120K 0K-32K
o« 2
w €
ol 8 p32000| we200 22000 w8200
E o Interfaces Lieferant: Interfaces BUFFER
(=] o 0-32K Data Becker 0-32K B-120K
e Diisseldorf
o~
o>
“ | <3800 « 2800 |«88000
ERLAUTERUNG: Z.B.: 32000 = ARTIKELNUMMER
000 = BUFFERKAPAZITAT
REINHARD WIESEMANN MIKROCOMPUTERTECHNIK
WINCHENBACHSTR. 3A POSTFACH 201605
560G WUPPERTAL 2 TEL:: 0202/510444
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* FUNDGRUBE *

ENEEEENEENEEEEEER
B LUXUS-RENUMBERf.C64 ®
B é&ndert alle Sprungbefehie ein- W
B schl.ONXGOTO/GOSUB. ®H
B Blockweises Umnumerieren W
B mé&glich. Info bei A. Voigt, Egers- Bl
B  dorffstr.1,2120 Lineburg W
EENNEENEEEENEEEEE

* C-64-HAUSHALTSPROGRAMM *
sehr komfortabel, 11 Ktn., 900
Bechgn. pM., gute Grafik, Kass. DM
20,—, Info 80 Pf., F. Hornung, See-
wiesen 1, 7410 Reutlingen 28

090900000 COOIOOROGS
@ cbm 64.500 Programme = 200,— @
® Fastalles M.-Spr./info gratis! @
® FASTSOFT, 4000 Dusseldorf1 @
@®® Postlagerkarte Nr.044713B 0 @

Einsteiger such gebr. C 64 mit Data-
sette (auch einzeln). Angebote bitte
an: Henrik Abel, Ostmarkstr. 17a,
2160 Stade. Sofort Tel. Ruckruf!
Danke.

Schach! VC 20: Spielen Sie Ihr
Grandmaster bequem mit Joystick!
(3 K od. > 8 K-RAM erforderl.) Kass.
25,— DM per NN od. Vork. W. Popp
Richard-Wagner-Str. 4, 6500 Mainz

cbm 64 = Top-Angebot: 10 Videosp.,
Adv. ect. nach Eurer Wahl (Liste mit
> 200 Seiten kommt sofort) auf
Disk. beids. nur 39,— (incl. Disk).
RAME, Hermannstal 54, 2 Hmbg. 74

Spitzenprogramm zum Superpreis!!
Fir Ihren C 64 & VC 20 erhalten Sie
nur bei uns Katalog kostenlos bei T.
Hofstede, A. d. Windmihle 8, 5010
Bergheim 5

Suche C-64-Software jeder Art auf al-
len Disk-Formaten, keine 3032.
Tausche nur nach Eingang lhrer Dis-
kette, keine Liste. Angebote an E.
Wunderlich, Tel. 057 33/80659

@ Brenne preiswert lhre Eproms! @
® 2.B. 2716, 2732, 2764, ...

® Eprom-Karte vorhanden! Kontakt:
® R. Flossbach, Wichheimerstr, 166
® 5000 Koin 80 [ ]

BN C-64-Software EEEEE
Tausch oder Abgabe gegen Unko-
stenbeitrag. Tauschliste an oder
Liste von (Ruckporto): G. Tauster,
Dachtelstr, 39, 7406 Méssingen S

VC-20-Software Tausch + Verkauf.
GV + 80 Pf. Rickporto an M. Ju-
chem, Elisabethstr. 145, 5020 Fre-
chen. Jeder Brief wird sofort mit Li-
ste beantwortet.

Erst mit TURTLESOFT erwacht Ihr
@ VC 20/C 64 so richtig zum Leben @
@ Katalog mit vielen Tips sofort @
ggn. —,80 anfordern bei Turtlesoft
Olmuhle 27, 4270 Dorsten/Westf,

El TRON- B VC 64 BN -SOFT Im
B Auto-Run Funktionsgenerator W
B Endlich Auto-Start f. alle Pro- B
B gramme individuell generierbar B
W Disk DM 39,—, Tel. 040/2506125@

C64 Ich geb’s auf!!! C64
Alle meine 1541-Disketten (20 Stck.,
beidseitig) mit 500 Top-Progr.

(auch die Allerneuesten) fur nur

DM 500,—. Tel. 05102/4136

SPEEDY 64, der schnelle C-64-
BASIC-Compiler nur DM 75,—.
VC-20-BASIC-Compiler nur DM 50,—
Disk Copy DM 15,—; Klaus Reczek,
Wickrathberger 12, 5140 Erkelenz

* %k VC-20/64-Software & & %
aus allen Bereichen zu Superpreisen
uber 1500 Programme, umfang-
reiche Gratis-Info. B. Hahslbauer,
28 Bremen 1, Pf. 102525

Suche laufend CPIM-SOFTWARE
fur C 64 sowie Kontakt zu CP/M-
User. Gebe gern Auskunft Gber mir
bekannte CP/M-Prog. (auf C 64).
Postl. Nr. 87031 A, 675 K'lautern

Tausche Commodore-64-Programme
(Jumpman J., Quix, Extra-64, usw.)
Diskette und Kassette
Auftrage werden sofort erledigt.
T. Schumm, Tel. 07951/22190

VC-20-Superprogramme ®
Ankauf Verkauf Tausch @
Liste oder Ruckporto (1,—) @
an: Jorg Schell, Ahornweg8 @
7505 Ettlingen. 100 % Antwort @

@ Kopierst auch Du noch mit Co- @
® py 58.5 Kund dem Plus-1-Byte @
@ Fehler? Jetzt gibt es: Copymat @
® von Data Cracker. R. Flossbach @
® Wichheimer Str. 166, 5000 KéIn 80

@ Suche Programm-Tauschpartner @
@ fur C-64-Programme. Utilities, @
® Spiele und sonstiges. Disku. @
@ Kassette. R. Flossbach, Wich- @
@ heimer Str. 166, 5000 K6In80 @

C-64-User-Club Germany! Was wir
bieten? Clubmagazin, Software-
bank, Service-Telefon und mehr. Info
anfordern (3,- Briefm.) beim C-64-
User-Club Germany, Hildesheimer
Str. 388, 3 H 81

SUCHE SOFTWARE FUR DEN
COMMODORE 64! Neuheiten sind
gefragt! Kein Verkauf! Bitte wenden
an: 07161/811574

HEN C64 —Suche —C64 HEN
B — Stundenplan-Programm — B
A. Rothgarn, Im Lehmbruch 17
4410 Warendorf 1, Tel. 02581/1031
EEEEEEEEENEEEEEEEN

0000000 0POPOOOPOIOGOOO
® Suche, tausche Programme fir C
® 64 auf Kassette. Liste an: ®
®® Andreas Feldmann, Stahlsberg
®® 63,56 Wuppertal2 ACAOAO
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* FUNDGRUBE *

VERSCHIEDENES

Suche Olivetti LOGOS 78 B
Wolfgang Feinbier
Léhstr. 22
5900 Siegen

IS S &S SRR EEEEEEE S
* Tausche B4er-Programme!!! *
* Gratis-Info!

* FASTSOFT, 4000 Dusseldorf 1 *
* Postlagerkarte Nr.044713B *

ZUBEHOR

Suche 3-, 8- oder 16-KB-Speicherer-
weiterung (billig).

Angebote bitte an R. Sonntag, Karls-
bader Str. 10, 6140 Bensheim 3.
Postkarte geniigt (m. Preisvorstell.)

Telefon-Modem fir Commodore VC
64 und Vc 20. Bausatz nur 198,—
DM. Info gegen fr. Ruckumschlag
bei A. Polimann, Hildesheimer Hell-
weg 64, 4790 Paderborn 1

SCHUTZHULLE aus Textil verstarkt.
Kunststoff: VC 20/C 64 DM 13,—,
Datasette DM 9,—, zus. DM 20,—.
(Scheck/Schein). F.-W. Hornung,
Seewiesen 1, 7410 Reutlingen 28

Verkaufe Seikosha GP 100 A Mark 2
mit Interface fur VC 20/64.

Preis VB: 600,—.

Bernhard Kramer, Schreberstr. 7,
5210 Troisdorf, Tel. 02241/73101

Wer verkauft mir C-64-Zubehér?
Disketten-Laufwerk, Drucker.
Angebote bitte an: Kenes Etienne,
Bernsteinstr. 13, Zimmer 201,
7500 Karlsruhe, Tel. 07215/954158

VC 1540/41: Ab sofort Lesekopf
in ca. 10 min. selber eingestellt!

Einstellbeschreibung gegen Ein-
sendung von 10,— von: Volker Miicke
Im Hag 32, 5180 Eschweiler I

8032 SK, Flipy. 4031, Visiprg. + 20
Dis. kaum gebr. 3350 VB, ab 18 Uhr,
Tel. 023322911

Diskettenboxen aus Holz
5 Facher, fur ca. 70 Disketten
MaBe 30/15/15
42,50 DM zzgl. Porto u. Verpackung
H.-J. Schnaars, Am Bahnhof 3
4505 Bad Iburg, Tel. 05403/2788

Drucker VC 1515 fiur VC 20. Wegen

Systemwechsel fir 400,— DM zu

verkaufen. Elmar Maronn, Rat-

hausstr. 5, 7981 Fronhofen. Tel.

(1}11;15051'210, Dienstag/Mittwoch ab 19
f

@ Reset-Schalter fiir VC 20/cbm 64 @
@ 10 DM incl. Porto und Verp. ®
® VR-Scheck o, Scheinan Ralf @
® Zupan, Pestalozzistr. 38, 4620 @
® Castrop-Rauxel (Tel. 02305/25856

Suche evtl. gebrauchten Drucker fir
VC 64 + Erfahrungsaustausch im
Raum Bad Berleburg.

Tel. 02751/3460, nach 19.00 Uhr

Epson FX80-C 64 Software Interface
Centronics am User-Port. Grafik,
Hardcopy Sekadr 4 Disk/Kass. 68 DM
NN. Beschr, 3 DM in Briefm. N. Lo-
renzen, Apenrader Str. 77, 2390
Flensburg

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

KS-VERSAND EDV-ZUBEHOR
Fa. K. Schellhammer, Kugystr. 7,
8000 Munchen 45, Tel. 089/3132977

Die Hdmmer von Schellhammer
Staubschutzhauben — Angebot:
f. CBM 64/VC 20, Datasette,
Floppy VC 1541 je DM 16,50.
Monitor, Drucker und Plotter-Hau-
ben ab DM 35,—. Alle Preise inkl.
14 % MwSt. + DM 2,— Versandko-
sten. Zubehdrliste DM 2,— in
Briefmarken.

Oszi-Disketten mit Garantie gepriift
Mit Verstédrkungsring 5%” sd DM
4,38 dd DM 4,79 ab 30 Stick (alles
inkl.) per Nachnahme. Oszi-Disk,
Postfach 1222, 8050 Freising

——— VG20 ——— VG20 ———
Adapterplat. m. 3 Steckpl. 82,50
Steckerplatine 12,50
Steckverbinder 2 x 22pol. 11,40

Bogner, Postf. 1135, 6450 Hanau 1

kkkhkhx VC-BOrse ki
Angebotsliste fir gebrauchte VC 20
+ Commodore 64 Hardware. Wenn
Sie gebr. Hardw. verkaufen wollen,
nehmen wir Ihr Angebot auf! — Info
anfordern —

Postfach 1135 6450 Hanau 1

khkkdh VC-BOrse & hkkx
VC 20 + Commodore 64. Gebrauch-
te Hardware in groBer Auswahl. Li-
ste monatl. neu gegen DM —,50 in
Briefm. Wenn Sie verkaufen wollen,
nehmen wir Ihr Angebot auf. Info an-
fordern —

Postfach 1135 6450 Hanau 1

VC 20/64 Reset-Taster (Einbau ohne
Lotarbeiten) dazu gratis Re-New-Li-
sting > > holt mit Reset oder New
geléschte Prg. zuriick. Preis 10 DM.
Tel. 02333/80202

VC 64 — Eprom-Modul-Platine fiir
den Bereich $ 8000-9FFF in profes-
sioneller Ausfiihrung zum unglaub-
lich giinstigen Preis von nur 30 DM.
Tel. 02333/80202
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fir Commodore 64.

L, w./t'llMA564 —

Verarbeitung von Makros, bedingte Assemblierung,

Er: gV hiebbaren Codes und ein leistungsfahiger
| E—— Quell Code-Editor. Dem Profi signalisieren diese
Eigenschaften Assembler-Leistungen von weitaus groeren
... Systemen, dem Neuling garantieren sie, da® dieses Werk-
zeug seinen Fortschritten keine Grenzen setzt.
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37152 des VC 20. Das entsprechen-
de Register des C 64 ist 56320.

Ich habe auch erklart, wie die
Code-Zahlen zustande kommen. In
einem kleinen Demonstrationspro-
gramm haben wir dann durch Ab-
fragen dieses Registers mit PEEK
bestimmte Programmschritte mit
Tastendruck gesteuert.

Ein kurzer
Ruckblick

Wir haben auch herausgefunden,
daP das Betriebssystem des Com-
puters bei Verwendung von Basic
eine Abfrage von nur acht Tasten
zulaBt. Die Abfrage aller Tasten,
auch mehrerer Tasten gleichzeitig,
mit einem Programm in Maschinen-
code habe ich Thnen fiir den SchluB
versprochen.

Wir sind aber noch einen Schritt
weitergegangen und haben heraus-
gefunden, daB diese Code-Zahlen
der 64 Tasten umgerechnet und fiir
Zeichen- und Steuertasten getrennt
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C 64/VC 20

in die Speicherzellen 203 und 653
gebracht werden.

Mit dem folgenden kleinen Pro-
gramm haben wir dann diese bei-
den Speicherzellen abgefragt und
eine Tabelle angefertigt.

Tippen Sie ein:
100 PRINT PEEK(203),PEEK(653)
200 GOTO 100

SoREMesssawi u PROGRAMDL Jorssssosiy
£ REN TASTENMBFFAGE 101 2032 UIL €53
COREMAe ki a s h bR
18 FRLINT CHREE LT

=4 AND B0 THEN FORE
=4 AND BTl THEN FOFE
=% HLD E=3 THEM FLRE
A OLF A=dE st [ed THEW FOFE
) woTe 20

e WElte e frgy R
v FEM
G RED

VaRAN 3
e
i URFT TAS

Fiir diejenigen Leser, die Teil 1
nicht gelesen oder keine Tabelle
angefertigt haben, habe ich diesmal
die Tabelle dabei. Der Grund, daB
die Zahlen fiir die beiden Compu-
ter, trotz gleicher Tastatur, verschie-
den sind, liegt darin, daB die elektri-
sche Anordnung der Tasten, in ei-
ner 8 x 8-Matrix (die ich das letzte
Mal fiir den VC 20 gezeigt habe),
beim C 64 anders sind.

C= u.
CTRL
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SHIFT
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Alle Codes

C 64/VC 20

Im Gedenken an diesen Spruch
meines Latein-Lehrers zeige ich
noch einmal die Anwendung dieser
Code-Zahlen in dem folgendem
Programm 1. Zeilen in (), wie gesagt,
sind fiir den C 64, aber nur dort, wo
er sich vom VC 20 unterscheidet.

Die Wiederholung ist die
Mutter der Weisheit

Natiirlich wahle ich wieder die
Funktionstasten und am besten
auch noch eine andere Tastenkom-
bination. Zweck der kleinen De-
monstration soll das Umschalten auf
verschiedene Bildschirmrahmen-
und Hintergrundfarben sein. Ich
schlage vor, Sie nehmen wie iiblich
die Zeitschrift zum Computer und le-
sen tippend weiter. Es folgt nun das
Programm 1 zur Tastaturabfrage.
10 PRINT CHR$(147)

Diese Befehlsfolge ldscht den
Bildschirm. Die Code-Zahlen der
Funktion CHR$ werde ich noch er-
klaren.

Die Zeilen 20 und 30 erleichtern
die Tipperel und machen tibrigens
das Programm ein biRchen schnel-
ler. Sie ordnen den Variablen A und
B den Inhalt der Speicherzellen 203
und 653 — die wir ja abfragen wol-
len — zu.

20 A=PEEK(203)
30 B=PEEK(653)

Jetzt geht's los mit der Fragerei.
Die Taste fl, mit der wir die Farb-
kombination Blau/Gelb schalten
wollen, hat folgende Code-Zahlen:
40 IF A=39 AND B=0 THEN
POKE 36879,126
(40 IF A=4 AND B=0 THEN POKE
53280,6:POKE 53281,7 )
f2 ist dieselbe Taste, aber ge-
SHIFTet (B=1). Die Farben sollen
jetzt Rot/Criin sein:

50 IF A=39 AND B=1 THEN
POKE 36879,45

(50 IF A=4 AND B=1 THEN
POKE 53280,5: POKE 53281,2)
60 IF A=47 AND B=4 THEN
POKE 36878,25

(60 IF A=5 AND B=4 THEN
POKE 53280,1: POKE 53281,1)

Zeile 60 bestimmt ebenfalls eine
Funktionstaste und zwar f3. Aller-
dings habe ich sie willkiirlich mit
der CTRL-Taste kombiniert, nicht,
um Sie zu verwirren, sondern um zu
zeigen, daB wir mit den f-Tasten
mehr als acht Funktionen festlegen
kénnen, namlich 32! (Vier f-Tasten
mal acht Steuertasten-Kombinatio-
nen).’
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Mit dem Klammeraffen »@« schal-
ten wir die Farben in den Normalzu-
stand zuriick.

70 IF A=53 AND B=0 THEN

POKE 36879,27

(70 IF A=46 AND B=0 THEN
POKE 53280,3: POKE 53281,1)

Zeile 80 lapRt das Programm im
Kreis laufen, so daR die Funktionsta-
sten beliebig oft ausprobiert wer-
den konnen. S 80 GOTO020

Funktionstasten im
Uberflu

So, jetzt kommt der absolute Hit
dieser Methode!

Ich habe gerade vorher gesagt,
daB wir nicht acht, sondern 32 mogli-
che Funktionstasten haben, namlich
durch Verwendung der vier f-Ta-
sten mit den acht Steuertasten-
Codes in Speicherzellen 653.

Dasselbe gilt fiir jede andere Ta-
ste natiirlich auch!

Der Computer beniitzt allerdings
einige davon, zum Beispiel die 1
(SHIFT) fiir die Zeichen iiber den
Zahlen beziehungweise rechts un-
ten aufden Tasten, die 2 (C =)fiirdie
Zeichen links unten auf den Tasten
und die 4 (CTRL) fiir die Farben.

Wir kénnen daher mit den vom
Computer benutzten Zahlen 3, 5, 6
und 7 aus Zelle 653 in Kombination
mit allen 55 Tasten eine riesige An-
zahl verschiedener »Funktionsta-
sten« erfinden und sie in unseren
Programmen einsetzen.

Der Computer geht bei
der Abfrage noch
einen Schritt weiter

Aber auch die 4 der CTRL-Taste,
die ja nur die obere Reihe der Ta-
sten beeinfluf3t, hat einen prakti-
schen Wert, meiner Meinung nach
sogar einen sehr groBen, da sie ja
nur einen einzigen Tastendruck er-
fordert und nicht eine Kombination.

Die CTRL-Taste kombiniert mit
den 35 Tasten der unteren drei Rei-
hen der Tastatur gibt uns mehr
»Funktionstasten« als wir wahr-
scheinlich jemals brauchen wer-
den.

Mehrere handelsiibliche Zusatz-
module und -programme verwen-
den diese Methode, zum Beispiel
auch die »Programmierhilfe« von
Commodore. Verwenden Sie's
doch auch! Das Kochrezept dazu
steht oben in den Zeilen 50 bis 80.

Um das Ergebnis eines Tasten-
drucks weiter zu verarbeiten, ware
dem Computer die Abfrage zweier
Speicherzellen zu langsam. AuRer-
dem entsprechen diese Tastenco-
des keiner internationalen Norm,
was in Verbindung mit anderen Ge-
raten sehr lastig ware.

Es gibt den international aner-
kannten ASCII-Code (American
Standard Code for Information In-
terchange), der urspriinglich fiir die
Zeicheniibertragung von Fern-
schreibern erfunden wurde. Er be-
steht aus Dualzahlen mit einer Lan-
ge von 8 Bit oder falls Sie Dualzahlen
nicht kennen (eine erste Einfithrung
ins Dualsystem steht im Grafikkurs)
aus Zahlen von 0 bis 255.

In diesen ASCII-Code wandelt
der Computer nun die oben ver-
wendeten Codezahlen der Tasten
um, Die Umwandlung ist denkbar
einfach.

Umrechnung des
Tastatur-Codes in den
ASCli-Code

Im nicht 16schbaren Speicher
(ROM) des Betriebssystems stehen
vier Tabellen mit Zahlen.

Wenn man nun die Code-Zahl ei-
ner Taste zur Anfangsadresse der
Tabellen addiert, erhalt man eine
Adresse, inder die ASCII-Codezahl
gespeichert ist. Einfach, nicht wahy?

Probieren geht iiber studieren.
Die Tabelle der ungeSHIFTeten
Zeichen, also der Zahlen und Grof-
buchstaben, beginnt beim VC 20 ab
Speicherzeile 60510, beim C 64 ab
60289.

Nehmen wir das »CG«, sein Taten-
code aus der Tabelle ist 19 (26).

Zu 60510 (60289) dazugezahlt er-
gibt das 60529 (60315). Nun wollen
wir mal nachschauen, was in dieser
Zelle steht.

Geben Sie »direkt«, (das heiRt oh-
ne Zeilenzahl) ein:
fiir VC 20: PRINT PEEK (60529)
fiir C 64: PRINT PEEK (60315)

Das Resultat ist 71. Ein Blick auf
die ASCII-Liste des Handbuches
(oderinjede andere ASCII-Tabelle)
zeigt uns die Richtigkeit dieser Ak-
tion. Der ASCII-Code des Zeichens
»Gu ist T1.

Um alle ASCII-Codes abfragen zu
kénnen, schreiben wir wieder ein
kleines Programm.

110 A=PEEK (203)
120 Z=60510

(120 Z=60289)

170 C=PEEK(Z+ A)
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Alle Codes

Bitte verwenden Sie meine Zeilen-
nummern, ich mochte namlich spa-
ter noch andere Zeilen einschieben.

Diese drei Zeilen sollten Thnen
klar sein. Zur Erinnerung: 60510 ist
die Anfangsadresse der Code-
Tabelle beim VC 20. Die 64er miis-
sen also ihre eigene Adresse
(60289) nehmen.

Als Ergebnis wollen wir noch den
Tastaturcode (Zeile 110) und den
ASCII-Code (Zeile 170) nebeneinan-
der ausdrucken:

200 PRINT A;C
220 GOTO 110

Damit die beiden Zahlenbénder
nicht zu schnell laufen, fiigen wir
noch eine Verzogerungsschleife
ein.

210 FOR T=1 TO 200: NEXT

Dieser Programmablauf, der mit
RUN 110 gestartet wird, reagiert
jetzt auf jeden Tastendruck, links
mit dem Tastencode, rechts mit AS-
CII. Worauf er aber nicht reagiert,
sind geSHIFTete Zeichen, solche
mit der Commodore-Taste »C« und
die Farben (mit CTRL).

Sie wissen, warum? Natiirlich,
denn wir fragen ja nur die Speicher-
zellen 203 ab und nicht zusétzlich
auch 653.

Jetzt muB ich noch schnell erwéah-
nen, daB auch der Computer diese
Zellen abfragt.

Wo steht was?

Erinnern Sie sich, ich habe oben
gesagt, daf im ROM Tabellen ste-
hen:

(1) ab 60510 (60289) fiir normale Zei-
chen

(2) ab 60575 (60354) fiir Zeichen mit
SHIFT

(3) ab 60640 (60419) fiir Zeichen mit
C_.

(4) ab 60835 (64632) fiir Zeichen (Far-
ben) mit CTRL

Das bauen wir jetzt in das Pro-
gramm ein;
Zeile 120 &ndern wir ab. Sie fragt
jetzt die Speicherzelle 653 nach den
Steuertasten ab. In den Zeilen 130
bis 160 springen wir auf die vier Ta-
bellenanfange. Der Ausdruck in
Zeile 200 schlieRlich wird mit der
Codezahl aus 653 erweitert, ndmlich
B.
120 B=PEEK(653)
130 IF B=0 THEN Z=60510 (60289)
140 IF B=1 THEN Z=60757 (60354)
150 IF B=2 THEN Z=60640 (60419)
160 IF B=4 THEN Z=60835 (64632)
200 PRINT A;B;C

Die Reihenfolge der Zahlenbéan-
der auf dem Bildschirm — entspre-
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chend der Zeile 200 — ist jetzt von
links Zeichentaste, Steuertaste,
ASCII-Code.

Der ASCHl-Code wird im
Tastatur-Puffer abgelegt

Ehrlich gesagt, das Verfahren der
Tastaturabfrage in dem vorherigen
Programm ist immer noch recht
kompliziert. Eine direkte Abfrage
des ASCII-Codes einer Taste ware
viel besser.

Und inder Tat, der Computer bie-
tet sie uns. Er bringt namlich jeden
ASCII-Wert in einen Speicher zur
Zwischenlagerung, bis er von ei-
nem Programmschritt gebraucht
wird,

Dieser Speicher heift »Tastatur-
Puffer« und liegt von Speicherzelle
631 bis einschlieBlich 640.

Es konnen also maximal zehn
Werte gespeichert werden. Das er-
ste Zeichen steht immer in 631, alle
anderen werden der Reihe nach in
die folgenden Zellen gebracht.

Als erstes wird das Zeichen aus
631 ausgelesen und alle anderen
riicken nach.

Wenn das Programm die ASCII-
Werte aus dem Tastaturpuffer aus-
lesen kann, dann konnen wir das na-
tiirlich auch. Das folgende kleine
Programm soll es beweisen.

310 PRINT CHR$(147)
330 A=PEEK(631])

Sie sehen, wir wollen ganz einfach
in Zelle 631 des Tastaturpuffers
nachschauen, welcher ASCII-Wert
nach Driicken einer Taste dort steht
(Zeile 330). In Zeile 340 drucken wir
den Wert aus und springen dann
zum PEEK-Befehl zuriick.

340 PRINT A
350 GOTO 330

Wenn Sie dieses Programm mit
RUN 310 laufen lassen, werden Sie
merken, daB es nicht geht, ich will
sagen, noch nicht geht. Den Grund
dafiir habe ich kurz vorher schon
angedeutet.

Wo sind die Computer-Detektive?
Haben Sie's gemerkt?

Nun, ich habe erklart, dahk die
ASCII-Werte der gedriickten Ta-
sten der Reihe nach im Tastaturpuf-
fer gespeichert werden und dann,
wenn ein Wert aus 631 ausgelesen
wird, nachriicken. Das ist der sprin-
gende Punkt: durch PEEKen lesen
wir nicht aus, wir schauen nur nach!

Es gibt zwel Losungen fiir dieses
Problem:

1) Wir verwenden einen Befehl, der
den Wert herausholt; das ist GET
oder INPUT.

2) Wir gaukeln dem Computer vor,
daB der Tastaturpuffer nur aus ei-
ner einzigen Speicherzelle besteht.

Die Methode 2 ist exotischer, des-
halb zeige ich Sie Ihnen zuerst. Es
gibt eine Speicherzelle 198. In die-
ser Zelle steht eine Zahl, die angibt,
wieviele Zeichen im Tastaturpuffer
Platz haben. Normalerweise steht
da eine 10 (schauen Sie nach).

Diese Zelle kann mit kleineren
Zahlen gePOKEt werden, auch mit
einer 0. Die 0 16scht sozusagen den
Puffer. Das machen wir jetzt in unse-
rem Programm vor dem PEEKen:
320 POKE 198,0
350 GOTO 320

Jetzt lauft's.

Die Zeile 340 gibt uns also den
ASCII-Code der gerade gedriick-
ten Taste auf dem Bildschirm aus,
zum Beispiel die Zahl 84 fiir das »Tk,
163 fiir das »—« (T mit C=) und so
weiter.

Unter Verwendung von GET wiir-
de unser Programm so aussehen:
310 PRINT CHR$(147)

320 GET A$

330 IF A$="""THEN 320
340 PRINT ASC(A$)

350 GOTO 320

Neu ist die Verwendung der
Funktion ASC. Sie bildet den ASCII-
Wert des Zeichens A$.

Fiir diejenigen, die es noch nicht
kennen: Zeile 330 nach dem GET ist
erforderlich, da der GET-Befehl
nicht auf das Driicken einer Taste
wartet, sondern gleich weiterlauft.
Solange aber keine Taste gedriickt
ist, geht die Schleife nach 320 zu-
riick.,

Mit INPUT geht's noch kiirzer, nur
ist die Bedienung etwas umstandli-
cher.

310 PRINT CHR$(147)
320 INPUT A$

340 PRINT ASC(AS)
350 GOTO 320

Der Umstand liegt daran, daf IN-
PUT im Gegensatz zu GET auf einen
Tastendruck wartet, der zusétzlich
mit RETURN abgeschlossen wer-
den mubB.

Nach diesen Erkldrungen und
Versuchen miiBten Sie eigentlich in
der Lage sein, Programm | so umzu-
schreiben, daB statt der Abfrage
der Speicherzellen 203 und 653 der
Tastaturpuffer abgefragt wird. Ich
schlage Thnen vor, dafB Sie das jetzt
selbst ausprobieren, sozusagen als
Hausaufgabe. Die Losung, das Pro-
gramm Nummer 4, ist an anderer
Stelle in dieser Ausgabe versteckt.

Das einzige, was ich Ihnen verra-
ten will, wissen Sie eigentlich schon,
namlich, daB Sie sich die ASCII-
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Werte fiir die f-Tasten und den
Klammeraffen »@« besorgen miis-
sen. Aber wozu haben Sie Pro-
gramm 3 gleich in drei Versionen?
_Ich hoffe, da® Sie nach dieser
Ubung einsehen, daB Sie eine voll-
standige  Liste aller  ASCII-
Codezahlen und ihrer Bedeutung
unbedingt brauchen. Halt, werden
Sie jetzt sagen, die Liste steht ja in je-
dem Handbuch — sogar in dem von
Commodore.

_Das st_immt, nur sind die meisten
Listen nicht komplett.

Erinnern Sie sich? Ich habe vor-
her mal gesagt, daB der ASCII-
Code die Werte von 0 bis 255 hat.
Diese werden von den Commodo-
re-Computern in nicht immer ganz
der Norm entsprechender Weise
fiir alle moglichen Zeichen und Son-
derfunktionen verwendet, wie zum
Beispiel die Farben, die Sonderzei-
chen auf den Tasten, Zeichenum-
schaltung und so weiter.

Auch die Funktion »Bildschirm 16-
schen und Cursor auf HOME-
Position«(das heift die CLR/HOME-
Taste) ist dabei — mit dem Code-
wert 147. Merken Sie was? Schauen
Sie mal die jeweiligen 10er-Zeilen
der Programme bisher an!

Es lohnt sich also schon, alle
Code-Werte und die dazugehori-
gen Zeichen und Funktionen anzu-
sehen.

IThnen die Liste einfach abzu-
drucken ware zu simpel. Sie sollen
ja durch Experimentieren Ihren
Computer besser kennenlernen.
Ich liefere Thnen die Versuchsan-
ordnung dazu.

Vorher aber brauchen wir noch
ein Hilfsmittel, welches uns erlaubt,
aus einem ASCII-Wert das Zeichen
beziehungsweise die Funktion zu
ermitteln. Es ist die Umkehrung der
in Programm 3 verwendeten ASC-
Funktion. Sie kommt ebenfalls aus
Basic und heift CHR$(x).

Dieser Befehl liefert uns das Zei-
chen oder die Funktion des ASCII-
Codes x.

Der Befehl PRINT CHR$(x) bringt
Zeichen auf den Bildschirm. (Mit
dem Befehl PRINT # a,CHR$ wird
das Zeichen an ein beliebiges, mit
der Nummer a bezeichnetes Peri-
pheriegerat gebracht. Doch das will
ich hier nicht weiter verfolgen.)
Jetzt aber zuriick zu dem Hilfsmittel

Erganzen Sie bitte in Programm 3
die Zeile 340 auf:

340 PRINT A, CHR$(A)

Jetzt druckt das Programm nach
Start mit RUN 310 neben dem ASCII-
Code auch das Zeichen, welches
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natiirlich mit der gedriickten Taste
identisch ist, auf den Bildschirm.
Funktionen kann man allerdings
nicht ausdrucken, sondern nur ihre
Auswirkungen feststellen.

Doch nun zum Kochrezept. Der
g%scheidende Teil steht in Zeile
570  PRINT
"AAA"

I ist die ASCII-Codezahl, die in ei-
ner FOR-NEXT-Schleife von 0 bis
255 hochgezdhlt wird. Die beiden
Klammern [ und ] stehen in Anfiih-
rungszeichen, damit sie ausge-
druckt werden. Zwischen ihnen soll
das zum Wert I gehérige Zeichen
stehen. ;

In den Fallen, wo der ASCII-Code
nicht ein Zeichen, sondern eine
Funktion bedeutet, bleibt die Klam-
mer leer. Aber der Code wirkt sich
durch die Form PRINT CHR$(I) auf
die 3 As aus (die Punkte ... stellen
drei Leertasten dar). Zum Beispiel
erscheinen sie nach 1=28 in roter
Farbe, beil= 17 (Cursor Down) eine
Zeile tiefer,

Das Hochzahlen von I in Zeile 520
wollen wir aber ein biRchen beein-
flussen, und das natirlich mit
Driicken von Funktionstasten und
solchen, die-wir dazu verdonnern.

In Zeile 600 werden daher solche
Tasten abgefragt, mit der »alten«
Methode in Zelle 203. Das ist reine
Willkiir beziehungsweise Sentimen-
talitat von mir, die »neue« Methode
iiber Zelle 631 geht genauso gut.

Wenn in 203 eine 64 steht (keine
Taste gedriickt), dann wartet das
Programm durch Ricksprung auf
die Zeile 600.

Falls wir die fl-Taste driicken,
schaltet Zeile 620 den Hintergrund
auf Schwarz und geht wieder in
Wartestellung. Diese und die bei-
den anderen Farbumschaltungen
mit £3 (Zeile 630) auf wei3 und mit 5
auf hellorange (Zeile 640) sind dann
sehr niitzlich, wenn die Farbe der
drei As gegen den Hintergrund nur
schlecht oder iiberhaupt nicht les-
bar sind.

Zeile 650 gibt uns die Moglichkeit,
mit der Minus-Taste in der Liste um
1 zuriickzuschalten. Zeile 530 er-
laubt ein Zuriickschalten tiber die 0
nach 25. Erst wenn irgendeine be-
liebige Taste gedriickt wird, springt
das Programm auf Zeile 660, wo
nach kurzer Zeitverzogerung der
Bildschirm geléscht (70) und I wei-
tergezahlt wird (680 und 690).

So kénnen Sie sich bequem alle
256 Werte des ASCII-Codes und ih-
re Wirkung anschauen.

L'["CHRS®'"T";...

Ich mochte Sie hier noch auf fol-
gende Codewerte aufmerksam ma-
chen, deren Funktion Sie in diesem
Programm entweder nicht sehen
kénnnen oder deren Funktion den
Ablauf stéren:

Code Funktionen

3 entspricht der ungeSHIF-
Teten STOP/RUN-Taste

8 setzt die Umschaltung
(mit SHIFT und C=) auf
den 2. Zeichensatz auBer
Betrieb (ausprobieren!)

9 hebt die Sperre wieder
auf

13 entspricht der RETURN-
Taste

14 schaltet den 2. Zeichen-
satz per Programm ein
(ich empfehle, danach
wieder auf den »norma-
len« Zeichensatz zuriick-

_ zuschalten)

131 entspricht LOAD/RUN
(geSHIFTete STOP/RUN-
Taste)

133-140 Funktionstasten f1 bis {8

- 141 geSHIFTete RETURN-

Taste

142 schaltet den 1. Zeichen-
satz ein (Umkehrung von
14)

146 REVERSE-OFF (Taste 0
mit CTRL)

160 geSHIFTete SPACE-
Taste (ja, ja, das gibt es
auch!)

Ich empfehle Thnen, mit diesem
Programm 8 zu experimentieren.
Versuchen Sie, besonders die
Funktionen zu identifizieren, es ist
nicht schwer. Zusétzlich sollten Sie
alle sinnvollen ASCII-Werte mit den
Ihnen zur Verfliigung stehenden
ASCII-Listen vergleichen. Verbes-
sern und vervollstidndigen Sie diese
Listen. Sie gehoren zu Threm wich-
tigsten Handwerkszeug.

Im néachsten und zugleich letzten
Teil werde ich Thnen die Zusam-
menhdnge zwischen dem ASCII-
Code, dem Bildschirm-Code und
dem PRINTen in Anfiihrungszei-
chen erkldren, natiirlich wieder mit
Kochrezepten.

Und schlieBlich will ich mein Ver-
sprechen einlosen, endlich die
Methode der Abfrage von mehre-
ren gleichzeitig gedriickten Tasten
zu zeigen.

Ubrigens, wenn Sie Fragen ha-
ben, scheuen Sie sich nicht, an den
Verlag beziehungsweise iiber den
Verlag an mich zu schreiben. Ich
versuche mein Bestes.

(Dr. Helmut Hauck)
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ges durch das Bytegewirr zu un-

serem Dornroschen (der hoch-
auflésenden Grafik) wird gleich ge-
startet. Wir sollten uns nochmal in
Erinnerung rufen, was wir bisher
gesehen haben. Da war zun&chst
mal ein Uberblick iiber die gesamte
Speicherorganisation unseres Com-
puters. Genauer haben wir uns
dann die Ein- und Ausgabebaustei-
ne angesehen, um schlieBlich einen
Plan der VIC-II-Chip-Register zu fin-
den. Wir haben das Ratsel teilweise
gelost, wie ein bestimmtes Zeichen
an einen bestimmten Ort des Bild-
schirmes gelangt und woher unser
Computer iiberhaupt wei3, wie bei-
spielsweise das A aussehen soll.
Dabei sind wir bereits allerlei Merk-
wiirdigkeiten begegnet: Wir gehen
durch Alices Wunderland! Nun, der
Wunder sind’s noch nicht genug ge-
wesen, denn auch auf dieser Etap-
pe werden wir allerlei Eigenartig-
keiten sehen: Wir treffen die Zwei-
fingerlinge und die Sechzehnfinger-
linge. Wir werden lernen, wie wir
unseren Computer hinters Licht fiih-
ren kénnen. SchlieBlich werden wir
uns wie Frankenstein — aber besser
als er — an neue Kreationen heran-
wagen. Die Pause ist beendet, wir
brechen auf.

Im Grunde genommen haben sie
uns schon fast die ganze 1. Folge
iiber ungesehen begleitet: Die
Zweifingerlinge. Um sie fiir uns
sichtbar zu machen, bedarf es el-
gentlich nur einiger Gedanken-
iibungen. Beobachten Sie mal klei-
ne Kinder beim Zahlen oder Rech-
nen: Das lauft Finger fiir Finger.

Die zweite Etappe unseres We-
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Sie lemen in diesem Kurs nicht nur
etwas iiber die Grafik. Ausfiihrich er-
lautert werden auch die beiden wich-
tigsten Zahlensysteme fiir den Com-

puter, das Binar- und das Hexade-
zimalsystem. Wir ermoglichen Ih-
=\ hen Anderungen an der Speicher-

P organisation und bringen lhnen
. die logischen Verkniipfungen
naher. Und das alles, um schiieBlich
eigene Zeichen erstellen zu konnen.

Wir haben zehn davon (im allge-
meinen) und haben deswegen
wohl auch neun Ziffern und die
Null:
L 2:13:4. 587 8.9 {h

Um eine Zahl auszudriicken, die
gréRer als 9 ist, zum Beispiel 9 + 1,
setzen wir einfach zwei von diesen
Ziffern zusammen und fangen wir
wieder bei der kleinsten Ziffer 1 an
und héngen eine Null dran: 10. Auf
diese Weise konnen wir jeder An-
zahl von Dingen eine Zahl zuordnen.
Was wére, wenn wir nur zwei Finger
hatten? Wir hatten dann — wie die
im Computer herumwimmelnden
Zweifingerlinge — nur zwei Ziffern:
1 und 0.

Die Begegnung mit den
Zweifingeriingen:
Das Binarsystem

Um nun eine Zahl auszudriicken,
die groBer als unsere grofite Ziffer
(1) ist, wiirden wir auch so verfahren
wie die Zehnfingerwesen. Also fan-
gen wir wieder bei der kleinsten Zif-
fer an (die hier auch gleichzeitig die
gréRte und iiberhaupt die einzige
ist), also der 1 und hangen eine Null
dran: 10. Wir z&hlen also jetzt
1, 10, 11, 100, 101, 110, 111, 1000,
1001 und so weiter.

Die Zehnfingerlingzahlen dafiir
sind: 1,2, 3,4, 58, 6, 7, 8, 9und so wei-
ter.

Die Zweifingerlinge wiirden also
zu meinem guten alten R4 sagen:
»Dieser R100 hat 100 Zylinder und
100010 PSe«. Leider — oder von der
Steuer her Gottseidank — hat sich
dadurch aber an der Tatsache
nichts gedndert, dab er genauso
schwach den Berg hinaufklettert

wie vorher, nur das Zahlensystem,
das ist jetzt Bindr. Sehen wir uns das
nochmal genauer an. Wissen Sie
noch, was in der Math%matik Poten-
zen sind? Falls nicht, 102 heit 10 mal
10 mal 10, also die Zehn dreimal mit
sich selbst multipliziert. 10V ist aller-
dings 1. Wenn wir nun eine normale
Dezimalzahl (eine Zahl der Zehnfin-
gerlinge) vor uns haben, zum Bei-
spiel 255, dann kann man dafiir auch
schreiben:
285=2%102+3*10! +5%100=2%100
+5%10+5%1

Rechnen Sie nach: Es stimmt! Ge-
nauso ist nun auch eine Binarzahl
aufgebaut:
1001 = 1*23 4+ 0%22 + 0*21 + 1%20

Deswegen ist es auch relativ ein-
fach, die Zahlen der Zweifingerlin-
ge in unser Zehnfinger-System um-
zurechnen:
1001 = 1%23 4 0%22 4 0%21 4 1#20= 1
8+0%4+0*2+1*1=9

Die bequemste Methode ist es,
ein Schema wie in Bild 1 zu benut-
zen. Andersherum kann man auch
ganz einfach unsere Zahlen in die
der Zweifingerlinge umrechnen,
namlich wie in Bild 2 gezeigt.

Dabei bedeutet Isb »least signifi-
cant bit» und msb »most significant
bits, also zu deutsch etwa »bedeut-
samstes Bit« und »am wenigsten be-
deutsames Bit¢. Das ist leicht zu ver-
stehen: Es macht keinen so grofen
Unterschied, ob mir jemand 1001
Mark oder 1002 Mark schenkt. Der
Unterschied beriihrt mich aber
schon ganz anders bei 1001 Mark
oder 2001 Mark. Fiir 6konomisch
Denkende sei noch bemerkt, daB
das Programm Speilu (in erweiter-
ter Form hier angefiigt) ein schénes
Unterprogramm (Zeilen 20000 bis
20030) enthalt, welches beliebige
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Dezimalzahlen in Bindrzahlen um-
rechnet.

. Vielleicht haben Sie Lust, zur
Ubung noch ein biRchen zu rechnen
(aber bitte nicht mit dem Unterpro-

gramm):

a) Umrechnung dez—  binar
25,16,47,128

b) Umrechnung bindr— dez

10001,1110,11110000

Die Lésungen finden Sie am Ende
dieser Folge.

Wir haben jetzt die Zweifingerlin-
ge ausgiebig kennengelernt und
werden mit ihrer Hilfe spater einige
Hiirden nehmen koénnen. Jetzt aber
zu den Sechzehnfingerlingen.

Die Entartung der
Sechzehnfingerlinge:
Das Hexadezimalsystem

Diese Sechzehnfingerlinge be-
gleiten uns auch stindig und zwar
als Sechzehnfingerlinge getarnt.
Doch bevor wir sie enttarnen, miis-
sen wir etwas mehr iiber sie wissen.
Die Zahlweise der Sechzehnfinger-
linge mutet uns, die wir nur zehn Fin-
ger haben (also auch nur 9 Ziffern
und die Null) etwas merkwiirdig an,
denn was nimmt man — fiir Ziffern
grofer als 9 — ohne eine zweistelli-
ge Zahl zu benutzen? Wir bemiithen
das Alphabet:

0123456789 A B C,DEF
Als Zehnfingerlinge wiirden wir da-
fiir schreiben:
0,1,2,3,4,5,6,78,9,10,11,12,13,14,15
Sobald es um eine Anzahl gréBer als
F (dez.=15) geht, zum Beispiel F+ 1,
dann kommt auch hier die zweite
Stelle dazu: F+ 1 =10 (dezimal wéare
das: 15+ 1=16). Ebenso wie die De-
zimalzahlen sind auch die Hexadezi-
malzahlen auf Potenzen aufgebaut:
$831=8*%162+3*161 + 1*160=8*256
+3*16+ 1*1 =2097

Dabei steht das Dollarzeichen da-
fiir, daB es sich um eine Hexadezi-
malzahl handelt, was allgemein iib-
lich ist. Die Umrechnung von Hex-
Zahlen in Dezimalzahlen und umge-
kehrt ist etwas beschwerlicher als
die von Bindrzahlen. Man behilft
sich am besten mit der Tabelle 1.
Damit geht die Umrechnung einer
Hex-Zahl in eine Dezimalzahl relativ
einfach (siehe Bild 3).

Man sucht sich aus der Tabelle in
der Spalte, die dem Stellenwert der
Hex-Ziffer entspricht, die dazu ge-
horige Dezimalzahl. Das fithrt man
fiir alle Hex-Stellen durch und ad-
diert dann die so gefundenen Dezi-

110 Fx=e

Bild 1. Schema zur Umrechnung des

|j‘f' Flé|5|¥|3|lz|l»|2 Dual- in das Dezimalsystem
cid A b s PR PR el
bindr aley |3 | |7 5 |3 |7 [erimad
AAAALAL AL\ A |4 |4 | A |7 |2 |7 |7 | 255
40000444 A |0 || | |AL| |7 | 435]

malwerte wie im Beispiel gezeigt
wird,

Auch die Umwandlung einer De-
zimalzahl in die Hex-Zahl ist jetzt
nicht mehr so tragisch. Nehmen wir
die Dezimalzahl 40959 (siehe Bild 4).
Wir suchen aus der Tabelle die
groBte Dezimalzahl heraus, die ge-
rade noch kleiner als unsere Zahl
ist: 36864. Ihr entspricht eine $9 an
der 3. Stelle der zu findenden Hex-
zahl. Wir ziehen dann diese Zahl
36864 von unseren 40959 ab. Es blei-
ben 4095. Wieder suchen wir jetzt
eine Stelle tiefer (also in Spalte 2)
die gréfite Dezimalzahl heraus. Jetzt
ist das 3840. Erneut folgt eine Sub-
traktion und so weiter wie im Bei-
spiel im Bild 4 gezeigt wurde.

Ich bewundere Thren Mut, daB Sie
mit mir auf dieser Etappe soweit mit-
gegangen sind. Wir stecken jetzt an-
scheinend total fest im Dornen-

In Bild 1 ist die Bit-Numerierung zu
sehen und wie voll man so eine
Hausnummer machen kann. Wie
man aber auch dabei erkennt, ist
die groRte Zahl, die in einem Byte
Platzfindet 1111 1111 oder dezimal
255 oder — rechnen Sie nach — $FF
im Hex-System. Nun kann man sich
ja vorstellen, daR zum Beispiel das
Betriebssystem haufig im Verlauf
der Benutzung irgendwelche Haus-
nummern angeben muf, zum Bei-
spiel wo eine Routine zu finden ist,
ein Text und so weiter. Aber auch
das Betriebssystem ist darauf fest-
gelegt, daR in jeder Hausnummer
nur 8 Bits vorhanden sind! Wie kann
es dann aber zum Beispiel sagen,
daR die Basic-Warmstartadressen
bei 42118 liegt, wenn es nur bis 255
zdhlen kann? Ganz einfach: Es gibt
sozusagen Wohngemeinschaften,
die zwei Hausnummern bewochnen

Bild 2. Schema zur Umrechnung
des Dezimal- in das ]
Dualsystem A2S |1 Z = 8F Rest 4 —>|4|e—/ss
:5‘?"-'_’5’:/’?3',{25% A —| 1
‘!3"72":-24}.'?:57‘ g —>| 4
T« do RestE dav| 2
40 gf 5, Rest o—»|o0
5472 = _Z,Rest A4 —|4
2 ”5/’:, 4 ,Rest o0—r|o0
4"’2/:/ 0,Rest A—>|4 e—msb
Erpebais: 4040 AA4T -~
. 3,.5 5.:45
dickicht. Aber nur noch eine letzte
Anstrengung und wir kommen zu ei- 3l2]1]p
ner kleinen Lichtung, auf der wir
uns etwas ausruhen koénnen. Dazu | z g %83
werden wir nun die Sechzehnfin- $ R
gerlinge enttarnen. G
Sehen wir uns dazu die Zahl $FFFF L, 42 S
an, die groRte mit vier Stellen dar- . 4024
stellbare Hex-Zahl. Wenn Sie per 0960
Tabelle umrechnen, werden Sie
feststellen, daB wir 65535 vor uns ha- =42 445
ben. Erinnern Sie sich an die Folge

1, wo diese Zahl die Obergrenze un-
seres gesamten Speichers war?
Dann erinnern Sie sich sicherlich
auch noch daran, daB in einer
Speicher-Hausnummer (Byte) acht
Zimmer (Bits) sind, die entweder
leer oder voll sein konnten (0 und 1).

Bild 3. Umrechnung einer Hex- in eine
Dezimalzahl

und wenn alle Bits von 2 Bytes voll
sind, dann haben WITL:
1111 1111 1111 1111 = dezimal
65535. Wenn alle leer sind, haben
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32048
404959
-36 86 4+—9
4095
-38 40 —»F
2585
~340——»F
415
=45 F
O $9FFF

Bild 4. Umrechnung einer Dezimal- in eine
Hex-Zahl

wir 0, Mit 2-Byte-Adressen kann also
der ganze Bereich erfaBt werden. In
Bild 3 haben wir berechnet, daf der
Adresse 42115 die Hex-Zahl $A483
entspricht. Jetzt zerteilen wir diese
Hex-Zahl auf zwei Bytes, von denen
das eine MSB (most significant Byte
= bedeutsamstes Byte) und das an-
dere LSB (least significant Byte =
am wenigsten bedeutsames Byte),
genannt wird, wie vorhin msb und

feststellen, daR Sie allerhand damit
anfangen konnen. Die Sechzehnfin-
gerlinge sind also als Dezimalzahlen
getarnt gewesen (Bild 6). Auch hier
zur Ubung einige Aufgaben:

¢) Umrechnung hex — dez
$92, $D728, $A001
d) Umrechnung dez — hex

65534, 2048, 21235
e) Tun Sie so, als miiBten Sie diese
letzte Zahl in die Speicherzellen 770
und 771 eingeben. Welche POKEs
sind notig?

So, jetzt wo wir die Hex-Zahlen er-
kennen kénnen, werden wir uns ih-
rer kraftig bedienen.

Wir fuhren den C 64
hinters Licht: Eigene
Anderungen an der
Speicherorganisation

Jetzt kénnen wir geistig etwas aus-
spannen. Falls Sie Thren Computer
schon in Betrieb haben, speichern
Sie darauf befindliche Programme
ab, schalten Sie aus und wieder ein.
Wir wollen den Computer im Ur-
sprungszustand etwas untersuchen

A
A

o

4
_.’.,8

—

—3

o

oo&g Oo\

und

AN

oW

QO
N
AN

[l

&*

—"_":_‘{_.
$RY

QI

Bild 5. Umrechnung von 131 (LSB) und 164 (MSB) in Hexzahlen

Isb bei den Bits.
MSB— — A4
LSB+— —-83
Beide sind kleiner als $F und kon-
nen deswegen im Speicher unter-
gebracht werden. Das Betriebssy-
stem notiert sie sich in den Haus-
nummern 770 und 771 auf page 3.
Sehen wir doch einfach mal nach!
Geben Sie ein:
PRINT PEEK (770), PEEK (771)
»RETURN«
Wir erhalten: 131 164
Lassen Sie sich nicht verwirren!
Rechnen wir diese Angaben mal um
in Hex-Zahlen (Bild 5). Wir finden al-
sodie im Bild 5 dargestellten Werte.
Das sieht alles komplizierter aus
als es ist. Mit etwas Ubung, die wir
uns jetzt zulegen wollen, werden Sie
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und dann einige Anderungen vor-
nehmen. Auf der Zeropage gibt es
einige niitzliche Hausnummern, die
wir uns ansehen wollen. Tippen Sie
doch mal ein:

PRINT PEEK (43), PEEK (44)
»RETURN«

Wir erhalten 1 8

Die Umrechnung mit der Tabelle
ergibt $ 801 = dez. 2049. Sehen wir
in das Handbuch, Anhang Q auf Sei-
te 160. Dort ist zu lesen, hier sei die
Startadresse vom Basic-Text ge-
speichert. Jetzt machen wir uns das
etwas komfortabler. Wir geben im
Direktmodus (also ohne Programm-
zellennummer) ein:

A =45:PRINTPEEK(A), PEEK(A + 1),
PEEK(A)+ PEEK(A + 1)*256
»RETURNG«

Wir erhalten: 3 8 2051

Dies ist die Adresse, von der an
Variable gespeichert werden.
Cleichzeitig erfahrt man so, wo ein
Basic-Programm aufhort, denn die
einfachen Variablen werden direkt
hinter dem Basic-Programmtext ge-
speichert. Jetzt fahren wir den Cur-
sor hoch auf die 45 in der zuletzt ein-
gegebenen Zeile und andern sie um
auf 47, dann »RETURNe«. Es er-
scheint
10 8 20858

Ab 2058 beginnen jetzt die indi-
zierten Variablen. Normalerweise
fangen sie im Leerzustand auch bei
2051 an. Wir haben aber eine Varia-
ble A definiert und die verschiebt
die indizierten Variablen um 7 By-
tes. Als Nebeneffekt sehen wir so,
dafB eine Variable in 7 Bytes gela-
gert wird. Zur Kontrolle geben wir
nochmal ein;

S‘ae:'c her :

+70

774

dezimal :

A34

6 Y

hex

$83

$AY

also

L2E

MSB

PRy &3

=dez. Y2445

Bild 6. Inhalt der Speicherstellen 770 und 771
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CLR:PRINT PEEK(47), PEEK(48)
»RETURN«
und erhalten 3 8 na alsol
Diese Untersuchung kénnen Sie
noch weiterfithren, wenn Sie wollen.
Sie erhalten so die Werte in Tabelle
2

Bevor wir jetzt an die erste Ande-
rung gehen, sehen wir mal nach,
wieviel freies Basic-RAM wir zur
Verfiigung haben:

PRINT FRE(0) + 65536 »RETURN«

Es sollte auch bei Ihnen erscheinen:
38909.

Rechnen Sie entsprechend Bild 7
nach.

Nun wollen wir unserem Computer
einreden, sein Basic-Speicher sei
schon bei 12288 statt be1 40960 zu En-
de. Zunachst miissen wir umrech-
nen. Wir sehen in die Tabelle 2 und
rechnen entsprechend Bild 8 wie
gehabt. Also ist das MSB = $30 und
das LSB = $00. Jetzt rechnen wir
wieder ins Dezimalsystem um:

3*16 = 48 0%16 = 0
0*1= 0 und 0*1 =0
MSB = 48 LSB =0

Die hochste Basic-Adresse ist (sie-

Bild 7. Der freie Basicbereich mit den
entsprechenden Zeigern

he Tabelle 2) in MEMSIZ gespei-
chert und deshalb geben wir ein:
POKE 55,0:POKE 56, 48 »RETURN«
Nun sehen wir nach mit
PRINT FRE(0) und erhalten 10237.
Esistalso gegliickt. Der noch freie
RAM-Bereich oberhalb von 12288
wird fiir Basic vom Computer nicht
mehr wahrgenommen. Das nennt
man »schiitzen« eines Speicherbe-
reiches vor dem Uberschreiben
durch Basic. Cleichzeitig sollte man,
falls im Basic-Programm auch

READY.

148 PRINT:PRINT"

145 PRINT:PRINT" (4) PROGRAMM-ENDE"

READY.

178 A=VAL(A$): IFACRORADATHEN16D
18@ ONAGODSUBlGQQ,2000,3000,4000

ERGAENZIUMNG

301@ PRINT:PRINT"
3038 PRINT" EINGEGEBEN WIRD.
3835 PRINT:FRINT"
3@37 PRINT"'@" ODER "1°
3040 PRINT: INPUT"CODE :
3070 PRINTCHR$(19):AD=AD-%
3090 PRINTCHR$(145);"

3110 GETA$:IFA$=""THEN311@
3120 RETURN

READY .,

S@@L0 NEXTI:RETURN

READY.

AENDERUNGERN FLUER

(3) AENDERN EINES ZEICHENS"

FUER

3008 PRINTCHR$(147);CHR$(18);TAB(1@); "AENDERN VON ZEICHEN"

ES KOENNEN ZEICHEN GEANEDERT HWERDEN"

3820 PRINT"INDEM DER "BILDSCHIRN-CODE' DES IEICHENS";

(B - 5L1)":1FTS=BTHENGOSUB4QRRA
ANDERN SIE DIE BINRERIAHL MIT"
ENTSPRECHEND. DANN <(RETURN>"
"iA:IFACOORA>S51 I THENRETURN

3850 PRINTCHR$(147):FORAD=122B8+8%ATO122B6+B%A+7

3060 DE=PEEK(AD):60S5UE10800: GOSUB20BR0: GOSUB30A0R: NEXTAD

3060 FORQ=1TOB:PRINTTAB(19);: INPUTA$: AD=AD+1:G0SUBS0@08: GOSUB1@ARBR: GOSUB2@000

3108 PRINTCHR$ (145);CHR$(145):GOSUB3@0A@: POKEAD, DE: NEXTR

500R@ DE=@:FORI=1T08: IFMID$ (A$,1,1)="1"THENDE=DE+2" (B-1):

5 F E I L L

Anderungen von Speilu, um
eigene Zeichen kreieren zu
konnen

SR E T L )

112 1354

Strings verwendet werden, auch
noch FRETOP beriicksichtigen mit:
POKE 51, 0:POKE 52, 48 y\RETURN«

Der nun verfiighare Bereich ist in
Bild § zu erkennen. In Speiliu wird
dieser Schutz in Zeile 10 vollzogen.
Jedesmal, wenn man einen Teil des
Basic-Speichers fiir andere Dinge
verwenden will als fiir Basic, mubB
man diesen Teil in der gezeigten
Weise schiitzen.

Sie werden vielleicht sagen, daf
Sie soooo lange Basic-Programme
kaum verwenden und nie in Regio-
nen tiber 20000 oder 25000 geraten
werden. Leider ist das ein Irrtum.
Denn die Speicherung von Strings
geschieht ab Adresse 40960 ab-
warts (siehe Bild 7). Ein »sicherer«
Bereich im Basic-Speicher (chne ihn
schiitzen zu miissen) kénnte héch-
stens irgendwo ungewif mitten drin
sein, wo weder von unten das Basic-
Programm mit seinen Variablen
noch von oben die Strings anstoRen
wiirden. Darauf wiirde ich mich
aber lieber nicht verlassen. Schiit-
zen ist besser. Wir werden im Ver-
lauf der weiteren Folgen noch eine
Reihe weiterer Moglichkeiten be-
nutzen um die Speicherorganisation
umzukrempeln.

Und oder? Oder und?
Die Befehle AND, OR

Jetzt haben wir beinahe alles
Handwerkszeug beieinander, um
unabhangig von irgendwelchen
Fertigprogrammen uns selbst neue
Zeichen zu definieren und auch zu
bestimmen, woher der Computer
sie dann holen soll. Nur eine Tatsa-
che stért noch. Wir wissen jetzt zwar,
wie wir in unserem C 64 ganze Bytes
andern kénnen indem wir Adressen
POKE-fertig umrechnen und dann
einPOKEn. Was tun wir aber, wenn
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Bild 9. Der geschiitzte Bereich von 12288 bis 40960

/
s Variable

_ mwa

Bildschirm
1K

/

— was uns haufig beschaftigen wird
— nicht das ganze Byte, sondern nur
ein halbes (ein sogenannter Nibble)
oder gar nur ein einziges Bit veran-
dert werden soll? Natiirlich gibt es
dann fast immer die Moglichkeit,
durch ein PEEK nachzusehen, was
im Byte drin ist, das dann ins Binar-
system umzurechnen, dann die Bi-
narzahl nach unserem Wunsch zu
andern, sie wieder ins Dezimalsy-
stem umzurechnen und dann
schlieBlich einzuPOKEn.

Sehr umstandlich! Basic sel Dank

gibt es da zwei Befehle, die uns den
Aufwand verringern helfen: AND
und OR. Es handelt sich um soge-
nannte logische Operatoren, die
zwel Dinge oder Aussagen mitein-
ander verbinden und daraus ein Er-
gebnis produzieren. Zundchst mal
zu AND. Wir kennen das von Basic
her =zum Beispiel in der
IF...THEN.. Verzweigung:
5IF A = 2 AND B = 200 THEN 10
Nur dann, wenn A = 2und B = 200
ist, erfolgt ein Sprung nach Zeile 10,
das heift, wenn beide miteinander
verkniipften Bedingungen erfiillt
sind, ist das Ergebnis der Verzwei-
gung erzielt. Bei bindren Zahlen ist
das einfacher:
1 AND 1 = 1. Wenn also beide Zif-
fern 1 sind, ist das Ergebnis 1. Man
faRt das gerne in einer Tabelle zu-
sammen (Tabelle 3).

Wie wendet man das an? Nehmen
wir an, ein Byte sahe bindr so aus:
1111 1011

1111 1011 unser Byte
0000 1111 eine sogenannte
Maske
AND s
0000 1111 unser Ergebnis

Halt! Geben Sie das aber nicht
wirklich ein, denn damit verandern
Sie den Basic-Warmstart-Vektor
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Bild 8. 12288 dez. in eine Hex-Zahl umgewandelt

und den brauchen wir noch. Sollten
Sie's schon getan haben, dann er-
freuen Sie sich noch ein wenig des
Effektes und ziehen Sie dann die
Notbremse: Computer aus-und wie-
der anschalten.

Nun zu OR. Auch das kennen wir
vom Basic her, zum Beispiel:
5IFA = 2QRB = 200 THEN 10

Wenn also A = 2 ist oder wenn B
= 200 ist oder wenn beide Bedin-
gungen erfiillt sind, erfolgt der
Sprung nach 10. Ebenso wie fiir
AND kann man auch hier die Ver-
héaltnisse am besten mit einer Tabel-
le iibersehen (Tabelle 4).

Wir moéchten es verdndern, so
daR es zu 0000 1011 wird. Dann set-
zen wir die AND-Operation ein:
Das heift, alle Bits, die mit einer 1
AND-verkniipft worden sind, blei-
ben unverandert. Alle Bits, die da-
gegen mit einer 0 AND-verkniipft
wurden, sind jetzt 0. Anstelle der
ganzen Rechnerei muf also jetzt nur
die Maske umgerechnet werden:
00001111 = 15dezimal. Nehmen wir
an, unser Byte ware die Adresse

40960 l

7170, dann sidhe die Anderungijetzt so
aus:
POKE 770, PEEK (770) AND 15

Die Anwendung sieht dann so aus
(wir nehmen unser Ergebnis von
vorhin 0000 1011):

0000 1011
1111 0000  eine Maske
OR —

1111 1011 das neue Ergeb-

nis.

Uberall dort also, wo mindestens
eine | steht, ergibt sich im Endaus-
druck auch eine 1.

Wahrend man mit AND gezielt
Bits 18schen kann, vermag man mit
OR gezielt Bits zu setzen. Beide Ope-
rationen koénnen natiirlich auch mit-
einander kombiniert werden. Es gilt
die alte Jungprogrammiererregel:
Probieren, probieren,...

Ein Beispiel stelle ich Ihnen noch-
mal genau vor, das wir gleich ver-
wenden werden. Erinnern Sie sich,
daR wir in der letzten Folge das Byte
53272 etwas genauer angesehen ha-
ben. Die unteren 4 Bits (genau ge-
nommen ohne Bit 0) geben an, wo
die Punktmuster fiir die Zeichen ab-
rufbereit stehen. Durch PEEK
(53272) fanden wir den Dezimalwert
21. Das entspricht dem Binarwert
oool[0ITn.

Wobeil der eingerahmte Teil also
fiir den Ort der Zeichen zustandig
ist. In der Tabelle 5 sehen Sie, wel-
che Kombinationen auf welche Spei-
cherorte als Startadressen unserer
Zeichenmuster deuten.

Wenn wir nun also einen anderen
Ort eingeben wollen, dirfen wir nur
die Bits 1 bis 3 verandern. Lassen
Sie uns die Zeichen nicht mehr von
4096 an, sondern von 6144 an ge-
speichert haben! Zunachst einmal
miissen die Bits 4 bis 7 vor jeder An-
derung geschiitzt sein und die Bits 0
bis 3 geléscht werden:

dez.21 00010101 das ist unser
PEEK (53272)
eine Maske, die
AND-verkniipft
wird

dez. 240 1111 0000

das ist: PEEK
(53272) AND 240

dez. 16 0001 0000

Jetzt konnen wir gezielt Bits setzen.
Wir brauchen die Kombination
011X. Wenn wir fir X einfach 0 an-
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nehmen (das geht, weil Bit 0 hier
nicht beachtet wird) dann ergibt das
einen Dezimalwert von 6 (siehe Ta-
belle 5).

dez. 16 0001 0000 unser Zwischen-
wert

dez. 6 00000110  Maske wird OR
verkniipft

dez. 22 0001 0110 unser Endwert

a) Sobald wir dem Computer gesagt
haben, wo er seine Zeichen herho-
len soll, kennt er alle die Zeichen
nicht mehr, die nicht mit kopiert
worden sind, Man muB sich also vor-
her iberlegen, welche Zeichen
man braucht und erst dann kopie-

BASIC-ROM

-

10 POKE 52, 48: POKE 56, 48

Fiir das folgende sollten Sie sich das
Unterprogramm ab Zeile 40000 von
Speiliu ansehen.

B. Abschalten des Interrupt. Das
macht einen Besuch beim CIA # 1,
Hausnummer 56 334 nétig. Mit einer
AND-Operation knipsen wir die Un-
terbrechung ab:

20 POKE 56 334, PEEK (56 334) AND
254

C. Nachdem der Computer nicht
mehr per Interrupt die Etagen ab-
lauft, muR er behutsam zum
Zeichen-ROM gefiihrt werden:

30 POKE 1, PEEK (1) AND 251
Behutsam deswegen, weil wir Byte

/ %I(-_‘.)IﬁHEN &‘@
/ KOPIE ©
/ STRINGS 24pe
_ad ARRAYS /IQSSS*
VARIABLE /v;].\cr
NSIC—TEXT B
RM ]2048

Bild 10. Der kopierte Zeichensatz im RAM

Alles in allem geben wir ein:
POKE 53272, (PEEK (53272) AND
240) OR 6
Das koénnen Sie gefahrlos eingeben
und sich am Ergebnis freuen. Wenn
Sie danach iibrigens mal mit PEEK
(63272) abfragen, werden Sie nicht
22, sondern 23 erhalten, was an Bit 0
liegt, das wir so nicht beeinflussen
kénnen.

Frankensteins
freundliches Monster:
Eigene Zeichen

Wieso kann man eigentlich eige-
ne Zeichen definieren, wo es sich
doch um ein Zeichen-ROM handelt,
woraus der C 64 seine Zeichen be-
zieht? Zum Umbauen der Zeichen
muf3 man doch in die Punktmatrix
hineinschreiben und das geht nur
ins RAM. Na, dann kopieren wir
doch einfach das Zeichen-ROM in
den RAM-Bereich. Dort kénnen wir
dann nach Herzenslust herumPO-
KEn. Dazu muf3 man allerdings wis-
sen, daB drei Dinge zu beachten
sind:

114 3:54¢

ren (siehe dazu in Folge 1 die Tabel-
le 2).

b) In Folge 1 ist erwahnt worden,
daB der Computer so gebaut ist,
daB er stdndige Wechsel durch-
fiihrt zwischen den Etagen unseres
Speichers. AuBerdem verrichtet er
noch eine Reihe anderer Tatigkei-
ten nach einem schnell vor sich ge-
henden System von lauter Unter-
brechungen. Beim Kopiervorgang
sollte keine Unterbrechung stattfin-
den, weil sich der Computer solan-
ge auf das Zeichen-ROM konzen-
trieren soll. Man muB also das soge-
nannte Interrupt-System wahrend
des Kopierens abschalten.

c) Wir kopieren unsere Zeichen ins
RAM, miissen den dafiir verwende-

1 aus der ersten Folge noch in ungu-
ter Erinnerung haben. Wir werden
es spater besser kennenlernen.

D. Nun steht dem Kopieren nichts
mehr im Wege. Wir kopieren alles:
40FORI = 0TO 4 095:POKE 12 288
+ I, PEEK (53248 + I): NEXT

Das dauert allerdings eine Weile.
E. Nun muB das Interrupt-System
wieder in den Ausgangszustand zu-
riickversetzt werden:

50 POKE 1, PEEK(1)OR 4

60 POKE 56 334, PEEK(56 334)OR 1
F. Jetzt teilen wir dem Computer mit,
daB er in Zukunft seine Zeichen ab
12 288 und nicht mehr im Zeichen-
ROM findet:

70 POKE 53 272, (PEEK(53 272) AND
240) OR 12

Byte dezimal
12296 = 24
12297 = 80
12298 = 102
12299 = 126
12300 = 102
12301 = 102
12302 = 102

12303

Byte

12296
12297
12298
12299
12300
12301
12302
12303

dezimal
102

24
24
129
102
60

IS T | A I |

Bild 11. Das Zeichen A jetzt im RAM

ten Speicherraum also vor dem
Uberschreiben durch ein Basic-
Programm schiitzen.

Es empfiehlt sich folgende Vorge-
hensweise:
A. Schiitzen des RAMs. Dazu wollen
wir den Bereich verwenden, der
auch in Speiliu eine Rolle spielt

Bild 12. So soll unser neues »A« aussehen

Nach dem RUN merken Sie —
wenn alles richtig war — noch kei-
nen Unterschied, auBer, daB wir
uns eine Menge Speicherplatz weg-
geschnitten haben. Aber nun wollen
wir ans Zeichenumbauen gehen.
Nehmen wir mal an, dal wir den
Buchstaben A zu langweilig finden.
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Wir werden ihm ein neues Image
verleihen. Wenn Sie sich an die Fol-
ge 1 erinnern, dann ist der Buchsta-
be A nachdem Klammeraffen@ der
zweite Buchstabe. Sein erstes Byte
ist an achter Stelle des Zeichen-
ROMs, also ab 53 256, zu finden.
Nachdem wir jetzt kopiert haben,
finden wir ihn ab 12296 (siehe Bild
10), und jetzt verstehen wir auch das
Bild 8in Folge 1 als gesetzte und ge-
l6schte Bits anzusehen (Bild 11).

Wir zeichnen uns ein 8 x 8-Raster
und konstruieren darin unser neues
»Ac (Bild 12).

Dann berechnen wir die Dezimal-

Adresse Normaler Inhalt im Leerzustand

Commo-

dore LSB MSB LSB MSB Dezimal Bedeutung

Name

(Label)

TXTTAB 43 44 1 8 2049 Anfang Basic-Text

VARTAB 45 46 3 8 2051 Variablenstart

ARYTAB 47 48 3 8 2051 Arraystart

STREND 49 50 3 8 2051 Arrayende + |

FRETOP 51 52 0 160 40960 Stringstart

MEMZIZ 55 56 0 160 40960 héchste Basic-Adresse

MEMSTR 641 642 0 8 2048 RAM-Start fiir Betriebs-
system

MEMSIZ 643 644 0 160 40960 RAM-Ende fiir Be-
triebssystem

Tabelle 2. Die wichtigsten Adressen mit ihren Inhalten in der Zeropage

$ dez. $ dez.
0 0 0 0
1 4096 1 2866
2 8192 2 512
3 12288 3 768
4 16384 4 1024
5 20480 8 1280
6 24576 6 1536
7 28672 7 1792
8 32768 8 2048
9 36864 9 2304
A 40960 A 2560
B 45056 B 2816
C 49152 C 3072
D 53248 D 3328
E 57344 E 3584
F 61440 F 3840

$ dez. $ dez.
0 0 0 0
1 16 1 1
2 32 2 2
3 48 3 3
4 64 4 4
5 80 5 5
6 96 6 6
7 112 T 7
8 128 8 8
9 144 9 9
A 160 A 10
B 176 B 11
c 192 (5] 12
D 208 D 13
E 224 E 14
F 240 F 15

Tabelle 1. Umrechnungstabelle von Hex in Dez.

werte der Bytes und geben schlieR-
lich ein:
80 POKEI12296, 102:POKE12297,0:
POKE12298, 24:POKE12299,24:
POKE12300, 129
90 POKE12301, 102:POKE12302,60:
POKE12303, 0

Wenn Sie dieses Porgramm mit
RUN starten, dann lachelt Sie kiinf-
tig das A freundlicher an als bisher.
Natiirlich 14Rt sich das alles auch
viel eleganter 16sen. Besonders die
Zeilen 80 und 90 kénnen durch eine
kleine Schleife, die DATA-Zeilen
liest und in den Speicher POKEd,
ersetzt werden. Die Adressen kon-
nen durch Multiplikation des
Commodore-Codes mit 8 berechnet
werden:
Startadresse des Zeichens mit Code
C=12288+8*C

AuRerdem finden Sie im An-
schluB das erweiterte Programm
Speilu, das es auf einfache Weise
gestattet, Zeichen zu dndern. Nach
dem Andern der Zeichen kann auch
der normale Zeichensatz wieder be-
nutzt werden — wenn nétig — durch
Eingabe des urspriinglichen Wer-
tes 21 in Hausnummer 53272. Falls
Sie Speilu benutzt haben, gibt es
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zwel Moglichkeiten, den alten Zu-

stand wieder herzustellen:

1) Computer aus- und wieder an-

schalten oder

2) POKE 53272, 21:POKES52,160:

POKES56, 160 (Warum, das wissen

Sie ja jetzt aus dieser Folge)
SchlieRlich noch eine Bemer-

kung: Obwohl manche Basic-
Befehle nach der Anderung etwas
vergniigter aussehen als vorher,
funktioniert zum Beispiel T?B(5) ge-
nausogut wie TAB(5). Testen Sie
mal: TAB(10)"ABRAKADABRA".

Wenn Sie auf Kleinschreibung
oder REVERSE umschalten, sieht al-
les wieder normal aus.

Damit sei's fiir heute genug. Es
war eine schwere Etappe. Sie ha-
ben sich tapfer durch das Dornen-
gestriipp geschlagen! Sie werden
es nicht bemerkt haben aber wir
sind Dornrdschen schon ziemlich
nahe gekommen, Bis zum nachsten
Aufbruch kénnen Sie sich die Zeit
damit vertreiben, einen eigenen
Zeichensatz herzustellen.

(Heimo Ponnath)

Hier noch die Lésungen der Aufgaben:
a) 11001, 10000, 101111, 10000000

b) 17, 14, 240

¢) 146, 55080, 40961

d) $FFFE, $800, $52F3

e) POKE 770, 243:POKE 771, 82

AND 1 0
1 1 0
0 0 0

OR 1 0
1 1
1 0

—

Tabelle 3. Die AND-Verkniipfung

Tabelle 4. Die OR-Verkniipfung

Zahlen-
wert
Bitmuster des
Bits 0-3 Startadresse Zeichen-
speicher
(Bit 0 = 0) Byte 5372 dez. hex
0 KXXXX000X 0 $0000
2 XXXX001X 2048 $0800
4 XXXX010X 4096 $1000 Einschalt-
zustand
6 XXXX011X 6144 $1800
8 XXXX100X 8192 $2000
10 XXXX101X 10240 $2800
12 XXXX110X 12288 $3000
14 XXXX111X 14336 $3800

Tabelle 5. Das Bitmuster und die Startadresse des Zeichenspeichers im Byte 53272
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— ein Precompiler fiir Basic

Strub

schrift (oder auch in den unten

aufgefiihrten Biichern) kénnen
Sie sich ausfiihrlich iiber die Grund-
lagen der strukturierten Program-
mierung informieren. Aus diesem
Grund werden wir uns hier darauf
beschranken, einige Aspekte kurz
anzusprechen und im {ibrigen vor-
zustellen, was Strubs in dieser Hin-
sicht zu bieten hat,

Gehoren Sie auch zu denjenigen,
die sich manchmal ein Programm
aus einer Zeitschrift vornehmen, um
zu analysieren, wie es arbeitet oder
um eventuell Teile des Programms
fiir eigene Programmprojekte zu
verwenden? Dann erinnern Sie sich
bestimmt an Programme, bei denen

A n anderer Stelle in dieser Zeit-

Sie sich verzweifelt von Sprung zu
Sprung bewegen und nach nicht all-
zu langer Zeit vollkommen den
Uberblick verlieren. Oder viel-
leicht kennen Sie folgende Situation:
Sie schreiben ein Programm und er-
innern sich angesichts eines be-
stimmten Problems, daB Sie ein
ganz dhnliches Problem schon ein-
mal in einem anderen Programm
gelost haben. Aber sobald Sie sich
den alten Programmtext vorneh-
men, um den entsprechenden Pro-
grammteil in ihr neues Programm zu
tibernehmen, miissen Sie enttauscht
feststellen, daB diese spezielle Pro-
blemlésung so sehr in das Pro-
grammgeflecht verwoben ist, daR
es Ihnen weitaus einfacher scheint,

In der letzten Ausgabe

haben Sie den Unterschied zwischen einem Compiler
und einem Interpreter erfahren und sich

kurz uiber die Vorteile von Strubs informieren konnen.
Hier nun werden die in Strubs implementierten

g 1. Aufbaw vor S

116 (¥

Befehls-
strukturen
erautert und
das Objekt-
programm
von Strubs
selbst
vorgestellt.

ALLGEMEINE ROUTINEN:
NEXTCHAR : 00250
HOLNAME : 00750

ERROR : 08050
ABBRUCH : 50000
WARTEN : 49550

den entsprechenden Programmteil
vollkommen neu zu entwickeln.

Die Ursache fiir solche Erschei-
nungen liegt zum Teil darin, daR vie-
le Basic-Programme mehr oder we-
niger aus der Sicht des Computer
der »Basic-Maschine« — direkt am
Computer nach dem Verfahren von
Versuch und Irrtum entwickelt wer-
den. Das kann in Einzelféllen sogar
soweit fiihren, daB man zum Schluf®
zwar sieht, daf das Programm l&auft,
aber selbst nicht so recht weiB, war-
um eigentlich und wie es funktio-
niert. Der Hauptgrund fiir solche
Uniibersichtlichkeit aber liegt in
der Verwendung zahlreicher wil-
der Springe und ausgefallener
Programmier-Tricks. (DaB die Ver-
wendung von GOTO-Anweisungen
den mathematischen Bewesis fiir die
Korrektheit von Programmen prak-
tisch unméglich macht, ist fiir den In-
formatiker interessant, braucht uns
hier aber nicht zu interessieren).

Den entgegengesetzten Weg
geht die strukturierte Programmie-
rung. Sie bedeutet vor allem sorgfal-
tige Planung und den Verzicht auf
GOTOs und uniibersichtliche Pro-
grammiertricks. Hier steht die sy-
stematische Analyse des Problems
im Vordergrund. Die eigentliche
Codierung, das heit die Formulie-
rung des Programmtextes in einer
bestimmten Programmiersprache,
spielt nur eine untergeordnete
Rolle.

In der Problemanalyse geht es
darum, ein gegebenes Problem In
relativ selbstandige Teilprobleme
zu zerlegen und deren Beziehungen
zueinander festzulegen. Den Auf-
bau des Programms Strubs mit den
jeweiligen Zeilennummern kénnen
Sie Bild 1 entnehmen. Das komplet-
te Objektpregramm ist ebenfalls ab-
gedruckt (siehe Listing).

Entsprechend setzt sich das struk-
turierte Programm aus einer Reihe
moglichst selbstéandiger Programm-
einheiten zusammen. Dieses Vorge-
hen spiegelt sich im Konzept der
Blécke und Module.

Ein Block ist eine Anweisung oder
eine Folge von Anweisungen mit ge-
nau einem Eingang und genau ei-
nem Ausgang. Das heift man darf
weder in einen solchen Block hin-
einspringen, noch aus diesem Block
herausspringen. Solche Blocke kén-
nen entweder aneinander gereiht
oder beliebig tief ineinander ge-
schachtelt werden; sie diirfen sich
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aber nicht iiberschneiden. In letzte-
rer Hinsicht verhalt es sich mit die-
sen Blocken also genauso, wie bei
den bekannten FOR-Schleifen in Ba-
sic.

Ein strukturiertes Programm be-
steht nun ausschlieRlich aus einer
geordneten Hierarchie solcher
Blocke. Der kleinste mogliche Block
besteht aus einer einzelnen Anwei-
sung, wie zum Beispiel PRINT
"Text", Der grofte, umfassendste
Block besteht aus dem Programm
selbst.

Da ist zundchst einmal die einfa-
che IF-Anweisung, die schon von
Basic her bekannt ist. Dieses norma-
le Basic-IF kann natiirlich wie alle
Basic-Befehle weiterhin benutzt
werden. Zuséatzlich bietet Strubs
aber eine erweiterte Form, bei wel-
cher der THEN-Teil nicht auf den
Rest einer Programmzeile begrenzt
ist, sondern beliebig viele Zeilen
umfassen kann, die durch den Be-
fehl ''FI' — einfach ein umgedrehtes
IF — abgeschlossen werden. Ein
Beispiel:

10! IF X=Y THEN

20: PRINT "X und Y"
30: PRINT " SIND GLEICH”
99 IFI

Ist die Bedingung hinter IF erfiillt,
so werden die Zeilen zwischen der
IF- und der FI-Anweisung ausge-
fiihrt, ansonsten wird das Programm
sofort hinter der FlI-Zeile fortgesetzt.

Daneben existiert selbstverstand-
lich auch die vollstandige Form
10 IIF X=Y THEN
20: PRINT "GLEICH'

50 |[ELSE
60: PRINT "UNGLEICH"
99 IFI

Ist die Bedingung erfiillt, dann
wird der Block zwischen IF und EL-
SE ausgefiihrt, sonst der Block zwi-
schen ELSE und FI.

Fiir den Fall, da® mehr als nur
zwel Falle zu unterscheiden sind,
bietet Strubs die CASE-Anweisung:

TRUE

S S —
S

-

EXIT-BEDINGUNGEN )
s

Bild 3. Struktogramm der Loop-Schieife
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......

10 !\CASEOF X <0 THEN
15 PRINT "KLEINER ALS 0"

40 | OF X=0 THEN
45:  PRINT "GLEICH 0"

60 ! OF X>0 AND Y <XTHEN
65 : PRINT "X>0 UND Y <X"
80 ! ELSE .
85 : PRINT "KEINER DER FAL-
LE TRIFFT ZU"
99| ECASE

Mit dieser Struktur kénnen belie-
big viele Falle unterschieden wer-
den, wobei jedes OF mit einer belie-
bigen Bedingung verbunden wer-
den kann. Es sollte aber darauf ge-
achtet werden, dap sich die Bedin-
gungen gegenseitig ausschlieBen
(sonst wird das erste Auftreten einer
erfiillten Bedingung gewahlt). Nach
der Bearbeitung des entsprechen-
den Falles wird das Programm im-
mer hinter ECASE fortgesetzt. Die
Moglichkeit, daP keiner der Falle

zutrifft, kann mit Hilfe der ELSE-
Anweisung behandelt }nrerden. Ist
dies nicht erforderlich, kann der
ELSE-Teil auch entfallen.

Damit kommen wir nun zu den
Schleifen. Die FOR-Schleife kann
wie bisher benutzt werden. Die
WHILE-Schleife wird durchlaufen,
solange die Bedingung erfiillt ist.
AnschlieBend wird das Programm
hinter EWHILE fortgesetzt. Da die
Bedingung am Anfang der Schleife
abgefragt wird, kann es vorkom-
men, daR die Schleife auch iiber-
haupt nicht durchlaufen wird. Ein
Beispiel: :

10! WHILE X <5 DO

20 : PRINT "IMMER NOCH
KLEINER ALS 5"

30: X =X+ 1

99 IEWHILE

o1 FPRINT"Z':"
32 PRINT "
55 PRINT " #  M.TOERK

57 PRIMT " # 4352 HERTEN
58 PRIWT "

L Liddadiaddiid il e
¥ —-STRUBS.4 —- %"

*ll
*!l

Hoksk kR oK
70 IFHOT(PEEK(46)<460R(PEEK(46)=4EANDPEEK (455 <{3) ) THEN?S
73 POKE46, 46 :FOKE43, 3:POKE46%2356,0:CLR

75 :

80 ER=46¥256+]

READY.

8860 PRINT" THMA"

8870 PRINT "kkbbbrbrnnisiriri" )
8350 PRINT "#% ZURLECK MIT:  dok" __ Dies Anderung
8882 PRINT "#% 7 | 7 [RETURNI ##" e
8940 PRINT "abkkickkkbkbiibkibitis " et ndeene 16 Klisi
RERDY. Erweiterung) erforderlich.
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STRUBS.4 OBJEKTPROGRAMM:

9 REMSTRUBS4/4.9.83

S1 PRINT"Z": TABCIG) : "okl
52 PRINTTAB(1@);"¥ ~--STRUBS.4 ~- %"
55 PRINTTABC18Y;"¥  M.TOERK "
57 PRIMTTRBC1@); "% 43%2 HERTEN %"
58 PRINTTABC1G) ; "eksmskiniorionion
78 IFNOT(PEEK(46)C4B0R(PEEK(46)=4BANDPEEK(45)<{3) YTHEN?S
73 POKE46,42:POKE4S, 3:POKE40%256.0: CLR

79

80 ER=42%256+1

100 GOSLR45040

148 GOTD42058

236 IFPEEK(NC)=BLTHENNC=NC+1:G0TN250

268 C=PEEK(NC)

265 IFCCOKOTHENZ29

288 NC=NC+1:C=FEEK(NC): IFCANDCCOKOTHEN2SO

290 TFCTHEHNC=NC+1:C=PEEK(NC)

295 1FC=BLTHEN25D

328 IFC{OTETHENNHC=NC+1:RETURN

350 Z$=Z5+CHRE(C) !NC=NC+1 : C=PEEK(NC) : IFCANDCLO TETHENSS®
378 NC=NC+1

399 RETURH

S50 TFLEN(Z$)<4THENRETIURN

335 PRINTFHADCZR+2)

568 AR=AA+LEN(Z$)+2

365 HY=RAR/256

570 PRINT#!.,CHR$(AR-25E#H) i CHRECHY) ; 28

588 RETURN

758 T=""

798

795 C=PEEK(NC): IFC=DPORC=KMORC=PLORC=ATHENS11

80@ NC=NC+1:T$=T$+CHRE(L)

816 GOTO79@

a1l

820 MC=NC+1: IFC=RLTHENGOSLIE256

830 RETURM

1050 GOSURTSE

1120 IFNOT(T$="THIS")THEN1131

1125 H=FNAD(ZA+2)

1128 GOTO1175

1131

1142 FORI=GTOMF: IFMA$CT Y COTETHENNERT

1160 IFI>MPTHENER=2:60T0S059:

1178 H=MRZ{1>+DI

1178 ¢

1180 Z¢=24+MIDS(STRECH, 2)

1128 RETLURH

1332 GO3UR730

1560 FORI=ATOBRM: IFT$CORESC]) THENNEKT

1565 IFI>BMTHENER=8:G0TO8052

1567 B$=BE4(I):IFI=3THENR$="IF"

1563 I=1+1

15792 ONIGOSUB1608, 1650, 1A40,2010, 2040.2100,2160,2210, 2260,
2499, 1710,1740, 1818, 1260

1574 PRINTFHADCZAR+2);

1575 IFIM=@QTHEMPRIMTTRECTAY; B :RETLIRH

1577 IFIM=1THEMFRINTTRECTARY; B$: TR=TAR+1 :RETURM

1573 IFIN=2THENPRIMTTARLTR-17;R$ :RETURN

1581 IFIM=3THEMTA=TR-1:PRINTTAR(TA)Y;R§ RETLRN

1586 RETLRHN

1688 IFSP>EMTHEMER=3:GOTNS50000

1605 IFLF>LMTHENER=5:G0TOS0008

1610 SH(SP)=LP ! EP=5P+{ :LOZ(LF,@)=FNAD(ZA+2)~D1 :LF=LP+{
1615 IN=1:RETURMN

164@ SP=SP-1: IFSPCATHENER=1:00TOS0200
1650 LOXCSX(SF), 1)=FHAD(ZR+2)~D1
1668 IH=3:RETURH

1628 IN=0:RETLRN

Von der WHILE-Schleife unter-
scheidet sich die REPEAT-Schleife
in zwei Punkten: Erstens wird die
Schleife durchlaufen, bis die Bedin-
gung erfiillt ist, also solange sie nicht
erfiillt ist. Zweitens wird die Bedin-
gung erst am Ende der Schleife ab-
gefragt, so daB die Schleife immer
mindestens einmal durchlaufen
wird. In diesem wie im nachsten Bei-
spiel bezieht sich die Zeile 30 auf
den Fall, daB X beim Eintritt in die
Schleife groBer als 5 ist:

10 | REPEAT

20 : PRINT "X KLEINER ALS 5"
30 : PRINT "VIELLEICHT ABER
AUCH NICHT”

40: X = X+1

99! UNTILX >= 5 ;
Eine weniger weit verbreitete,

aber sehr méchtige Schleifenstruk-

tur stellt die LOOP-Schleife dar (sie

befindet sich zum Beispiel in der

Programmiersprache ADA):

10! LOOP

30: PRINT "EVENTUELL GROES-

SER ALS 5"

40: IF X> =5 THEN !EXIT

50: PRINT "KLEINER ALS 5"

60 X = X411

99 IELOOP

Listing. Das Objektprogramm Strubs

118 Fikap

Verlassen einer
Endlosschleife

Es handelt sich dabei um eine
Endlosschleife, welche mit Hilfe des
Befehls EXIT verlassen werden
kann. Diese Schleife bietet im we-
sentlichen zwei Vorteile: Zum einen
mup die Bedingung nicht entweder
am Anfang oder am Ende der
Schleife stehen, sondern kann an je-
der beliebigen Stelle innerhalb des
Blockes abgefragt werden. Dar-
iiber hinaus ist das Beenden der
Schleife nicht nur von einer Bedin-
gung abhangig, sondern die LOOP-
Schleife kann beliebig viele EXIT-
Anweisungen enthalten (dadurch
wird nicht die oben erwahnte For-
derung nach nur einem Ausgang
verletzt, da das Programm in allen
Fallen hinter dem ELOOP fortge-
setzt wird). Damit eignet sich diese
Konstruktion insbesondere gut fiir
die Behandlung von Ausnahmen
wie zum Beispiel von Eingabebefeh-
len etc. (eine Angelegenheit, die

zum Beispiel in Pascal recht um-

standlich sein kann, falls man auf
GOTOs verzichten will oder muB). .

In Bild 2 (das Zeichen ' kennzeich-
net Kommentare) sehen Sie ein Bei-
spiel fiir geschachtelte LOOP-
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Schleifen. Die Ausfiihrung einer
EXIT-Anweisung bewirkt die Fort-
setzung des Programms bei der er-
sten Zeile hinter derjenigen Schlei-
fe, welche diese EXIT-Anweisung
am nachsten umschliefft. Im Bei-
spiel enthadlt die &dufere Schleife
zwei EXIT-Anweisungen — eine da-
von vor, die andere hinter der inne-
ren Schleife. Die innere Schleife ent-
halt eine EXIT-Anweisung. Grafisch
lassen sich blockstrukturierte Pro-
gramme am besten durch Strukto-
gramme — anstelle der verbreite-
ten FluBdiagramme — darstellen.
Das Struktogramm fiir die LOOP-
Schleifen finden Sie in Bild 3. Uber
die Diagramme der anderen Struk-
turen und den Umgang mit Strukto-
grammen konnen Sie sich an ande-
rer Stelle in dieser Zeitschrift oderin
den unten aufgefithrten Biichern in-
formieren, Kommen wir nun zu den
Modulen. Dabei handelt es sich um
besondere Blécke, die ein bestimm-
tes Teilproblem — beispielsweise
das Zeichnen einer Linie in einem
Crafikprogramm — unter moglichst
weitgehender Unabhangigkeit vom
restlichen Programmtext bearbei-
ten. Stellen Sie sich vor, Sie finden
in einer Zeitschrift ein Pascal-
Programm zur Einstellung von Gra-
fiken. Dieses Programm benutzt
zum Beispiel die Anweisung PLOT
(X,Y) zum Zeichnen eines Punktes
mit den Koordinaten X und Y. Ihr
Freund moge eine Sprache Super-
Pascal besitzen, die diese Anwei-
sung standardmaBig enthalt. Er
tippt das Programm ein, es lauft —
fertig. Sie selbst besitzen aber nur
ein mageres Mini-Pascal, das die-
sen Befehl nicht kennt. Nun, mit Pas-
cal ist das kein Problem: Sie schrei-
ben sich eine Procedur PLOT (X,Y)
fiigen diese in das Programm ein —
fertig. An dem Programmtext selbst
brauchen Sie nicht die geringste
Anderung vorzunehmen. Ja, brau-
chen ihn nicht einmal ndher anzuse-
hen. Woran liegt das?

Vom Problem her — dem Erstel-
len einer Grafik — ist das Zeichnen
eines Punktes das Zeichnen eines
Punktes. Das einzige, was interes-
siert, ist, daB dazu zwei Koordinaten
erforderlich sind. Dieser Tatsache
tragt die Sprache Pascal dadurch
Rechnung, daB sie keinen Unter-
schied macht zwischen dem Aufruf
von vorgegebenen Standardanwei-
sungen und selbst definierten Pro-
zeduren,

Wenn Sie in einem Basic-
Programm irgendwo eine Zeile
PRINT "TEXT" stehen haben, er-
warten Sie selbstverstandlich, daB
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1710
1740
18182
1869
2010
2011
2020
2023
20840
2041
2044
2050
2032
21ea
2183
21a7
2160
2165
2179
2189
2219
223a
22492
2260
2279
2273
2282
2258
2300
2318
2611
2320
2409
2419
2415
24260
2423
2423
2439
2440
2450
2460
2470
2430

GOSUR1608: RETURN
GOSUB1642: RETURN
GOSUR1A28 :RETURN
GOSUR164@:RETURN
IFEP>SMTHENER=3: G0T030200
IFIP>IMTHEMER=4 : GOTOS0002
SU(EP)=1IP: IP=IP+1 (8P=58F+1
IN=1:RETURN
IFSRP{1THENER=1 : BOTNS220
IFIP>IMTHEMER=4: GOTOS00R9
174457 (8P-1))=FNRD(ZA+2)+1~D1
BU(SP=-1)=]IP: IP=IP+]
IN=2:RETURH
IFSPC1THENER=1 : GOTOS0000
SP=SP~1: IX(8U(EP) )=FNAD{ZA+25~D1
IN=3:RETURN
IFSP>SMTHENER=3 GOTOS0022
S%(BP)=~1:BP=5P+]
G0sUBZa1a

IH=1:RETURH

(05LB2840

(0SUR2210

IN=2:RETURN
H=FNAD(ZR+2)-D1

IFSP<1THEMER=1 : GOTNSAB00
8P=8P-1: I=8x{SF)
IFI<OTHEN2311

14C(1)=H

GOTO2270

IN=3:RETLRN

IFMPMMTHENER=6: GOTOS0000
IFCANDCOLATHENGOSUB2S@ : GOTO241%
IFCTHENGOSURTSO
IFCTHENGOSUBRZS@
IFCC480RCHS57THENER=9 : 6OTN8AS5H
MAS(MPI=TE H=C

(0SUB756
MAZCMPI=YAL(CHRE(H)+T$5-D1
MP=MP+1

IFC=ATHEN246&1

G0T02409

2421

24835
2550
2560

IN=@:RETURN
G0SUB7S0
FORI=GTOBM: IFTSCOBESCT ) THENNEXT

2565 IFI>BMTHENER=0:060T080%52
2568 I=I+1

2570 ONIGOSUB2590.2685.2620,3010,3050, 3150, 3268, 3310, 3360,
3400,

2373
2390
2593
2597
2630
2640
2R42
2647
2648
2650
2685
2R53
2R95
3010
2020
3930
3436
2094

3450, 2550, 3580, 3600

RETURN

IFC=BTHENZS$=2%+":"

S%CEP)=LP:8P=8P+1 :LP=LF+1

RETURN

Sp=cP~1
Z23=28+GTE+MIDS(STRECLOUCSXL(SPY, B +D15 ., 20 +NU$
GOSURSSE

=PEEK(ZA+2)+1 'H=PEEK{(ZR+3) : IFL>255THENL=8: H=H+1
Z$=CHR&$(L)+CHRE(HY+" "

RETURN
Be="":IFRICHT$(Z%$. 1 }(OCHRE(1A7 X THENRS=(TE
2%8=74+PE+MID$(STRE(LOL(SH(EP-1),104D1+1.2)
RETURN

28=24+]CE+NOS+" (" +CHRE(C)

GOSUR25: IFCCOTHANDCTHEMZ $=Z$+CHRE (L) : G0TN3020
Z$=Z4+" ) "+CHRE(THY +MITE (STRECIZCIPI+D1Y. 20
1P=1P+1:C=0:RETURN
Z8=Z4+0GTH+MIDS(ETRECTIZCTIPIADID . 2) +HUS

Listing.

Das Objektprogramm Strubs
(Fortsetzung)
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3109
3129
3ize
3142
3190
3200
321

3269
3310
3320
3330
3340
3369
3370
3409
2450
3460

3470

3432
3420
3433
3550
3524
3629
3519
3629
3638
3640
4060
4989
469a
4100
4105
4183
4110
4115
4139
4132
4150
4155
43582
43353
4360
4373
| 4330
4394
4397
4338
5859
852
o853
2954
5958
5058
5063
5a7@
Snea
50509
5095
5896
5098
o839
5160
2161
ai2a
3130
5135
9138
o149
5143

120

(0SUBSSD
L=PEEK(ZA+2)+1 :H=PEEK(ZA+3) : IFLY2S5THENL=0: H=H+1
ZE=CHRE(L)+CHRECH) 4" 1

IP=1F+1:RETURN

L=PEEK{ZA+2) :H=PEEK{ZA+3)
ZE=CHRE(LY+CHRS (HY 4" : 0

RETURN

GOSLIR3010 : RETURN

GOSUB3050

Z$=LEFT$(2%,LENCZ$)-1)

(05UR22109

RETURN

GOSUB3190

RETURN

Z$="":C=0:RETLRN

G0SUR2599

Z8=78+ICE+NOS+" ("
IFCCOBEANDCTHENZ$=Z$+CHR$(C) : G0SUB2%@ : GOTO3479
Z28=28+")"+CHR$(TH)
28=Z$+MIDSCSTREC(LOZ(SU(EP~1), 1)+D141),2)
C=0:RETURN

GOSUR2R30 :RETURN

GO3UR2520 : RETURN

ZE=Z2¢+ ICE+NOS+" ("
IFCTHENZ$=Z$+CHR$(C) | BGOSB250: GNTN3610
SP=5P~1:IN=3

Z8$=Z$+" ) "+CHRS(THI+MIDE(STRECLOL(SX (AR , A)+D1), 2)
RETURH

Z$=CHR$ (PEEK{ZA+2) )+CHRE (PEEK(ZA+3) )

NC=ZA+4: GOSUR250

IFC=DPTHENGOSUR250

IFNOT{C=LAYTHEN411@
G0SLIB7S0 : IFC=DPTHENGDS/R250

IFC=0THENZ$=Z§+": "

NC=NC-1: IFC=@THENZ$=Z$+NU$
{IFC=0THEN4397

GOSUBR250

IFNOT (C=RE) THEN4353
(GOSUR2559

(OTO4378

IFC=LATHENGOSLIR10%9

24=24+CHR$(C)
GOTN4139

RETLRH

PRINT"T] sk UEBERSETZEN sk
IFNOT(FNADCER) CEA+SORFMADCER) YER+R3) THENSAS4
PRINT"KEIN PROGRAMM YORHANTIEN" : GDSUB43550: RETLRN

PRINT"BITTE DISK EINLEGEN ¥ "
PRINT"NAME FUER OBJEKT-PROGRAMM"
POKEL22.1:POKEA31.,34

INPUTF$

OPENL, &, 1. F¢+",P,W" :OPENLS, &, 15
INPUT#1%5,E,E$: IFE=OTHENS 181
PRINT"DISK ERR:";E;E$
INFUT"NEUER VERSUCH";Z$

CLO2EL :CLOSELS
IFZ£{5" I THENRETURN

GOTOSH60

RA=EA
PRINT#1, CHR$(RAAND2SA) ; CHRECAR/256) ;
PRINT"1.LAUF"

TR=7 Listing.
GOSURSSSS Das Objektprogramm Strubs
IFSP>BTHENPRINTSP; :ER=8:G0T056000 (Fortsetzung)

dadurch nicht 50 Zeilen weiter der
Wert der Variablen A verindert
wird. Entsprechend sorgt nun Pas-
cal dafiir, daB eine selbst definierte
Prozedur genausowenig Auswir-
kungen auf andere Programmteile
hat wie der Aufruf einer Standard-
Anweisung. Die interne Arbeitswei-
se einer solchen Prozedur wird vor
der Programmumgebung genauso
versteckt, wie dies bei der internen
Arbeitsweise von im Sprachumfang
enthaltenen Anweisungen der Fall
ist, Entsprechend nennt man dieses
Konzept auch »Information Hidingk.
Programmiersprachen wie ADA,
MODULA oder SIMULA bieten in
dieser Hinsicht noch sehr viel wei-
tergehende Moglichkeiten als Pas-
cal

Schnittstellen:

Der Datenaustausch mit der Um-
gebung eines Moduls erfolgt iiber
genau definierte Schnittstellen. Bei
einer solchen Schnittstelle handelt
es sich um eine Menge derjenigen
Annahmen, die die Programmum-
gebung iiber ein Modul macht —
das heiBt welche Daten es als Ein-
gabe erwartet, welche Daten es
daraufhin wieder ausgibt und wel-
che anderen Module es seinerseits
bengtigt.

Modulbibliothek:

Die relative Eigenstandigkeit sol-
cher Module sorgt nun nicht nur fiir
einfache Anderbarkeit und Erwei-
terbarkeit, sondern ermdglicht
auch das Anlegen einer sogenann-
ten Modulbibliothek. Eine solche Bi-
bliothek enthélt eine Reihe von Pro-
grammbausteinen, die je nach Be-
darf in zu entwickelnde Programme
eingefiigt werden konnen. Dabei
kann es sich um Sortierroutinen,
Crafik-Routinen, mathematische
und statistische Routinen und so wei-
ter handeln. Aber auch die Entwick-
lung von Spielen 148t sich auf diese
Weise vereinfachen: Man kann Bi-
bliotheken fertiger Sprites, von ei-
genen Zeichensatzen oder von di-
versen Soundroutinen anlegen.

Das wichtigste Hilfsmittel zur Un-
terstiitzung modularer Programm-
entwicklung stellen sicherlich die
lokalen Variablen dar. Leider gibt
es solche nicht in Basic und auch
Strubs kann keine lokalen Varia-
blen bieten. So ist es auch weiterhin
erforderlich, beim Einsetzen oder
Andern eines Moduls daraufzu ach-
ten, ob und an welchen Stellen Va-
riablen des Moduls in anderen Pro-
grammteilen benutzt werden, und
gegebenenfalls Umbenennungen
vorzunehmen. Der zweite groRe
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Nachteil von Basic — die leidigen
Zellennummern — braucht uns da-
gegen nur noch wenig zu beschafti-
gen, Strubs bietet alle Moéglichkei-
ten, die erforderlich sind, um ein
Programm vollkommen unabhéngig
von Zeilennummern zu schreiben
Als erstes sind da natiirlich die oben
besprochenen Kontrollstrukturen
zu nennen. Dariiber hinaus kénnen
bei allen Spriingen Zeilennummern
durch Labels (Marken) ersetzt wer-
den. Solche Labels werden durch
das Zeichen»f« gekennzeichnet und
abgeschlossen durch ein Leerzei-
chen, Doppelpunkt, Komma oder
Zeilenende. Die diirfen zwar reser-
vierte Basic-Worte enthalten, dann
kodnnen sich aber wegen der in der
letzten Folge erwahnten Tokens bei
der Ausgabe der Markentabelle
seltsame Effekte ergeben. Die La-
bels werden definiert, indem sie an
den Anfang einer Zeile gesetzt wer-
den und konnen beliebig lang sein:

10 AUSGEBEN:
20 : PRINT "X:"; X
30 RETURN

200 X =1:GOSUB £X-AUSGEBEN
210 X=2:GOSUB £X-AUSGEBEN

SchlieBlich bietet Strubs noch die
Moglichkett relativer Spriinge. Die-
se dienen vor allem dazu, kurze
Schleifen innerhalb einer einzigen
Zeile zu konstruieren, ohne dafiir
extra ein Label zu definieren:

90 NC=NC + 1:C=PEEK(NC).IF
C>0 THEN Z$+CHR$(C): GOTO
£THIS

Der Befehl GOTO £THIS bewirkt
einen Sprung an den Anfang derje-
nigen Zeile, in der dieser Befehl
steht.

Da bei der Arbeit mit Strubs
Quellprogramme in der Regel weit
umfangreicher als die Objektpro-
gramme sind, bietet Strubs die
EXTERN-DEKLARATION, die es
ermoglicht, Module und Programm-
teile getrennt zu iibersetzen und erst
auf der Objektprogrammebene zu-
sammenzufiigen. Hierbei miissen
die einzelnen Programmteile aller-
dings verschiedene Zeilennum-
mern belegen. In der Extern-
Deklaration wird ein Name verein-
bart, unter dem ein Programm ein
externes Modul ansprechen kann.
Diesen Namen wird die Einsprung-
adresse (bei Maschinenprogram-
men) beziehungsweise die Zeilen-
nummer bei Basic-Routinen zuge-
wiesen:

20 REM VEREINBARUNG:
30 ! EXT: £MAPRO:740,£PLOT:
50000

Fortsetzung auf Seite 126

Ausgabe 5/Mai 1984

45066
43135
451475
43519@
45220
43259
45253
432354
452675
43279
45271
43272

PRINT"2.LAUF"

GOSURGSSD

PRINT#1,CHR$(B) ; CHRE(B) ;
CLOSEL:PRINT"MMx" ;EP:" ERRORS ##":G0SUB49550
RETURN

ZA=EA

IFNOT(ZAL>@) THENSS31
HC=ZA+4 : C=PEEK(NC) : NC=NC+1
IFC=DFTHENGOSUR252
IFC=LATHENGOSI/BABSA : IFC=DPTHENGOSUE2S2
IFC=RETHENGOSUR1550

ZA=FNAD{ZA)

GOTOSS79

RETURN

IFMP>MMTHENER=6 : GOTNS0300

GOSUR7SH
MAL(MP)=T&: MAZ(MP ) =FNADCZA+2>=D1 : MP=MP+1
RETURN

ZA=ER: Z1=FNAD(ZRD

LP=0:8P=0:1P=0

IFNOT(PEEK(ZA+4) (OKM THENAESA
(GOSUR4869
GOSLBRSSH

ZR=21:Z1=FNAD(Z1>
IFNOT(Z1=8) THENAS8a
RETURN
PRINT"ERROR IN";FNAD{ZA+2),ERE(ER)
IFEPCEMTHENERZ(ER . @) =FNAD{ZA+2)~D1 : ER%Z(EP, 1 )=ER : EP=EP+1
Z4=LEFTE(Z¢,2)+"%k¥k¥ ERR: "+ER$(ER) +" sk
Cg=NU$:C=0
RETURN
PRINT " Teluiapay”
PRINTTARCS) ; "sekiokdsk kb ik
PRINTTRR(O); "% ZURLUECK MIT: o
PRINTTRBC2); "#% < | 7 [RETURN] #x"
PRINTTABC) ; "ok ik ok
ED§E44;E9/2561PDKEEH—1;BicLR=END
H
FRINT"OQ" TRRC10); "sdksskksiobbibbbiik "
PRIMTTABC1B) ;"% -~ STRURS -- %"
PRINTTARC1@): "% PRECOMPILER #"
PRINTTARC1G5: "% BITTE WAEHLEMN #"
PRINTTABC18) ; "sokdokdksiobkbm i "

PRINT" MeMESDIT"
PRINT "M@ ®ERERSET2EN"

FPRIMT"H@®ARKEN-TABELLE AUSGEREN"
FRINT" M@ ®=EHLER-TRBELLE AUSGEREN"
PRINT"MaEBCHLLISE"

BETZ$: IFZ¢=""THEN401£0
IFZ%="E"THENRSAD

1 IFZ4="1i"THENGOSLIRS5952 : GOTO40054

IFZ#="5"THENEND
IFZ4="M"THEHGOSLIR48R850 : GOTO40850
IFZ4="F"THENGOSIR45950 : GOTO42050
GOTO40252

MM=33 : DIMMAS (MM, MAZ (MM MP=@
LM=14:DIMLOZ{LM, 1) :LP=0
IM=276:DIMIZCIMD “ IP=€

SM=6@: NIMSZCSM) : 5P=0

D1=32766

DP=ASCC™: ") KO=ASLC" ) 1 LR=ASC L") : HUS=CHRS(B) : BL=ASCC" )
BE=ASCC" (") TE=34:CT$=CHR$(137)
IC$=CHR$(139) : TH=167 - ND$=CHR$( 168) 1 KM=44

BM=13:TIIMBE£{Ri)

FORI=@TORM: READBESCI) : HEXT
BE$(3)=1C¢
DATALCOP, EXIT, ELOOF, IF,ELSE.FI

Listing. Das Objektprogramm Strubs
(Fortsetzung)
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Nick Hampshire
Grafik mit dem VC-20

1984, ca. 260 Seiten

Anhand von 38 volistdndigen Programmen finden Sie
zahlreiche grafische Darstellungen flir den VC-20. Auf
verstandliche Weise wird die Theorie des Zeichnens
mit hochauflosender Grafik sowie der Multicolor-Mo-
dus des VC-20 erlautert. Die praktischen Anwendun-
gen dieser Grafiken liegen auf allen Gebieten, von der
Kunst bis zu Videospielen und Simulationen fir den
Unterricht in Mathematik, Naturwissenschaften und
im kaufmannischen Bereich. S&mtliche Programm-
auflistungen sind so geschrieben und getestet, dag
eigene Abwandlungen leicht durchzufhren sind.

Bestellnummer MT 644 DM 38,— (Sfr. 35,—)

M. Hegenbarth/M. Schafer
Das VC-20 Buch

1983, 351 Seiten

Dieses Buch ist eine
Sammlung von gut erklér-
ten,Programmen. Es zeigt
an vielen Beispielen, daB
der VC-20 langst nicht nur
als Spielcomputer, son-
dern auch fur notzliche
und kommerzielle Anwen-
dungen im kleineren Rah-
men gut einsetzbar ist.
Die im Buch beschriebe-
nen Programme sind auch
auf Kassette und Diskette
erhaltlich.

Bestellnummer MT 516 (Buch) DM 49,— (Sfr. 45,10)
Bestelinummer MT 581 (Kassette)DM 19,90 (Sfr. 19,90)
Bestellnummer MT 582 (Diskette) DM 29,90 (Sfr. 29,90)

H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch
Bd. 1: Ein Leitfaden fiir den Erstanwender

1984, 270 Seiten

Das vorliegende Buch soll
eine Unterstitzung fir den
Erstanwender sein. Alle
Méglichkeiten des Com-
modore 64 werden von Be-
ginn an erklart. Zur Einfah-
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 MT 591 (Buch)
Bestellnummer MT 592
(Beispiele auf Disketie)

DM 48,— (Sfr. 44,20)
DM 58,— (Sr. 58,—)

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch
Bd. 4: Ein Leitfaden fiir
Systemprogrammierer
1984, 261 Seiten
Da Buch beinhaltet eine
Einfithrung in die Maschi-
nenprogrammierung und
eine Anleitung, wie die
Maschinenprogramme in
Basic-Programme  einge-
baut werden konnen. Ins-
besondere sind ein As-
sembler in zwei Versionen
und ein Disassembler be-
schrieben. Zum Verstand-
nis dieser Programme ist
die Kenntnis von Basic er-
forderlich.

Bestelinummer MT 597 (Buch)
Bestellnummer MT 598
(Beispiele auf Diskette) DM 58,— (Sfr. 58,—)

DM 38,— (S5fr. 35,—)

Ramon Zamora/Don Inman et al.
Basic mit dem VC-20

1984, 364 Seiten

Der VC-20 erdffnet Ihnen eine Welt aus Farbe, Ton
und Grafik, und VC-Basic begleitet Sie als Fuhrer auf
einer Reise durch alle Méglichkeiten dieser Sprache.
Sie lernen chne Mihe, Ihre eigenen Programme zu
schreiben und dabei Ton und Grafik voll einzusetzen.
Die Fahigkeiten des VIC-20 werden durch viele Pro-
gramme erlautert, die Schritt fur Schritt aus dber-
sichtlichen Bausteinen entwickelt werden. Als Ergeb-
nis erhalten Sie interessante, farbenprachtige Spiele
und Zeichentricks mit musikalischer Untermalung.

Bestellnummer MT 649 DM 38,— (Sfr. 35,—)

h

P. Radsch
Programme und Tips fiir VC-20

1983, 152 Seiten

Anhand von nitzlichen
und unterhaltsamen Pro-
grammen kdnnen Sie mit
diesem Buch die phanta-
stischen und selten ge-
nutzten Méglichkeiten lh-
res VC-20 nun voll ausn(t-
zen. Detaillierte Beispiele
zeigen, wie Sie den Be-
fehlswortschatz Ihres
Home-Computers  durch
einfache Routinen verbes-
sern konnen. Neben Spiel-
programmen finden Sie
u.a. auch Programme fdr
Textverarbeitung, Rech-

nungsschreibung und Lagerverwaltung.

Bestellnummer MT 513 DM 38,— (Sfr. 35,—)

A

‘ H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch
Bd. 2: Basic-Spiele

1984, 181 Seiten

Um Programmieren spie-
lend zu lernen, sind in die-
sem Buch einige Spiele zu-
sammengefaBt: Denkspie-
le, Wirtschaftsspiele,
Glucksspiele und Karten-
spiele. Spiele, nicht nur
zum Abtippen, sondern
zum selbst Ergdnzen und
Andern. Alle Programme
sind in der vorliegenden
Version lauffahig, jedoch
wurden in jedem Kapitel
Anleitungen zum Andern
gegeben.

Bestellnummer MT 593 (Buch)
Bestellnummer MT 594
(Beispiele auf Diskette)

h

Computerspiele und
Mssanswerlas — Commodore 64

1984, 156 Seiten

Dieses Buch wendet sich
an alle diejenigen, die eine

lung von

ten und notzlichen 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.

DM 38,— (Str. 35,—)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

Computerspiele

&Wissenswertes
Commodore 64

Bestellnummer MT 601 (Buch)
Bestellnummer MT 602
(Beispiele auf Diskette)

DM 29,80 (Str. 27,50)
DM 38,— (Sfr. 38,—)

K.-H. HeB

Basic-Programme
fiir CBM/VC 20-Computer

1983, 150 Seiten

Die verschiedenen Aufga-
benstellungen werden an-
alysiert, allgemeingultige
Lésungswege  erarbeitet
und in CBM-Basic konver-
tiert. Alle Programme sind
ausfuhrlich dokumentiert
und anwendbar fir 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)

Bestellnummer MT 501

A
¥

C. Lorenz

Bshsrrschen Sle 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, spatestens je-
doch, wenn Sie sich einge-
hender mit dem C-64 be-
schaftigt haben. Die dazu
notwendigen Ideen, Hin-
weise und Anregungen
gibt Ihnen dieses Buch.
Neben vielen Tips und
Tricks finden Sie auch Ver-
gleiche und Hinweise auf
den PET/CEM und VC-20.
Jles soll es Ihnen ermdglichen, Programme aus dem
Riesenvorrat von CBM-Software zu schopfen, und
diese an lhren C-64 anzupassen.
Bestellnummer HO 533

h

DM 19,80 (Sir. 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  Muiti-Color-
Grafik. Zum Assembler
wird der Disassembler vor-
gestellt. Wieder viele Ba-
sic-Erweiterungen, beson-
ders zu den Sprites (Spri-
tes bewegen) und der
hochaufidsenden Grafik.

Bestellnummer MT 595 (Buch)
Bestellnummer MT 596
(Beispiele auf Diskette)

h

DM 38,— (Sfr. 35,—)
DM 58,— (Sfr. 58,—

‘ Franz Ende

Das groBe Spielebuch — Commodore 64

1984, 141 Seiten

Das Buch soll lhnen zei-
gen, welche Méglichkeiten
in der Kombination von
Rechnerumgebung  und
Software stecken. Der er-
ste Teil enthdlt fertige Pro-

S p lEI-E . gramme, die sofort nach
dem Eintippen lauffahig
«BUCH [/[E=
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
DM 29,80 (Sfr. 27,50)
DM 38,— (Sfr. 38,—)

zum Leben erweckt.
Bestellnummer MT 603 (Buch)
Bestellnummer MT 604
(Beispiele auf Diskette)




Ginter O. Hamann

Lerne Basic mit dem Commodore
54/‘4’8 20

1984, 512 Seiten

Der Commodore 64 und
der VC 20 haben in erhebli-
chem MaBe dazu beigetra-
gen, daf sich heute auch
der »Mormalverbrauchers
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 fur den Com-
modore 64, den VC 20 und
die dbrigen Commodore-

Rechner zu erstellen.

Bestellnummer BV 652 DM 32,80 (Sfr. 30,20)

Tom Rugg/Phil Feldman

Mehr als 32 BASIC-Programme NEU

fiir den Commodore 64

1984, 279 Seiten
Die in diesem Buch enthal-
tenen Programme wurden
speziell for 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-

te Programmlisting.

Bestellnummer MT 613 (Buch) DM 49,— (Sfr. 45,10)

Bestellnummer MT

(Beispiele auf Diskette) DM 48,— (Sfr. 48,—)

Alles iiber den Commodore 64

1984, 479 Seiten
Dieses Buch enthalt ein
komplettes Basic-Lexikon
mit Basic-Befehlen. An-
weisungen und Funktio-
nen sind in alphabetischer
Reihenfolge  gegliedert.
Zudem wird eine Einfih-
rung in die Anwendung der
Maschinensprache gebo-
ten. In dem Werk ist auch
ein groBerer Abschnitt
Uber die Programmierung
der Ein-fAusgabe und von
Sprites sowie Sonderzei-
chen enthalten. Die Welt
der Musiksynthese und
Sprachen, die erfahrene Programmierer interessiert,
rundet den Inhalt dieses Kompendiums ab.

Bestellnummer CM 674 DM 59,— (Sfr. 54,30)

h

Edward H. Carlson ﬂ

Basic mit dem Commodore 64

1984, ca. 320 Seiten

Dieses Basic-Lehrbuch ist besonders fir jugendliche
Anfénger gedacht und erlaubt durch seinen Aufbau
den Einsatz zum Selbststudium.

Erklart werden unter anderem:

@ die Funktionen des Commodore 64,

@ INPUT-GOTO, LET-Befehle,

@ Editorfunktion,

® POKE-Befehie fur die Grafik,

@ sowie Fehlermeldungen.

Einzelne Informationsbltcke mit Hinweisen auf den
Lehrinhalt zwischen den Kapiteln dienen als Uber-
sicht und geben Tips fur vertiefende Diskussionen.
Die Kapitel mit dem eigentlichen Lehrinhalt sind
auch ohne Vorkenntnisse fOr jedermann leicht ver-
standlich geschrieben. Nicht zuletzt sei auch an den
Spaf beim Lernen gedacht.

Bestellnummer MT 657 DM 48,— (Sfr. 44,20)

h

w.vaze S0ftware-Schnellkurse:

E
Alles iiber den VC 20

1984, 199 Seiten
Ein Handbuch, das Anlei-
tungen dafar vermittelt,
wie man selbst program-
miert. Vorausgesetzt wer-
den dabei allerdings
Grundkenntnisse der Pro-
grammiersprache Basic.
Es handelt sich hierbei um
ein vollstandig in sich ge-
schlossene Programmie-
rungshandbuch, das auch
fur den fortgeschrittenen
Programmierer viele Anre-
gungen und Hilfen bietet.
Aber auch der Anfanger
kann unter Verwendung
dieses Handbuchs sehr
bald Programme schreiben und auf dem VC 20 aus-
fahren.

Bestellnummer CM 675 DM 59,— (Sfr. 54,30)

Dr. P. Albrecht

Commodore 64
Multiplan

1984, 230 Seiten
Multiplan wurde urspring-
lich for das 16-Bit-Be-
triebssystem MS-DOS ent-
wickelt. Inzwischen ist
aber auch die in diesem
Buch beschriebene Ver-
sion fur den Commodore
64 auf dem Markt, die den
vollen  Leistungsumfang
der 16-Bit-Version enthalt.
For den Leser, der sich
erstmals mit einem Tabel-
lenkalkulations-Programm
beschaftigt, wird zunachst
eine kurze EinfUhrung in
die Arbeitsweise derarti-
ger Planungssysteme gegeben. Anhand von praxis-
nahen Beispielen werden alle Befehle und Funktio-
nen beschrieben.

Bestellnummer MT 655 DM 48,— (Sfr. 44,20)

1984, 156 Seiten
Arbeitsbogen,
Datenbanken
und Grafiken er-

Wer hat nicht schon end- und erfolglos im mehrere  Software Schnellkurse beinhalten alles, was wirk-
hundert Seiten »schweren« Manual gesucht? lich notwendig ist: Funktionsbezogene Befehlsbe-
Software Schnellkurse schaffen da Abhilfe, und hal-  schreibungen; die jeweils notwendigen und sinnvol-
ten, was der Name verspricht: Sie sind der schnelle  len Befehle in der richtigen Reihenfolge; kurze, ver-
Weg zum Umgang mit der Software. stﬁnl:jllche Et:ki:;ungtlan z|:|r it.!an B:iehle:wnd prak-

£ tisch erprobte Hinweise, Tips und auc| arnuﬂg_en:
E:;t::’a:{rlagts :2{':2::{:?;: sEsse Eiiitiek:iﬁ:%:v;semcht Software Schnellkurse ermaglichen es, fiir das eige-
schen Hintergrundbetrachtungen, die keiner ver- ne Beispiel die notwendigen Funktionen "'“hzl“i 5
steht; keine endlosen Wiederholungen; keine iiber-  Schlagen, einzugeben und so das Programm gleic!
fliissigen Bestéitigungen, wie toll das Programm ist; fur die eigene Arbeit zu nutzen.
und keine verwirrenden, einfach iibersetzten Bei- Software Schnellkurse gibt es fiir:

stellen, auswer-
ten und aus-
drucken. Alle
wichtigen Befeh-
le der Teilpro-
gramme kurz und
bundig. Ein ein-
facher Einstieg
in ein komplexes
Programm.

Best-Nr. MT 611

spiele.

1l 1984, 85 Seiten
Was man von
CP/M unbedingt
kennenlernen
muB - Die wich-
tigsten Befehle
des 8-Bit-
Standard-Be-
triebssystems
und ihre Hand-
habung - Die
wichtigsten Be-
fehle fir 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,— (Sfr. 34,—)

1984, 104 Seiten
Alle notwendigen
Informationen fir
eine schnelle
Einarbeitung -
Serienbriefe mit
WordStar und
MailMerge im Nu
erstellt.

Best.-Nr. MT 606
DM 37,— (Sir. 34,—)

1984, 111 Seiten
Der schnelle Ein-
stieg in Multi-
plan - Alle
Befehle und die
wichtigsten ma-
themalischen
Funktionen -
Tips fur den
praktischen Ein-
satz.

Best.-Nr. MT 610
DM 377— (Sfr. 34,—)

1984, 110 Seiten
Das Datenbank-
system fir Mikro-
computer kurz und
bundig erklart -
Eine praktische
Kurzbeschreibung
fur Eilige.

Best.-Nr. MT 607
DM 37,— (Sfr.34,—)

1984, 93 Seiten
Der tagliche Um-
gang mit dem
Betriebssystem -
Wie man Dateien
anlegt, kopiert,
sichert, loscht.

Best.-Nr. MT 615
DM 37,— (Sfr. 34,—)

DM 48, — (Sfr. 44,20)

1984, 128 Seiten
Alle Méglich-
keiten von Super-
Cale 2 in Kurz-
torm - Ein Kurz-
Uberblick Gber
alle SuperCalc-
Kommandos.

Best.-Nr. MT 608
DM 37,— (Sfr. 34,—)

1984, 88 Seiten
MS-DOS fur den
Alitag - Die
Handhabung von
Dateien bei Dis-
ketten und Fest-
platten - Far
DOS 2.0 als MS-
und PC-Version.

Best.-Nr, MT 651
DM 37,— (Sfr. 34,—)




H.P. Blomeyer-Bartenstein
Personal Computer —
das mtelllgente Werkzeug fiir jedermann

1983, 352 Seiten

Dieses Buch ist der Nach-
folger des Standardwerks
»Personal Computer —
Kompaktrechner im Ein-
satz«. 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

M 53,— (Sfr. 48,80)

Planen und kalkulieren

mit MULTIPLAN®

Eine Einfiihrung in das Ar-
beiten mit MULTIPLAN®
(engl. Version) unter CP/IM-
80- und MS-DOS-Betriebs-
systemen

1982, 225 Seiten

Eines der neuesten, lei-
stungsféhigsten und
gleichzeitig for den Benut-
zer komfortabelsten Kal-
kulationsprogramme st
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 Praxis entsprechen.

Bestellnummer MT 502

DM 58,— (Sfr. 53,40)

Rebecca Thomas/Jean Yates
Unix—Anwanderhandbuch

1983, ca. 500 Seiten

UNIX hat sich bereits in
groBem MaBe so bewéhrt,
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-

ter aufnehmen kann. Der richtige Einstieg in das Be-

triebssystem UNIX.
Bestellnummer PW 555

W. Pest

Hardware-Auswahl
leicht gemacht

DM 79,— (Sfr. 72,70)

NEU

3. vollig iiberarbeitete und
aktualisierte Ausgabe
1984/85, ca. 400 Seiten

Die wichtigsten Daten von
(ber 200 Personal Compu-
ter-Systemen. Mit aktuel-
len Marktibersichten fir
Personal Computer sowie
die wichtigsten Peripherie-
gerate, mit einfuhrenden
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 sProfi« bei
der Hardware-Auswahl eine Hilfestellung geben.

Bestellnummer MT 350

DM 58,— (Sfr. 53,40)

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
enthadlt die aber 1000
wichtigsten Hard- und Soft-
ware-Begriffe des »Perso-
nal Computing« und ver-
wandter Gebiete. Alle Be-
griffe werden auf deutsch
erklart. Zusétzlich wird die
englische Ubersetzung
des deutschen Suchbe-
griffes angegeben. Wich-
tig: Im Anhang befindet

sich ein Register englisch-deutsch.

Bestellnummer MT 390

| |

N

DM 19,80 (Sfr. 18,50)

R.E. Williams

MULTIPLAN richtig eingesetzt

Bestelinummer MT 507 (Buch)

Alle Tricks der Tabellen-
kalkulation erkldrt an 10
praxisnahen Beispielen
1983, 211 Seiten
Ein bbungsbuch mit Bei-
spielen fur Anwender des
Computer-Programms
Multiplan und solche, die
es werden wollen. Wenn
Sie die Ubungen Schritt
far Schritt durchgehen
und ausprobieren, werden
Sie sehr schnell in der La-
ge sein, die Vielzahl der
Anwendungsmaglichkei-
ten von Multiplan zu erken-
nen und zu beherrschen.

DM 58, — (Sfr. 53,40)

Bestellnummer MT 623 Beispiele auf Diskette

(514", IBM-PC mit MS-DOS 2.0)

N
N

DM 48,— (Sfr. 48,—)

Dietrich Senftleben

ngrammleren mit Logo

Programmieren
mit Logo

1983, 352 Seiten

Logo ist die neue Program-
miersprache fir Personal
Computer im Ausbildungs-
und Freizeitbereich. In
Verbindung mit der Turtle-
grafik werden neue Ideen
zum mathematisch-natur-
wissenschaftlichen Unter-
richt mit Kindern verwirk-
licht. Logo ist jedoch kei-
ne simple Kindersprache,
sondern wird sogar einem
Informatikunterricht  mit
hochsten Ansprichen ge-
recht. Es ist ein funktions-
orientiertes  Programmie-

ren und unterstitzt damit in idealer Form das Top-
down- oder Bottom-up-Prinzip.

Bestellnummer VO 556

N

DM 30,— (Sfr. 27,70)

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,— (Sir. 53,40)

D. A. Brain E
Basic-Dialekte im Vergleich

1984, 105 Seiten

Wie man Apple-, Commo-
dore- und TRS-80-Program-
me untereinander konver-
tiert. Trotz ihrer unter-
schiedlichen Schreibwei-
se |6st der gréBte Teil der
Befehle die gleichen oder
ahnliche 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.

Bestelinummer MT 564

A

Dr. Peter Albrecht
Multiplan deutsch

DM 32,— (Sfr. 29,50)

b

1984, 228 Seiten

Dank seiner MenGtechnik
ist Multiplan sehr schnell
erlernbar und kann auch
nach einer lAngeren Pause
sofort wieder richtig be-
dient werden. Der Benut-
zer muB also nicht in tagli-
cher Ubung bleiben, um
das Erlernte zu behalten.
Bei dieser deutschen Ver-
sion von Multiplan wurde
nicht nur die Benutzerfiih-
rung Gbersetzt, auch die
Befehle und Funktionen
erhielten  verstandliche
deutsche Namen. Das vor-
liegende Buch beschreibt diese deutsche Version.
Bestellnummer MT 656 DM 58,— (Sfr. 53.40)

A

Herbert Stein NEU
Logo — Grafik, Sprache Mathematik

1984, 257 Seiten
Logo 148t sich nicht mit
den dblichen MaBstében
Die Prog
sprache beinhaltet elner
seits die Einfachheit des
weit verbreiteten Basic,
zeigt andererseits aber
gleichzeitig  Ober  ein
Pascal-dhnliches  Proze-
durkonzept Maglichkeiten
auf, die eine Verwendung
als Lern- und Lehrsprache
sinnvoll erscheinen las-

(vauty|

MULTIPLAN
deutsch

sen.

Mit Logo kénnen in kirze-

ster Zeit grundlegende
Theorien der Geometrie an allgemeinbildenden Schu-
len oder mathematische Problemstellungen an Uni-
versitaten dargestellt werden.
Bestellnummer MT 648

h
‘ P. Ewald

Software richtig eingekauft

DM 42,— (Sfr. 38,60)

1983, 144 Seiten
Informationen, Tips, Aus-
wahlmethoden und Vorge-
hensweisen fir alle, die
sich Suche, Analyse, Lea-
sing oder Kauf der richti-
gen Software erleichtern
mochten.

Aus dem Inhalt: Auf der
Suche nach Software - Die
engere Wahl - Beginn der
Entscheidung — Vertrags-
verhandlungen - Die end-
giltige Entscheidung
Stichwortverzeichnis u.a.

Bestellnummer MT 505 DM 34,— (Sfr. 31,30)




Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 1: Unterweisung

Eine Einfiihrung in BASIC
mit CBM-Rechnemn (CBM
8032)

1983, 226 Seiten

In 12 Kapiteln wird der Le-
ser Schritt fir 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 fir den jeweili-
gen Wissensstand. Im An-

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 2: Ubungen

1982, 119 Seiten

Dieses Buch enthalt 20
ausgewahlte 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, funf kommerziell-tech-
nische Anwendungen,
zwei Statistikprogramme,

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 Lektlre in der
Lage sein, seine Datenver-

zwei Mathematikprogram-
me und drei Lehr- und
Spielprogramme. Alle Pro-
gramme konnen direkt in einen CBM-Rechner Modell
8032 eingegeben und gestartet werden. Uber allgemeine Programmiertechniken.

Bestellnummer MT 490 DM 26,— (Sir. 24,10) Bestellnummer MT 500 DM 44,— (Sfr. 40,50)

A h
b

waltungsprobleme an-

hand der aufgezeigten Bei-

- spiele in analoger Weise

l6sen zu kénnen. Vorangestelll wird noch ein Kapitel

hang befinden sich dann

unter anderem die Losun-

5 gen der Aufgaben, ein
Glossar, ein Stichwortregister usw.

Bestellnummer MT 480 DM 36,— (Sfr. 33,10)

H.L. Schneider ‘

Basic ohne Probleme
Band 4: Allgemeine Dateiverwaltung

B. Pol
Wie man in BASIC programmiert

J. J. Purdum
BASIC-80 und CP/M

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-
notigt wird: die Dateiver-
waltung.

Alle Programme werden
ausfahrlich beschrieben.
Im Gegensatz zu Stan-
dard-Dateiverwaltungen
konnen Sie aufgrund der

ausfahriichen Dokumentation Ihre Dateiverwaltung
immer |hren Winschen anpassen.

Bestellnummer MT 514

Ken Knecht

DM 53,— (Str. 48,80)

1984, ca. 205 Seiten

Microsoft-Basic ist der am
weitesten verbreitete Ba-
sic-Dialekt Gberhaupt. Das
Buch stellt eine Gbersicht-
lich gegliederte Einfih-
rung in die Version 5.0 von
Microsoft-Basic dar. Alle
Beispiele orientieren sich
an CP/M-Systemen und
am TRS-80. Behandelt wer-
den Themen wie das Pro-
grammieren von Springen
und Schleifen, der Um-
gang mit Zeichenketten
und Matrizen, die Arbeits-
weise des Editors sowie

der Aufbau der verschiedenen mdéglichen Dateitypen.

Bestellnummer MT 650

DM 58,— (Sfr. 53,40)

N

Wie man in BASIC
programmiert

Einfiihrung - Techniken -
Fallstudien

1981, 367 Seiten

Im ersten Kapitel wird der
Leser an die Grundlagen
des Programmierens mit
Basic herangefdhrt. Im
zweiten werden die wich-
tigsten Programmierhilfs-
mittel besprochen. Das
dritte Kapitel schlieBlich
macht den Léwenanteil
aus: Hier soll als Fallstu-
die ein (sehr) einfaches La-
gerverwaltungsprogramm
erstellt und daran die bis
dahin erworbenen Erkennt-

nisse vertieft und erweitert werden.

Bestellnummer VO 376

h

Waite/Pardel

DM 30,— (Sfr. 27,70)

NEU

Basic Programmier-Handbuch

1984, 506 Seiten

Dieses Buch vermittelt al-
les, was man als Anfanger
oder Fortgeschrittener
Uber Basic wissen mub.
Ohne irgendwelche Vor-
kenntnisse zu bendtigen,
wird der Leser in die Ge-
heimnisse der Program-
mierung eingeweiht. Jeder
Schritt wird an unterhalt-
samen und lehrreichen
Beispielen demonstriert.
Es werden nicht nur die
elementaren Basic-Befeh-
le vorgestellt, die man auf
jedem Home- und Perso-

nal Computer finden kann, sondern auch die fortge-
schrittenen Moglichkeiten aufgefihrt, die die moder-
nen 16-Bit-BASIC-Versionen bieten.

Bestellnummer MT 658

A

DM 78,— (Sfr. 71,80)

Spielekassetten von Markt & Technik

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 Lehrbo-
chern ist vor allem in zwei
Punkten 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-

system aus: CP/M. Dies wird in der sonstigen Litera-
tur meist villig vernachlassigt.

Bestellnummer MT 525

h

Helmut Schreiner

DM 48,— (Sfr. 44,20)

Computer-St(r)icheleien

1983, ca. 66 Seiten
Helmut Schreiner hat ein
ganz besonderes Hobby:
Er zeichnet Computer-Car-
toons.

Schreiner, der mit den
Computern nicht nur auf
Du und Du steht, sondern
sie mit Humor nehmen
kann, spricht den Rech-
nern auch ein Innenleben
zu. DaB dabei die Reak-
tionen der Computer nur
allzu menschlich ausfal-
len, ist verstandlich.

In seinem neuesten Buch
ist wieder eine Reihe von

einschlidgigen Zeichnungen verdffentlicht, die ein

biBchen auch zum Machdenken anregen sollen.

Bestellnummer HS 101

A

DM 19,80 (Sfr. 18,50)

&

Titel Best.-Nr. Preis DM (Sfr.)

Commodore 64
Spielekassette: Textverarbeitung/Bilder
Spielekassette: Sprite-Generator/Private Ausgaben/Sternenjager
Spielekassette: ZauberschloB
Spielekassette: Monopol/Cavern in mountains
Spielekassette: Spiedie/Wildwasserfahrt/Joypainting
Spielekassette: Darts/Orakel

VC-20
Spielekassette: AdreBverwaltung/Boxkampf

Spielekassette: Wurmspiel/Regenbogen/Ufo-Jagd
Spielekassette: Poker/Schnelle Hardcopy

CB 001
CB 002
CB 003
CB 004
CB 005
CB 006

29.90
29.90
29.90
29.90
29,90
29,90

(29,90)
(29,90)
(29,90)
(29,90)
(29,90)
(29,90

VC 001
VG 002
VC 004

19.90
24.50
19.90

(19,90)
(24,50)
(19,90)




Strubs

C 64-Kurs

45273
45274
43410
45450
455002
45519
45511
45512
45515
45514
45699
45618
45628
45620
45650
45660
45670
45650
45953
48058
48055
42057
43060
48070
48075
18020
48030
43091
42100
48102
48104
4812@
42149
43150
48140
48185
43190
43050
43055
49057
43060
49079
49075
43082
42090
49091
43109
49102
43104
43110
43120
43140
42159
45150
49185
49191
43150
49550
49560
49570
50000
<0003
500910
52020
0030
0040

50050

READY.

DATARCRSEDF, OF . ECREZE . EXT

DATAMHILE. EWHILE . REFEAT . LMTIL
DEFFHADCK)=FEEK (KI+25ARFEEK (K+1)
EM=4@:DIMERX(EM. 1 EF=0:DIMER%(4@>
FORI=ATO2 :READERS (I tMEKT

DATAR"FALSCHER BEFEML". "BLOCKSCHACHTELUMNG: ANFANG FEHLT"

DATA"LIMDEF IMIERTE MARKE","STACK ‘YOLL"

DATR"ZU WIELE IF/ELSE/CASE/OQF","ZU YIELE LOOFP/WHILE/REFEAT"
DATAR"ZU WIELE MARKEN",,"BLOCK NICHT GESCHLOSSEN"

DATA"EXTERN DECLARATION"

I=a:READW

POKE7@4+ 1.1 I=1+1 :READY: IFW<2SETHEN4561@
DATA3Z,115.8,8,201,.35.240.4.40,76,231. 167
DATRLAZ. 5,133, 44,183, 136,76,221, 167,935
FORI=GTOL8 READ : POKETSE+T1, 1

NEXT

Y5750

DATAR1AS. 152, 141,8.3.168,2.141.9,3.%6
RETURH

IFMP=ATHENRETLRM

H=0

FRINT" T8 ¥# MARKENTAEBELLE RUSCEBEN %¥"
THRFUT" Xt ALUF DRUCKER (JAH)":B$
IFHOT(B%=".I")THEN48R31

PRINT" DRUCKER AWN?":G0OSUB43554

OPEML. 4

(0TN42124

OPEML, 3
H=-1

FORI=ATOMP~1

PRINT#1.MAX(I)+DI, MA$CTY
IFI-TNT(I/195%19=ATHENIF IRMDNTHENGOSIR4SS50
MEKT

CLOSEL : GOSUR48559

RETURM

1FEP=RTHENRETURN

H=0

PRINT" 10 ¥k FEHLERTABELLE ALISOEBEN i

INPUT"XH AUF DRUCKER (J/H)";R#
IFHOT (RE="J")THEN4SA91

PRINT"M DRUCKER AH?MM":GOSUB42S5G
OPEN1. 4

G0TN49104

OPEML, 3
H=-1

PRIMT#1.EP:" ERRORS"

FORI=ATOER~1
FRINT#1.ERE(T.@)+DIER$CERUCT 1)
IFI-INTC(I/180%1@=ATHENIF IANDHTHEHGOSUR4 9550
HEKXT

CLOSEY

(G0SUR4S550

RETURHN

PRINT"=2>101";

GETB$: IFB4=""THEN4250

RETURHN

FPREINT"¥#% FEHLER BEHEREM. DAMM MEU VERSUCHEN %"

FRIMT :FRIMTER$CERY;" IH ";FHAD{ZA+2}
PRINT#1.CHR$(R),CHR%A);

CLOSEL

GOSUR4SS52

FOSLB42254

RUN

Listing. Das Objektprogramm Strubs

(SchluB)

126 2:¥p

For g von Seite 121

90 REM AUFRUF:
99 SYS §MAPRO: X =13:Y = 90:GO-
SUB £PLOT

Kommen wir abschlieBend zur
Dokumentation: @ Vom  Hobby-
Programmierer kann kein Mensch
erwarten, daB er Berge von Doku-
mentationsmaterial anlegt, die den
Umfang des Programmtextes um
ein Vielfaches {ibersteigen. Des-
halb ist es gerade hier wichtig, Pro-
gramme weitgehend selbstdoku-
mentierend zu schreiben. Im Ge-
gensatz zu hoheren Programmier-
sprachen mit ihren zahlreichen De-
klarationspflichten ist der Basic-
Programmierer nahezu ausschlieR-
lich auf Kommentare angewiesen.
Da Strubs Kommentare bei der
Ubersetzung eleminiert, stéhlen
diese weder Speicherplatz noch
Laufzeit. Der Programmierer kann
also ohne Bedenken einen exzessi-
ven Gebrauch von Kommentaren
machen.

Kommentare werden gekenn-
zeichnet durch das Zeichen » «.
Steht dieses Zeichen direkt am Zel-
lenanfang, so wird die ganze Zeile
geldscht. Sonst wird der Programm-
text bis zum zweiten » «oder biszum
Zeilenende iiberlesen. AuRer in-
nerhalb von Befehls- und Marken-
namen konnen Kommentare an je-
der beliebigen Programmstelle ein-
gefiigt werden. Kommentare, die in
das Objektprogramm iibernommen
werden sollen, kénnen wie bisher
mit REM in den Programmtext ein-
gefiigt werden. Beispiel:

10 DIESE ZEILE WIRD VOLL-
STANDIG GELOSCHT
20 A“US'G ABE $="ENTSPRICHT
AG$” "KOMMENTAR

Die Lesbarkeit von strukturierten
Programmen wird verbessert
durch das Einriicken von Zeilen ent-
sprechend der Blockstruktur. Hier-
zu dient der Tabulator (Bild 2); Ein
Doppelpunkt am Zeilenanfang ge-
folgt von Leerzeichen. Fiir die Un-
geduldigen ist das Opjektpro-
gramm von Strubs bereits abge-
druckt (Listing). In der néachsten
Ausgabe werden wir auf die prakti-
sche Programmentwicklung mit Hil-
fe von Strubs eingehen.

(Matthias To6rk)
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vC Voizke Computer vC
P Peripherie P

Eprom-Programmer V128 fir VC-20, C-64 u. EX-64
fir Eproms 2508/16/32 u.2758/16/32/64/128. Pro-
fessionetle Ausfihrung mit komfortabler Traiber-
Software auf Kassette: DM 265,
UNIMENT-CG4-Befehiserweiterung: Gber 50 zus.
> Befehle u. Funktionen flir Assembler, Centronics-
Intarface, Graphik-, Sprite-, Sound- und Disket-
ten-Anwendung; mit Beispielpregrammen und
aysfabrlicher Bedienungs-Anlertung.

Kassette: oM 99,-
Diskette zuzgl. DM 8,-
UNIMENT-Steckmodul oM 199,-
o gt Weiteres aus unserem Programm:
St - Epromkarten fir VC-20 und C-64
- Speicherkarte f. VC-20 mit 32 KByte RAM
Info EU und Steckplatz fur 16 KByte Eprom
gegen Hagen Vélzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach

Rickporto Tel 0897793 4534 Handleranfr. erwiinscht!

DARAUF HABEN
ALLE GEWARTET 1!
STAUB - ABDECK - HAUBE

L A2 L o] ANTI-DUST L 2.2 2 2 ]

*FUR FLOPPY
DM 2350

asgeere YC 20/C 64
VERSAND PER NN+PORTO O\\]\

POSTKARTE AN
WS-WERBETEAM
LISTER DAMM 57, 3 HANNOVER1

SEIEN SIE RUHIG

NEUGIERIG

SOFTWITSCH UND
SUPERLOAD FOR
COMMODOR VC 20

UND WEITERE PRODUKTE FOR IHRE
COMMODORE VC 20 UND VC 64

z.b.

STECKPLATZERWE ITERUNG
8,16 UND 64K RAM KARTEN
40/80 Z.KARTE 802 _.KART.
FUR VC 64, GRAPHIC, PRG,
HILFE UND MASCHINENSPRM.
INFO UBER SOFT UND
HARDWARE BEI

FLESCH
ELECTRONIK
LIPPSPRINGERSTR. 14
4650 GELSENKIRCHEN
TEL.0209 /395447

HiLomputer-Software GmbiH

HammstralBe 8 - 6842 Blrstadt - Tel. 62 06 / 81 98

SM-Text 64 DM 237,50

Die prat. Textverarh. mehr als 80 Funkt. bis zu 120 ZeichiSpalle. Bausteinver-
arb.-Suchiunkt -Wortiab.-Justieren, Zentrieren u. Zeilen trennen sind nur einige
Beispiele. Selbstverst. ist SM-Texi 64 komb, mit SM ADREVA 84 und erlaukt
dadurch das autom. Erstetlen von Formbriefen.

SM-ADREVA 64 DM 166,00

braucht den Vergleich mit gréferen Adressverwalt.-System. richl zu scheuen.
Neben den allgem. Adressdaten stehien 5 zusitzl, Textzeilen pro Adresse fir

SM-KIT 64

Die berihraten SM-Kit's fur die sgrobens CBM-Rechiner sind nun auch fir den
B4er verfiighar. OHNE SM-KIT 2u programimieren ist reine Zeitverschwendung.

individuelle Belegung 2ur Verldgung.
DM 133,00

SM-ISM 64 DM 133,00

One indexselle Dateiverw. SM-ISM erdfiner vollig neve Moglichkeiten des
Datenzugriffs. Bis zu 40 Schlissel, Datensitze variabler Linge u 10 ISM-
Dateien im gleichzeitigen Zugrifl erfiillen jeden Zugrifiswunsch.

SM-MAE 64 DM 133,00

Verarbeitung von Makros, bedingte Assemnblierung, Erzeug. verschiebbaren
Codes u. leistungsf. Quell-Code-Editor. Dem Profi und dem Neuling sing mil

diesem Werkzeug keine Grenzen geselzt.
DM 98,00

HL-Loh/Eink-Steuer 64
DM 48,—

Superprogramm, leicht verstandlich
Unsgeren Katalog senden wir Ibnen gegen ene Schutzgebiihefvon DM 3,00

HL-COPY 64
{in Briefmarken)

2um Copieren unentbehrlich
! Die SUPER 7 Wir haben, was andere nicht haben !

Die neue Programmseriea von SM

- OLDEN 'I'IIIILS

ulwelb' Prener
vmpkauisprel-" for Commodore 64.

(& M ADREVA 64

| Leistungsfahigkeait und Bedienkomfort von SM-ADREVA 64
brauchen den Vearglaich mit vialen gréBeren

meinen Adressdaten stehen 5 zusiitzlicha Taxtzeilen pro
Adresse filr individuelle Belegung zur Verfilgung. SM-ADREVA 64
bigtet rwei Milglichkgiten des dirakten Zugriffs auf jede der
. maximal 620 Adressen pro Diskette.

... .. .. Denn gutes Werkzeug ist Gold wert.

Jetzt im Handel

SADREVA 64
LTSNS

SM SOFTWARE AG, Scherb

tr. 33. 8000 83.

| . Advessverwaltungssysteman nicht zu scheuen. Neban dan allge- . ...




ie lastig ist es aber zum
w SchluB, nachdem auch die

letzten von ihren Irrfahrten
eingetrudelt sind, die Auswertung
abzuwarten. Das merkte auch Ingo
Molitor als er an einer Orientie-
rungsfahrt im Koélner Raum teil-
nahm. Nach 240 km Fahrtstrecke
und enthusiastischem Eifer, alle un-
terwegs gestellten Aufgaben her-
auszubekommen, wollte er am lieb-
sten auf der Stelle wissen, wie er im
Vergleich zu den anderen Teilneh-
mern abgeschnitten hatte. Viel-
leicht war er sogar Erster gewor-
den?

GezwungenermalBen multe er
seine Ungeduld ziigeln — zwei Stun-
den lang. Und das Ergebnis verbes-
serte auch nicht gerade seine mitt-
lerweile auf den Nullpunkt gesun-
kene Laune: Platz 12. Doch kurz vor
der Siegerehrung wuBte man es
besser. Nachdem alle bis dahin ver-
kiindeten Ergebnisse von Berech-
nungs- und Auswertungsfehlern be-
reinigt waren, besetzte er Platz 8 —
nur richtig freuen konnte sich Ingo

128 |3:54p

”Efnge
bore,
e
. €inen gp,
Ormep 1,
T

Molitor jetzt nicht mehr iiber seinen
unfreiwilligen Aufstieg. Ihn beschaf-
tigte schon langst ein ganz anderer
Gedanke: So etwas durfte nie wie-
der vorkommen. Wozu hatte er
denn einen Computer — der miifte
doch geeignet sein, die beil einer
Orientierungsfahrt {ibliche Sponta-
nitat und Freude auch bis zuletzt auf-
rechtzuerhalten.

Bereits am nédchsten Tag begab
sich der »Rallyeverbesserer« ans
Werk, er schrieb das notwendige
Programm auf seinem VC 20. We-
nige Tage spater »stand« es. Nur
jetzt lieR die nachste Orientierungs-
fahrt auf sich warten. Der Termin
war leider nicht per Computer zu
steuern.

Ausgabe 9 vom 18. 4. 84



VC 20

So machen’s andere

Sommer und Herbst gingen ins
Land — und aufregender als das
bevorstehende Weihnachtsfest
war der 18. Dezember fiir Ingo Mo-
litor, denn heute sollte eine Rallye
stattfinden. Namen der Fahrer, Bei-
fahrer, Autotypen, Startnummern
und so weiter hatte er bereits ge-
speichert, Mit einem Ausdruck der
Startliste in der Hand stand er vol-
ler Lampenfieber auf dem Park-
platz, wo die »Jungfernfahrt« seines
Programms beginnen sollte. Das
Lampenfieber war nicht ganz unbe-
griindet, denn in einem »Anfall« to-
taler Sicherheit hatte man sich
vollkommen auf den Computer
verlassen — es gab keinerlei hand-
schriftliche Aufzeichnungen oder
Notizen.

Doch die Bedenken gingen zu-
nachst unter, denn das Wesentl-
che war gegeben: alle Teilnehmer
hatten einen Riesenspaf, dafiir
sorgten schon die gestellten
Aufgaben. So mufte
man beispielsweise er-
kunden »Welche Haus-
nummer hat der Kolner
Dom? Wieviele Stufen
fiihren zum Turm?« Dar-
iiber hinaus sollte sich
jeder eine Quittung dar-
liber besorgen, daB er in
einem fremden Haus ein
Fenster geputzt hatte. Und
dann ging's unter der Erde
weiter, es galt herauszufin-
den, wie die Patenstadt eines
bestimmten Wagens der Li-
nie 16 heift.

Sieger bei der
Ein-Mann-Rallye

Da Ingo Molitor zu den Organisa-
toren gehorte, durfte er leider nicht
mitmachen — aber eine Rallye sollte
er auch noch erleben. Mit einigen
Freunden fuhr er zum Zielpunkt, um
bei einer gemiitlichen Tasse Kaffee
den nachsten Coup vorzubereiten:
Jetzt stand Eierkochen auf dem Plan.
Gegen 15 Uhr fuhr Ingo Molitor vom
Zielpunkt zu einem der unterwegs
festgelegten Kontrollpunkte und
driickte jedem Team ein unver-
wechselbar markiertes rohes Ei »in
die Hand«. Es sollte bis zum Ziel auf
irgendeine Weise in ein gekochtes
verwandelt werden — Kreativitat
war Trumpf.

Nun blieb fiir den Organisator
nicht mehr viel zu tun. Am Zielpunkt
mubBte der VC 20 mit Programm und
Drucker fiir das Eintreffen der Teil-

Ausgabe 9 vom 18. 4. 84

nehmer vorbereitet werden. Vor 18
Uhr konnten auch die Schnellsten
nicht da sein; Ingo Molitor hatte
noch viel Zeit. Doch das anderte
sich schlagartig: Als er namlich das
Hauptprogramm starten wollte, er-
schien auf dem Bildschirm nur eine
sehr klare aber in dem Moment au-
Rerordentlich freche Meldung »LO-
AD ERROR«. Trotz zwolf Versuchen
und gutem Zureden, der Computer
blieb bei seiner Ansicht. Keine Da-
ten — keine Auswertung ..., das wa-
re die logische Folge gewesen.
Dies war der Startschup fiir Ingo
Molitors  Privat-Rallye. »Strengs

nach den Vorschriften der StraBen-
verkehrsordnung fuhr er nach Hau-
se, um eine Sicherungskopie des
Programms zu holen. Er blieb auch
Gewinnen dieser nicht angemelde-
ten Ein-Mann-Rallye.

Die Auswertung klappte dann bil-
derbuchartig: Keine miihselige
Rechnerei fiir fiinf Leute, die damit
systematisch 20 andere entsetzlich
langweilen. Eher ein Spiel fiir einen,
an dem sich alle beteiligten, denn
die nach dem Eintreffen eines jeden
Teams ausgedruckten Zwischenli-
sten heizten die Stimmung ganz
schoén an.

Z¥4r 129



So machen’s andere

Ubrigens: Die rohen Ei
fast alle gekocht. Ein Te(ialrngvhé;;z?
hatte es jed_och — mangels anderer
Gelegenheit vorgezogen, zwischen-
durch ab und zu anzuhalten, um es
auf den heiﬁaen Motor zu ‘ legen
Auch so wird ein Ei hart ohne daf® eé
gekochtist! Ein anderer Teilnehmer
ha_@ einen Geschaftsmann recht be-
gliickt, 1r_1dem er dessen Schaufen-
sterscheibe gegen Quittung putzte.
(Ingo Molitor/kqg)

Programmbeschreibung

Das Programm fiir die A
tung einer Orientiemngsfahgs‘g?ét
auf einem VC 20 mit 32 KByte RAM
Datasette und einem Epson-RX80:
Drucker mit VC 20 Interface.

Es pesteht aus zwei Teilen und un-
terstiitzt die Vorbereitung und Aus-
';lvertung _einer Autorallye bezie-

ungsweise Orientierungsfahrt mit
bis zu 100 Teilnehmern. Der erste
Programmteil steuert die Datener-
fassu_ng upd Speicherung, der zwei-
te Teil beinhaltet die Auswertung. Je
ngich Speicherausbau kénnen aﬁch
die Daten von mehr als 100 Teams

nach Anderung der DIM-Zei
arbeitet werdegn. iietenyer

1. Programmteil

Der erste Teil dient zur Er
der Teams und der Fahrzeu;i?rsggr?
Nach Elngabe des Tagesdatumé
ﬁzll?_et 51ch‘ der VC 20 mit einem
- 1l und die Eingabe kann begin-
1. Engfahe Zeilen 100 bis 300
nfangs wird nach dem T
?ragt, alsonach dem Fahrer ﬁgéné_:]eej:
C?hrer. Bei langeren Namen sollten
ie Vornamen abgekiirzt werden
Nach der Abfrage des Fahrzeug;
typs mul zuletzt zur Uberwachung
der Startgeld-Zahlung »J« fiir »be-
zahlt« und »N« fiir »nicht bezahlt« ein-
gegeben werden. Gibt man zu allen
Punkten nur »Return« ein, so verlaBt
g:ks) Ptroij_:ﬂamm in Zeile 260 den Ein-
i ; ell und kehrt zum Meni zu-
2. Druckliste Zeilen 350 bis 8
In Zeile 360 ist ein Warteglomkt ge-
setzt, der das Programm solange
ts’[oppt, bis der Drucker angeschal-
1et wurde, um eine eventuelle Feh-
ermeldung zu vermeiden. Zeile 380
gpen 4.4 0 simuliert auf dem Epson-
D)_( 80 den Commodore VC-1525
le speziellen Moglichkeiten deé
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5 POKE3SETS .29 POKESESD 123

1@

26 REM AUTORALLEY BY THGD MOLITOR
i) F"RIN'!"':}TF\GESI‘IFITUN" < IHPUT DRE

40 REM BIS ZU @@ TEAM S

S0

L1

>3 DIMTES( 108> FTHC yoa> JBESC 1082
an GOTO1SO8: REM AHFANG pES PROGRAMNE
a8

100 REM EIHGABETEIL

11@

ize

136 *=1

140

158

1608 PPTMT"mmIHGﬂB‘ETElLS“
170 PRlnT-'M——'_'_'_'E--

opa PRINTEET 135 i
218 IHFUTTE® ¥

22a PRINT" MFMRZEUGT‘(P ="
223G IHPUTFT# o

248 PRINT" ERSCHON BEZAHLT ="

2%@ THPUTY N BEF O

255 ! ) ) N
o6m IFTESC="" ORLEFTSLTEFCH » foam" "THEHN=E- 1 *RETURH:REF EMDE DER EIl IGAEE
are

275 PRINT"EALLES RICHTIG" (A$=""

238 IHPUT" JANRARE AE IFRSC:" JA"THEHZSS
200 W=r+l

295 GOTO1E8

a7 RETURH

350 REM DRUCKAUSGREBE y
e PRINT" FACHEH =1E BITTE DEH DRUCKER AM. !":HHI‘HSﬂ;i GETA$

2o0 OPERG .4 .8 REM SIMULTERT AUF EPSOH R 20 DEH C\)T"IT‘IE\DDRE—DPUCKEP

REM DRUCKAUSGABE

418 PR‘II-ITHG."___,_.—-—-—-—'—'_'_'_'—_—.——",
426 PRINTH4."

430 PRINT#HA

440 PRINTH4

450 PRINTH4

460 PRINTHS

a7a PRINTH#4

450 OPEHL 4,1 PRINTHL LCHRESC1425"
CLOSEL

485 PRIHT#4
490 PRINTHA
SEn PRINT#4
s@s PRINT#4
510 PRINTH#4
528 PRINTH4
s308 PRINT#S
S4@ PRINTHS "
545 PRIMTHS "
gi FRINTH#A
Se0 PRINTH#A . "START FRHRER BE IFAHRER KFE "
s70 PRINTSS Y FH-STAND STARTZELTY
soa PRIMTH#S OHE . —_— — "y
San PRINTHE."
e PRIMTES

AUTORALLEY " SRIGHTHCDRE 2y CHRECZED

I

_________—-———'—:_
a0 PMNTM,--————'——___ e i
wan OFER] .4 .1
ca@ FORK=1TOH
oAz 1FKCIBTHENPRINTAL " Y
PRIMT#L K" "

PRINTH#H1 TESCED " AUF wIETHCKI " M BEFIK?

E=LENY TE# K +LEHCF TH k22 +LEH CBE#CKI R
p=48-E

FORA=1TOP-1 FRIHT#G =" THERTA

PRIMNTH#S ] M— P S

HEHTE

EORK=1TOS CPRIMTAL THERTE

iain-a FRIHTHL CHESC 155 "DIES IS8T EIH IHGOD MOL LTOR S0FT-1DEE PROGRANM <7 1383"
518 PREHTM.'PP‘INI&!:"BEPG‘HE‘.]H / ERFT DEM v DA CHRECLED

@ CLOSES  CLOBEL

(o]
o PETURI:REM EHDE DREUCKALSGREE

REM SICHEEH pER DATEH

PRINTIRE0LLEN niE DATEH GE- SICHERT WERDEHE"
IHFPUT™ TImAl - EE IFAETY THEHRE TURH
w5 PRINT SpRINAT "

A
OPEML -1 -3

2o PRIMT " BATEN MERDEN GESLCHERT!

FRINTHL S PI-?!IIT"_Q].!!'.IIIE]-I MOHEMT EITTE"
1 PRINTRL S
pdn PRIHTEL

1 k1

1@on PRIHTHL JFTHCE
118a0 FRINTHI SBEECE
(R

1128 HEHTE

p1a CLiEElL

1150 s .
| len BETURIFEN EUDE DER DAT E115 TCHERUMG Listing 1. ng{amm{&l' 1
Liaa

1158

119

208 RER LADEN DEE DRTEN

=18

5]
e PR THTIEEEOLL EM DIE DATEN GE- LADEH HERDENE"

sdu THPUTY TEmE TFRFC w e THEHRETURH

Ve 20
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1285 PRINT :PRINT B
1276 OPENz, ) -.G”IT g
1236
1236
1368 INPUTHZ .3 pg i
;;;;,,3 I”pi_['r“"-__:{. FRINT DATEM HERTEN GELADEN"
320 INPUTHZ .
e EAnaR 25
];;3’:! l“pur*a'x RINT EINEN MOMENT EITTE"
1348 INFLITH2 .3
1358 "
126
1379 FORK= ETOx
1336
1256 INFLIT#Z , TE#<kK
1380 IHPUTHZ FT k)
18 INPUTHE , )
1420 AR
1438 NENTR
1440
1453 CLOSEZ
l4ea
1478 RETUR -
et REM EHMDE DES LF‘DE‘\’DRGFI’NGS

1456

1568 pEM ] t=
s BEGINM DEZ PROL‘-F!FIHM&
152a PR‘INT":] '_'_'_‘_‘—'—-—-_.
1:3- " s
1;43 PF'sle_ll_' [} ] RLITDF:HLLEY =
e il IJ :’Hl .PRDGRFI'I"II\IE | b FI
156a p . ’ l
RINT I ERFRSSEN IIER-I " : 1 ug::;gramm des
: rammteils

1% "
15::; :‘Em; ! TEAM-S unp  gw

1550 PRI | FAHRZEUGTYPEH v

LEBG FRINT» e ’

1616 PRIpT _— .

162¢ " “

1;3‘: ::;Il::: 181 =E INGREBE @i

1636 Paip.  'B2=DRUCK Liste g»

1648 PRINT™ f;g::nﬂ' ! ;I“

& =

1645 PRINTY |m=gﬁr' pe B

1656 FRINTH "—-—-—-—-_.___.‘ =k -

1658 PRINTyme ’

1700 PR‘:NT"m ;

1710 INPyTH ? (T

e TUWAHL  rammy g @

1738

1748 IFA>SORRe
1748 RACITHENPR INT " ; GOTO1 7ae
17E0 OHAGOS 0,35
174 SUB188. 350,500, 1200 2680
1780 isti
jime Listing 1. py

= 3 o i
1886 GoTo)san {S!:h! B !lfamﬂﬂeﬂ :
2000 PRINT I gyp ’ ’
380@ OPEN1.4.0:cppg
3028 |1sT
3930 PRINTHI .FREcH,

PEN 440
%?EN 1

HRE(D)
%W““

16K erharh
Aufpten e rugiialilien steckpiats beim 16/52K Modul 0 L ehater  Schnackebusch 4 5106 Roetgen
Telefon 024088319

odulben it 3 Steckplateen und 2 EPROM Sockel X

M
C-64 Gratik Tabiets mat Diskette & devtscher Andenung

READY .
Die neue Programmserie von SM ] 1
unverintioe fiir Commodore 64. I I
&= SMTEXT64  ||] '
| . Die erstaunlich professionelle Textverarbeitung. Kinderleichte Be- _____| I I
dienung trotz mehr als 80 Funktionen durch abrufbare I 5 I
hecrei Handlingspots. Schreibbreite bis 120 Zeichen/Spalte. Baustein- |
verarbeitung, Suchfunktionen, Worttabulator, Justieren, Zentrieren I I
— und Zeilen trennen sind nur einige Beispiele der zahlireichen sy
Maglichkeiten. Selbstverstandlich ist SMTEXT 64 kombinierbar
I mit SM-ADREVA 64 und erlaubt dadurch das automatische il I I
Erstellen von Formbriefen. I I
l— e DN gutes wsrkzeug ist Gold wert. . ....—] l 1 I
. Jetztim Handei 1 ¥ e |
I Draws schonste und lustigste Spied, das Sie auf threm VO 20 erbeben konnen, ist dat In 6 verschiedenen Bildern soil I
— Bongo, die Sups , die Ringe der Pr In und zurickbringen. Dabei mul sie sich
uber Leitern, Rutsehbahnen, Trampoling und Transportern vor Monstern retten, Die unglaublich weich gleiten-
I Cenmergiotatutan, | ad 3 Spales. Joystek arardereh VES0 (1 TERRAMY oo g e I
— g P ¥’
I NEU! traich auch fus den C- 64 - I
— Weitere Renner aus unserem Angebot:
l FIRE GALAXY iich st abor it Byersch Hovlen i oyst VE-20 +16K 39.- I
s GALAXY Immer newe Wellen der Galagas sturren sich auf S Joyst. | Tast C-64 39.-
I GRANDMASTER 0. beic sonschpm dos weitfr Hormeconmputes I
L. VC-20 +BK, C-64 79.-
STAR DEFEN DERW«* i cher Spaelh, mat Mutant, Stargate. ) 1 T.VC-20 416K 39.-
-4 I SPACE PILOT Flugreug Kampd, 60K Maschinensprache. 64 39.- I
I Adle Spieke 100% e, Lielerung aul o it h Bei I
Preiseinkl MwSt | DM 5 - Porto & Verpackung
s Versand geqgen Nachnahme oder Vorkasse
+
I nardware  okinGgsort |
l i : wn »PLAY IT AGAIN« I

! SM SOFTWARE AG, Scherbaumstrafe 33, 8000 Miinchen 83, ‘
F¥4p 131
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So machen’s andere

Epson werden mit OPEN 14,1 ein-
geschaltet. Die Epson-Befehle sind
im Anschluf3 an das Listing noch ge-
nauer erkldrt. Die Jahreszahl des
anfangs eingegebenen Datums
wird jetzt zur Uberschrift der Liste
genutzt, Zeile 642 sorgt fiir rechts-
biindige Startnummernausgabe. In
Zeile 740 werden Spalten angelegt
fiir die spatere Eintragung von An-
fangskilometern und Startzeit. Die
fertige Startliste kann man dann am
Tag der Rallye mit an den Startplatz
nehmen, um die aktuellen Daten
dort einzutragen.
3. Daten sichern Zeilen 900 bis 1160

Die Daten werden flir den Aus-
wertungsteil gespeichert, entweder
auf der Commodore-Datasette oder
nach entsprechender Anderung auf
Diskette.
4. Daten laden Zeilen 1200 bis 1470

Hier werden die gespeicherten
Daten wieder geladen, um even-
tuelle Anderungen durchzufiihren.
5. Ende Zeile 2000

In Zeile 2000 endet das Pro-
gramm.

2. Programmteil

FluBdiagramm des
2. Programmteils

Hg‘?BYTES

Nach Abfrage von Datum und
Uhrzeit (HHMMSS) wird das Meni
gezeigt, Das Datum wird hier nicht
vom ersten Programmteil genom-
men, da ja Anmeldearbeiten und
Auswertungsarbeiten an verschie-
denen Tagen geschehen.

Der Computer sollte bei der Bear-
beitung des zweiten Programmteils
am Zielplatz der Rallye stehen, da-
mit schneller auf die neuesten Mel-
dungen reagiert werden kann. Zu-
erst muB} der Menipunkt »8. Laden
alte Daten« gewdhlt werden, um die
Daten aus dem ersten Programmteil
wieder abzurufen. Dies geschiehtin
den Zeilen 6000 bis 6300. Danach
kehrt das Programm automatisch
zum Menii zuriick.

1. Daten erginzen Zeilen 100 bis 370

In diesem Meniipunkt werden die
Daten des ersten Programmteils mit
den aktuellen Daten, die am Start-
platz in die Liste eingetragen wur-
den, verkniipft. Hier kann nochmals
die Startgeldiiberwachung erfolgen
und korrigiert werden. Es miissen
Start-Kilometer und Start-Zeit einge-
geben werden. Sind alle Teams ak-
tualisiert, werden mit
7.A/N Daten Zeilen 4000 bis 4720
die neuen Daten abgespeichert be-
zlehungsweise wieder geladen.
Hiermit wird erreicht, daB der Com-
puter nicht stundenlang bis zum Ein-
treffen der ersten Teilnehmer das
Programm halten muf3.

132 '3:54p

S P
18
208
33

=1
va
5
=]
56
184
118

158
158
1ve

fstals]
218
228
239
2443
258
268
27a
275
277
288
299
295
208
318
328
338
248
258
368
37
280
328
glain}
410

443
456
455
B i=t]
47
EE ]

AUTORALLEY 2.TEIL VON INGO MOLITOR

48
=15 B

115
129
138
149 -

OKE36372 .25 POKESSH , 128
REM AUSHERTUNG
REM DER RALLEY

DIMTE$<186> ,FT$(1065 ,BEFC108> . DI 108> . AMI 1862 L AZ 188> LEMC 1065 (kKM 1883
DIMZZC108) GZC1880 ,PEC186) .GPC108) .G2d18ar ,G3(18a7 AC18a)

GOTOZ089 ' REM PROGRAMMANFANG

REM ERGAEMNZUNHG
K=1

FRINT"JRRRERE I HGAEETEILE"
PRINT BBRRR &'

126
129 -

FRINT"ENTERM: " K "&"
FRINTTE$ kK>

PRINT "B AHRZEUGTYF 3"
PRINTFT#CK

PRINT"MEBEZAHLT : @" s BEF K>

IHFUT"  JTERAI'; BES<KD
PRIMT"SIHOCH 1. MERTUNGE ";DIFCK>
IHFUT"  TERRF: DI$CK>

THFUT " BEM-STAND"  AMOK
IHFUT"BE=TARTZEIT" s AZCK

PRINMT" MARDAS WAk = 1@
WAITIS2 .1 GETAE
E=k+1 ' IFK=¥+10RK>¥THEHMRETLURH

GOTOL 28
REM EHDE DER ERGREHILING

EEM AHKUMNFT DER TEILHERMER

b e
4FE

PRINT" ZnMRRRRRRRHEUNET

PRINT"HABRBBIER TE ILHEHMERE"
PRINT" i

496

Listing 2. Programmteil 2

2. Ankunft der Fahrer Zeilen 400 bis 960

Eingegeben wird die Startnum-
mer des Teams, das soeben einge-
troffen ist. Ist es disqualifiziert, wird
dasin Zeile 550 erkannt und das Me-
nii erscheint wieder. Ist dieses
Team noch in der Wertung, so wird
die Abfahrts- und Ankunftszeit ge-
zeigt. Die Ankunftszeit wird von der
internen Uhr genommen. Danach
erscheint der Anfangskilometer-
stand und der Endkilometerstand
wird abgefragt. In Zeile 610 werden
die gefahrenen Kilometer berech-
net. In den Zeilen 620 bis 640 wer-
den die Punkte fiir die benéotigte Zeit
vergeben. Da Startzeit und Endzeit
verrechnet werden, ergibt sich
nicht die reale Zeit, sondern ein
Wert, der der Punktrechnung zu-
grundegelegt wird. In der Zeile 635
mub abhangig von der Mindestdau-
er der Rallye dem Wert der Ge-
samtzeit ein Wert hinzuaddiert wer-
den (die Gesamtzeit wird von der
Mindestdauer abgezogen). Im Pro-
gramm ist 500 als Wert vorgegeben.
In der Zeile 680 werden Strafpunkte

Ausgabe 5/Mai 1984



VC 20

fiir beispielsweise zu schnelles Fah-
ren wieder abgezogen. Auch dieser
Wert mubB je nach Dauer der Rallye
gedndert werden. In Zeile 740 bis
830 konnen die Punkte fiir geloste
Aufgaben vergeben werden.

Die erreichten Gesamtpunkte des
Teams werden in Zeile 890 errech-
net und angezeigt. Stimmen die ein-
gegebenen Daten eines Teams
nicht, kann man unter Meniipunkt 2
einfach wieder die Startnummer
des Teams eingeben und die Werte
korrigieren.

3. Vorldufige Liste Zeilen 1000 bis 1430

In diesem Meniipunkt koénnen
vorlaufige Ranglisten auf dem Bild-
schirm angezeigt werden; so kann
man zu jedem Zeitpunkt der Rallye
den aktuellen Stand der einzelnen
Fahrzeuge erkennen und verfol-
gen. Nachdem alle Fahrer am Ziel-
platz eingetroffen sind, kann mit
Punkt
4. Ausdruck der Liste Zeilen 2000 bis 2910
die endgiiltige Liste ausgedruckt
werden. Mit Open 1,4,1 wird der
Epson-Moglichkeiten und mit Open
2,4,0 der Commodore-Drucker an-
gesprochen. In Zeile 2050 wird zu el
nem Unterprogramm (30000 bis
30900) verzweigt, das grafisch eine
Reihe von Autos (oder anderen
Symbolen) druckt. Wem diese M6g-
lichkeiten mit seinem Drucker nicht
zur Verfiigung stehen, der 1aRt ganz
einfach die Zeilen 2050 und 30000
bis 30800 weg. In den Zeilen 2080 bis
2270 werden die Teams mit Rang,
Punkten und gefahrenen Kilome-
tern ausgedruckt. Danach springt
das Programm automatisch zum Me-
nu zuriick.

Fiir die Sortierung der Daten wur-
de in Zeile 10000 ff. ein Shell-Sort-
Unterprogramm eingebettet. Die-
ses erlaubt auch die Sortierung gro-
Rer Datenmengen in relativ kurzer
Zeit. Es wurde bewuBt keine Quick-
Sort-Routine genommen, da diese
bei kleineren Datenmengen keinen
Zeitvortell gegeniiber Shell-Sort
zeigt.

5. Druck der personlichen Liste Zeilen 7000
bis 7500

Hier wird fiir jeden Rallyeteilneh-
mer die Endliste ausgedruckt. Un-
ter der Uberschrift erscheint der je-
weilige Platz des Teams und das
Team wird unterstrichen. Aus Zeit-
griinden wird hier der Druck der
Autoreihe unterlassen. Wem es
Spal macht, der kann natiirlich die
Zeile 7110 GOSUB 30000 einfiigen.
Allerdings kostet dieser Spaf3 dann
beim Drucken etwas mehr Zeit.

6. Ende Zeile 41000

Uberdie Eingabe des Menlipunk-

tes 6 ist das Programm beendet.

Ausgabe 5/Mai 1984

505 PRINT"METEAM HRE.: 3"
516 IHPUTEK

528 PRINT"IZJEATERAM HR.:

538 PRINT“ETEAM: @ TESK; "B"

S48
S5@ PRIMT"MSHOCH I MERTUHGE ":DI&CK>

555 INFUTDI$CKD

S56 IFDI$CE <" T THENTESCKI=TEFKI+"

CK =R

557 IFDI#$CK»<H"J"THENRETURN:REM WEHMM DISQUALIFIZIERT DANH ZURUECK ZUM MENUE

568 PRINT"ESABFAHRT <Ssmmag"
578 FRINTRZCE?
538 PRINT"MEEANKUNFT CSsmmeg"

598 Z2CEO=VALCLEFTSCTIF 400 PRINTZ2(K

SA8 PRINT " BEAHFANG-KME"

B85 PRINTAMOED

97 PRINT"SEND-KMZ"

Ga3 IHPUTEMOK 2

618 PRINT"MASEFAHREHE EM.E"

E12 KMOKP=EMCK =AMCK > T PRIMTEMCK >

B15

520 PRINT"M#FUNKTE F. ZEIT"
B30 GZCKI=Z2CKI-AZCKD

635 GZCKI=—-GZ(K»+588: FEM MUSS JE MACH LAENGE DER RALLEY YERREMDERT WERDEH

48 PRIMNTGZCK 2 "@"

s58

BEe@ REM ZU SCHHELL GEFAHREH

B7a REM MUSS JE HACH WUNSCH YERAEMDERT WERDEH

G808 IFGZCKI>2RATHENI=GZ(K ) ~-158  PRINT"BSTRAFPUNKTE" : [ : GZCK =02k ~1
538

VB8 REM PUNKTE FUER KM MUSS JE HACH WUNSCH YERAEMDERT WERDEH

7B5 PRINT"ESPUNKTE F. ERZ"
VA7 EMiE»=(KMOK)=-5Sa0 0 %-1
Va3 PRINTEMOED

vig
vae -
Vae
748 REM PUNKTE FUER GELOESTE RUFGREEH
=

el PRINT"HEPUNKTE F. AUFGABEHZ"
Ve INPUTPECK?

vea
o9
sSaa
218 -
B2 INPUT"RICHTIG

2328

348 ¢

2568 :REM GESAMMTPUMKTE

FEa

ave PRINT"EEEGESAMMTPUNKTER
S88 ¢

298 GPCKI=PKIED+GZ (KD +EMOKD
a8 -

218 PRINT® " GPCK S

28

238

248 WAITLI93.1:GETAS  RETURH
295

958 REM EHDE AMEUHMFT TEILHEHMER
ara

288

298 -

1808 REM VORLAUEFIGE RANGLISTE
1818 ¢

18z

1838

1848 PRINT"IZIA'ORLAUEFIGE LISTE™
1458 FRINT" =

1@sa

1ava -

1638 -

1828 REM HILFSYARIABLEH

1188 FORK=1TOX

1120 GRKH=GP (K> GICK =GP K>
1130 IFLEFT#(DISCK) . 12="N"THENGZ (K> =8
1148 HEXTE

1158 -

1168

1178 REM SORTIERUNG

1138 -

1136 FORM=1TOK-1

12680 FORK=1TOX-1

1218

1226

1238

1248 HEXTE .H

1258 -

1268

1278 REM ZUORDHUNG DER HILFSVYARIABLEM
1238

1285 PRINT"EPLATZ PUNETE KFZ ME"
1258 L=0

1300 FORK=1TOx

1218

1328 PRINTH-K+1.:G2CKD .

133a@ ¢

1348

1358 L=L+1: IFL>HTHEHL=3

1368 GOTOL1248

1378 ¢

132868 HEXTE

1298 -

T4@a

IFG2CK»ZG2CK+1 > THEHL=G2CK ) tM=6G2 (K+1 3 G20k =M G2{K+1 =L

IFGZCK =033 CL2THENFRINT" “;FTHcl > L=8 GOTO1326

"KG U@ PRIMT®

DISAUALIFIZIERT" :GRCKI=@ GI(KO=0:G2CKM=8 KN

JIRE) ; A$CREM PUMKTE RICHTIG MEHH HICHT DAHM HEUE PUNKTE
IFAF " T ORLEFTSCA$ L 10 I3 T THENPRINT *IXI3" - - GOTO e

Viel SpaB beider Auswertung der
nachsten Orientierungsfahrt. Wem
das Eintippen der Programme zu
miihselig erscheint, der kann sich
gerne an den Autor wenden, und
das Programm auf Kassette erhal-
ten. (Ingo Molitor/kq)

Listing 2. Programmteil 2
(Fortsetzung)

34 133



machen’s andere

VC 20

14183
1426
1436
1446
1458
2886
2895
2018
2817
2820
2825
2a38

REM EMDE SORTIEREH
WAIT133.1 :GETA$
RETURH

REM AUSDRUCK DER LISTE

REM EROEFFHEM SIMULATIONS—1S525 UND EPSOM MOEGL ICHEKEITEH

DOFEHML .4 .1 OFPEHZ .4 .8

FRINTH#1 .CHR$(7 >

PRINT#1 .CHREC2T ;"N iCHRE$ (22 (PRINTH#1 .CHR$< 75

PRINT#1 .CHR$(7>:

PRINTHZ . " 0000000000000 000 000000 OO0 000 D000 OO0 D000 C O 0000

atuls [alululu by

2E46
2845

FRINT#1 .CHR#C14)  "AUSHERTUNG AUTORALLEY YOM " DA% CHR$< 20D
PRINT#2 . "000000000000000000000000000000000000 0000000000 00000000000

fulaululnlnln By

2858
28355
2a55
2857
2858
2806
28ve

2872

2875
2826
2835
2856
2198
2118
2128
2138
2148
2158
2168
2138
2125
2158
2200
2238
2268
2278
2918
3000
ze1e
3820
3636
2835
3037
3840
2856
et Lot
387a
el )
el =l

2188

3118
3126
31368
148
3142
3148
2148
3158
31ea
3178
2186
31596
3288
3218
3228
3238
E240
2250
3268
e e
F2E8
2298
2288
3318
3326
3225
3338
33408
358
3368
HEVA
3388
EEES
3E96
2406
416
4BaE
4818
4aza
4836
4046
456
48R
4878
4056
48968

GOSUBZ0006 : REM DRUCKEN YON AUTDS
PRIMT#1

PREIMNT#1

FPRIMT#1

PRINT#1

FRIMNT#1 ,CHRECZT > "G";
PRIMT#1."RANG PKT. KM
PRINT#2."

FAHRZELG TEAM" ; CHRE (273 j "H"

PRIMNT#1

GOSLE 10865

L=@:H=&
FORK=XTO1STEP-1

L=L+1
IFL<1OTHEMPRINT#1 .
IFL<IBATHEHNPRINTH#L . "
PRINT#1." ";
PRINTH#1 .GE 0K i KMOK»; "
G=LEMCFTHCKD D +8: G=320-5

FORT=1TOG: PFRINT#1." "; :HEXTT:REM LEERSTELLEN BIS TEAM DRUCKEM
PRINT#1 .CHR$C15); TEFCK) ; CHR$C18)

"L rGO0TO2156
"ilk: rGOTOZ158

CIFTECK "

H=8
GOTO2278

NERTE
CLOSEL :CLOSEZ:RETURN:REM ENDE DRUCKYORGAHG

REM FROGRAMMYORSTELLUMG DATUM UMD UHRZEIT

FRIMT" ZMEpBBR) ———————————— "
FPRINT" pmmm | "

FRINT"pRBRIIEINGD MOLITORS "
FRIMT"pRBB | ™~

FRINT"pmBBlIEd SOFTHARE @ 1"
FRIMT" iem | E IDEE & I"
PRIMT" iamm | "
PRINT"apEN |PRAESENTIERT I"
FRINT"appEl | "
PRINT"smEB i AUTORALLEYE |
FRINT " pBB "

Listing 2. Programmteil 2
(Fortsetzung)

FRINT " spBM | i
PRIMT"MpBMI | AUSHERTUNG 1
PRINT"ppRN] ————— |»
FRINT " npipl i e
PRINT " aplp) i
PRINT"EBIKCY BY FIMO-S0FTE
FORK=1TO4866 : HEXTK
INPUT"TAGESDAT . " : DA%
IMPUT"UHRZEIT  HHMMSSINRMERERI" : T1§

123

REM AMFAHG MEHUE

FPRINT" e pppe R RRyEHUE "

FRINT")RMRRERRRT &

FRINT"EMH =DA.ERGAEHZEH"

FPEIMT MM =AHKUMFT D. FAHRER"

PRINT" BN =YORLAUEFIGE LISTE":REM AUF BILDSCHIRM

FRINT"MM =AUSDRUCK D. LISTE"

FRIMT"EMS =DRUCK D. P. LISTE"

FRINT"®ME =E H D E "

PRINT" &P =fA.M DATEH W

REM AN DATEN FUER UNTERBERECHUNMG DES FROGRAMMS BZM. WIEDERAUFHAHME

PRINT"&Mg= =3 ADEN ALTE DATEHZEEM" REM DATEM DES 1 .PROGRAMMS
THPLUT " HMAHL ZARM" A

OHAGDSUE 160G . 486 , 1 606 , 2000 , 7000 . 41000 . 4000 , 50660

GOTO3Z060

FEM LADEH SAYEHW DATEH

PRIMT " Jeausial-3 &< ADEHE"
PRIHT"ODER "
PRINT">E#SE AVEHR"
FRIMT"DATEH 7a"

IHPLUIT" BAHL AR WEC TFME="%"THEHRETURH
IFW$ " S THEMIFH$<: "L " THEMRE TURH

4180
4110
4120
4130
4148
4156
4160
4178
4186
4190
4200
410
4226
4230
4248
4250
4zen
47
4236
4290
4300
4318
4E2E
4518
4526
4548
4556
4560
4578
4530
4590
4500
461@
dE26
4630
4640
4656
4659
4E7E
4626
4538
4700
4718
4728
4994
L]
&016
58206
5930
5840
SH50
EEEE
fava
£03n
sE96
£PA5
5106
5116
6120
£12@
sil48
5150
5160
5176
5156
5190
£200
5210
5220
5230
5265
5278
£280
5290
5300

IFHE="S"THENGOTO451a

FRINT"IOK .DATEM WERDEN GE- LADENIN"

DFEHL .1.8

IMPUT#1 .5 PRINT " MMEE INEM MOMENT BITTE"
IHPUTH#L .
THPUTH#H1 .3
THPLUTH#1 .3
IHPUTHE &

FORK=1TOx
IHPUTH#HL . TESCK >
THPUTH#1 .FTHCK >
IHPUT#1 .BE$<K>
INPUTH#1 .DI$CKD
THPUT#H#1 .AMCK >
THPUT#HL JAZ <K

HEXT
CLOSEL
RETURH:REM ENMDE LADEH DATEM ZURUECK ZU MEMUE

PREINT"DOK .DATEN WERDEM GE-—
OFENT . 1.2

SAYED A"

PRINTH#1 .M PRINT " slEEEINEH MOMEMT EITTE"
PRINT#1 .¥
PRIMNT#1 .X
PRIMTH#1 X
FREIMTH#1 K

FORK=1Tx
FRINTH#1 .TE$CK>
PRINTHL .FT#K >
PRIMTH#1 ,BE$CK >
PRIMTH#1 .DI$CK>
FPRINT#1 .AMCK >
PRIMT#1 .AZCK >

HEXT
CLOSE1L
RETURH:REM EMDE SAYEM DATEM ZURUECK ZU MEMUE

REM LADEH DATEW DES 1.PROGRAMMS

PRINT"E0LLEM ALTE DATEM GE- LADEN WERDEH"

IHFPLIT" HIRE" : A

IFAF="H"ORLEFT$ (A%, 133" T THEMRE TURH

OPEML 1.8

THPUT#H#1 .3 PRIMT " B8ME IMEN MOMENMT BITTE"
IHPUT#H .5
IHPUT#H1 .3
IHPUT#H .3
INPUT#1 .

FORK=1TOx

IHPUTH#1 . TE®CK >
INPUTH#1 .FTHCK>
INFUTH#1 .BEF (K »
HEXTE

CLOSE1L

RETURHM:REM ENDE LADEN DATEHN DES 1.PROGRAMMS
ZURLECK ZUM MEHUE

veaa
vala
veza
Va3
va4a
Va4
va4s

REM DRUCK DER PERSOEMLICHEM LISTE

R=8

FORK=HTO1STEP-1

R=R+1

OPENL .4 .1 :0PEM2 .4 .9:REM SIMULIEREM DES

YC-1525 UMD EPSOH MOEGLICHKEITEM

FRINTH1 .CHR$C(T

PRIMTH#1 .CHREC27 0 "N ;CHREC32; PRINT#1 .CHR$C 7>

FETH PRIMNTH#1 .CHRECT >,

TASHA PRINTH#Z . " 00000000000000000000000 000000000 00000

alulTulalnTn

730 PRINTH#1 .CHR$C 142 "AUSHERTUNG AUTORALLEY oM *;
DA% CHR$C 20

F180 PRIMTHZ " 0000000000 000 aos oD o000 o0 0oinn o o

aTalaTa Tula ety

vi1e

vize

7125

T138

v132

V134

VY136

Vi4o

vise

=]
veca

PRINT#1

FRINT#1

PRINTH#Z ."

FREIMT#Z "

PRIHTH#z .

FRIHTH#1

PRINTH#1

PRIMTH#1 .CHRECZFH: "G .

PLATZ". R
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VC 20

So machen’s andere

TEAM" ; CHR#C2V >

PUHY

T168 PRIMT#1."RAMG PET. EH FRAHRZELWS
7178 PRIWMTH#Z."

v126a PRIMTH#1

vana GOSUE]Daon

T22e FORY=XTO1STEP-1

Va2Ee L=L+1

7248 IFY=sKTHENPRIMT#1 .CHR$C27 3

IFL<1GTHENFRIMT#1 ." “JL:  GOTO7270
TE

IFL<IB@THENPRINTH#1 " " L 1 GOTOVZ
FPRIMNT#1." "

PRINT#1 .G2CY s KMOY2 " "IFTHOY2: " ")
G=LEHCFTH YD 2 +3: 6=30-6
FORT=1TOG:PRIMNTH#1 ." ") HEXTT

FRIMT#1 .CHRE( 1S TEFCY D2 i CHREC 122

IFY=KTHENFRIHTH#1 .CHRE( 270 " ~" ;CHRE@
HEXTY

PRINT#1 ,CHR$( 27, "E"

REM PRIHTH#1.CHR${12)
7348 CLOSELCLOSEZ

258 HEXTE

Toea
166685 REM SHELL-METZHER-SOTIERROUTINE
108168
10820
18636
16640
12850
128668
18678
10858
18896
13166

Je=¥

JE=IMT L Ja 22
IFCJ6=@>THEN18450

Ja=k-J6

FORJ=1TOJ2

I=J

JIA=I+T5
IFCGECINC=53CI3) ) THEN1B16G

N CHRFCL CREM JEWEILGES

FPRINT#1 ."DIE REMHLEITUHMG BEDAHKT SICH FUER IHR FRIRES MITFAHREN

RETURH:REM EHDE DES AUSDRUCKS PERSOEHLICHE LISTEH

TEAM WIRD UNTERSTRICHE

P CHREC27 D

18118
181268
131328
1ai14a
1a15a
10168
18178
18438
Zanan
pelnn b Ro]
Je s 1= B 8]
e e
pe e e
FHE40
Z@a45
SRE5E
el o)
FERES
Zaz0s
4.8 .8

H1i=G3(I) H2=KMC I H3$=FT$1) HAS=TE$CI >
BRCIP=GICIZ) KMCIY=KM{ T3 :FT#C I )=FTH{JI3) ' TESCI>=TES$(I3>
GRCI3=H1 KMCI30=H2 :FT§CJZ0=H3$ TEFCI30=H4#$
I=I-J&

IFC 1@ THEH1 8820

HEXTJI

GOTO1 6648

RETURH:REM EMDE SHELL-SORT

REM AUTOS DRUCKEH

REM IH EPSOM EIT IMAGE SCHREIEBWEISE

Rl FH1 CHRFCE7 2 "F "

FORT=1TO23

PRIMTH#1 .CHREC27 2, "E"; CHRECZZ D ( CHR$ (A0
FORM=1TOZ22

RERDD

FPRIMNT#1 .CHRECD

HEXTH

RESTORE ‘HEXTT

DATRZ24 .56 .56 .56 60,126,158, 196,152 . 245,248,152, 152 . 152,156,158, 126,68 .56 . 2

20205 RESTORE :RETURH
4EE05 OFEHT .4 .8 CMDLLIST  PRINT#1
41008 PRINT " JMaseepmeme :  EHD Listing 2. Programmteil 2
READY . (Schiug)
famm zyr
& Tastenabfrage aus d
406 it ST PROGRAMM 4 sovsippps ém Tastaturpuffe:_
:ﬁ; REM#totex CHEIKUB'RJ{quﬂi* 405 REm@%hﬂ/
420 ]_fgg\‘ETCI{Rmm ot :376 REM T, 20 PROGRAMM 4 vstipnne,
43 1980 REM s GE AUS 7
b =PEEK(s3]) 410 PRINT -PUFFER *
IF A=]33 420 CHR$(147) bk
450 THEN
F A POKE 532506 430 POKE 1989
460 F x 37 THEN pogp, " POKE 5308, 7 .
470 A=134 THEN poy, o0 POKE 5ag) - "
F A-g4 POKE 538, pey 12 450 IF A= 133 Ty
480 GOt THEN POKE, ,ébogm}’l P EA-mmgggm,las
53281, a7 e 13 THEN oy mmﬁ
i GOTO 429 POKE 3687927

Sie haben natiirlich gemerkt, daB die Abfrage der 3-Taste kombiniert mit CTRL aus dem Tastaturpuf-
fer nicht geht. Der Grund dafiir ist, daB diese Kombination keinen eigenen ASCII-Code hat. Die so laut
gepriesenen 32 Funktionstasten sind also nur bei einer Abfrage der Speicherzellen 203 und 253
miglich. In Zeile 460 des Programms 4 habe ich daher reumiitig die f3-Taste allein verwendet.

Diese beiden Programme gehiren als Lisung zu einer Aufgabe die im Beitrag »Alle Tasten-, Zeichen- und Steuer-

codes« gestellt wurde.
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le Benutzung des Wohnzim-
mertisches oder gar des
meist viel besser geeigneten
EBRzimmertisches stéBt in der Regel
auf heftigen Widerstand. Der Kii-
chentisch, ebenfalls nicht zu verach-
ten, schlieBt sich durch seine ungiin-
stige Lage selbst aus. Wer hat schon
in der Kiiche einen Fernseher?
Apropos Fernseher — man
kommt auf die Dauer (des lieben
Friedens willen) ohne eigenes Ge-
rat nicht aus. Welche Ehefrau dul-
det schon die recht ansehnlichen
Bilder mit »PEEKs«, »POKEs« oder
gar »SYNTAX ERROR«, wenn sich
gerade so Fieslinge wie »].R.« oder
»Alexis Carrington« auf dem Bild-
schirm bewegen.

Arbeitsplatz-Rationalitat —
nicht nur ein
Schlagwort

Der Heimcomputer sollte an ei-
nem Ort stehen, wo er geschiitzt,
weltgehend unsichtbar (nach einem
miBlungenen Programm sollte man
die Genugtuung haben, ihn verban-
nen zu kénnen, ohne ihn gleich aus
dem Fenster zu werfen), aber jeder-
zeit ohne groBen Aufwand (aus-
packen, aufbauen, Kabel verlegen
und anschliefen) betriebsbereit ist.

136 3¥ap

AuBerdem sollte er bei Nichtge-
brauch méglichst wenig Platz bean-
spruchen, sonst heift es wieder:
»Dein Hobby nimmt ja die halbe
Wohnung ein.« Es reicht ja, wenn
man sich diesen Vorwurf wihrend
seiner »wissenschaftlich-schépferi-
schen« Téatigkeit anhéren muf3. Hier
meine Losung! Zugegeben — ich
bin in der gliicklichen Situation, ein
Zimmerchen (Neubau-Kinderzim-
mer — die armen Kleinen) fast fiir
mich allein belegen zu diirfen. Au-
Ber Géstebett und Kleiderschrank,
und das bei acht Quadratmetern, ist
der Rest mein Reich. Ach so, da die
Tiir bei der »GréRe« des Zimmers

Eine berechtigte Frage,
besonders bei beengten
Platzverhaltnissen. Eine
zwar nicht neue, aber
originelle und praktische
Losung eines Lesers
stellen wir hier vor.

kwinke!

4
dg
Yefunge,, 3""‘*’-’*

L an g 2t sei
Stng miy mmn be"c’l’fe d'::e" Platy
Papi hory ﬂrah,;,c A
; e

zweckmafigerweise nach innen
aufgeht, muR ich auf einen weiteren
Quadratmeter verzichten.

Wiirde ich nun die Geréte auf ei-
ner Tischplatte aufbauen, so hatte
ich zwar einen beachtlichen Ar-
beitsplatz, der aber ausschlieBlich
dem Heimcomputer gewidmet wi-
re (oder Aufwand wie oben). Also
gab es fiir mich nur die in den Bil-
dern 1 bis 4 dargestellte Lésung.

(Dieter Wienands)
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Das Losungswort lautet:

PIRIO

R

Co

Sicherlich haben Sie es schon mehr als éinmal erebt, daB Ihr Computer Ihnen
Rétsel aufgab — namlich immer dann, wenn beim Starten eines neu eingetippten
Programms mal wieder gar nichts so lief, wie es laufen solite. Warum sollte der

Computer also nicht auch einmal im wartlichen Sinne Ratsel aufgeben?

Gesuch’[ wird ein Pro-
gramm fiir den C 64 oder
den VC 20, das Kreuzwort-
ratsel in einem Format von 20
x 20 Kastchen erstellt. Dabei
soll auf ein von Thnen erstell-
tes »Lexikon« von minimal
100 Wértern zuriickgegrif-
fen werden. Zusatzlich muB
es allerdings moglich sein,
iiber die Tastatur eine An-

500 Mark
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zahl von Begriffen einzuge-
ben, die dann auch im Rétsel
auftauchen sollten und im
Lexikon abgespeichert wer-
den. Das Einsetzen der er-
sten Begriffe ins Réatsel soll
rein zufallig erfolgen, damit
beimehreren Programmlau-
fen auch jedesmal verschie-
dene Ratsel erzeugt werden.

Beurteilt wird Ihr Pro-

gramm nach der Geschwin-
digkeit, in der das Kreuz-
wortratsel erstellt wird, wo-
bei die Anzahl der schwar-
zen Kastchen méglichst ge-
ring sein sollte. Das beste
Kreuzwortratselprogramm
ist uns einen Tausender
wert.

1000 “&3‘“

70 ge™™

Schicken Sie Thr
Programm mit ausfiihrli-
cher Beschreibung und Pro-
beausdruck eines erzeugten
Kreuzwortratsels an:
Redaktion 64'er, Stichwort
Kreuzwortratsel, Hans-
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei
Miinchen.
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Steuerzeichen

Wieder Schwierigkeiten
rzeichen in Listings ergeben, sind higr
teuerzeichen fij die Commodg
, MPS 801 (dem Nachfolgemg

und fiir den
1520 ange

re-Drucker v 1515,
dell des vC 1525)
Printer/Plotter
geben.

VvC 1520
: 4 (LR =
Funkton L ; E Y
VA CLR =23 hobers N =R T
; = 8 CL 9 REUER =
gip  Ewdkion B a3 HOME M o= 8 REVERS OF = P
vC CLR =4 ERE O =®m 3 RE
A 8 Ciers on - @ 8 REVERS SRR crop =1 &
= q ¥ REVERS OF -m = THET = '.‘i " RECHTS Sl
i L] NST -m B STOF =8 M | INKS =@ 4
P2 = o oP - w ¥ RECHTS = Ml 7 NTEN « o @
"h % Tom  » moW LINKS 2% o
=n M RS - B L Ta @ Stz -E e
= Il l;‘ s = 0 : %CHNHF?Z - 3 g NE_IYSS A 3
ARt L 1k
=1 : WE 185 = & : TUERKIS i q 4 LEIO'EEITT = I_ “D
= 4 n RDTRKIS = n A VIOLETT - g W ERE\U = :
=M ‘! TUELETT = @ GRUEM _ B--L_ILB :- af a
- o - BLF‘I% = “; 3 %EﬁNGE i U
= = 4 9 4 - =
=0 : BLAU =@ "; %Elﬁ“gE : "g » BRHUEQT =y Lij
=3 2 GEL?&G.E =9 B BRAUN = A HEL"':; 3 T "
z's? o ORA - =R a HELLF‘OT = N b1l GRA b = A v
= ) BRHURDT . | w GRAU 1 = 7 ? GRHUG‘éUEN 5 M >
=R HELL =@ GRAL 2 =W 8 griL AU = Z :
=8 8 oo =a 8 TELLGRUEM - HELLBL =1 £
= 8 !ill GRHUG;UEN -n : HELLELAU = %R graAu 3 -
ol MelLeLAU ® B ORAU 3 =0 R =L F
::!:: orA 3 :::‘;12 ::a 1;% & J
- =4 J
’ﬁlF; - -1 L X
can -m M F4 -4 - H
= a F3 = B s Fﬁ = u F6 = h L
= F = -I? - "
= " n FB =M ) F
= “I :i F7? =m B
=1 F3
= 1
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Hier gibt es Clubs

Es gibt nun auch einen C 64-
Club in Hannover, der sich vor-
genommen hat, nicht ein Club
von vielen zu werden. Er will
nicht den Fehler machen, mit
deutscher Grindlichkeit einen
Vorsitzenden, einen Beisitzer
sowie einen Kassenwart zu wah-
len. Clubstatuten soll ebenso ein
Fremdwort sein wie Vereins-
meierel. Nur eines gibt's auch:
einen Mitgliedsbeitrag. Dafiir
wird auch einiges geboten. Ein
Clubmagazin erscheint zirka
10mal jahrlich und bringt alles
rund um den C 64, angefangen
vom Softwaretest iiber neue Li-
stings, Kurse in Maschinenspra-
che bis hin zu etlichen interes-
santen Tips und Tricks fiir die
Praxis. Es ist auch ein Raum an-
gemietet, in dem es bei Club-
treffen zum Erfahrungsaus-
tausch oder einfach nur zum K16-
nen kommt; auBerdem gibt'sein
Servicetelefon, an dem sich je-
des Mitglied Rat bei Problemen
holen kann. AuBerdem wird ei-
ne Softwarebank aufgebaut, die
allen Mitgliedern zur Verfliigung
steht. Durch Programm- und Li-
stingtausch von selbsterstellter
Software wird sie automatisch
standig erweitert. GroB- und
Sammelbestellungen werden
gestartet, um durch Mengenra-
batte fiir die Mitglieder giinsti-
ger einkaufen zu kénnen. Kon-
taktadresse: C-64 User Club
Germany, Hildesheimer Str.
388, 3000 Hannover 81, Tel
0511/863037

Hardcopy
auf Tastendruck?

Ich méchte mit dem VC 20 ei-
ne Hardcopy machen, Drucker-
Type 1525. Dazu méchte ich ei-
ne der Programmfunktions-
Tasten fl-f8des VC 20 benutzen.
Es geht also darum, jederzeit ei-
ne Hardcopy zu machen, egal
was auf dem Bildschirm ist, oh-
ne jedesmal den Befehl zur
Hardcopy im Programm zu
schreiben. (Bildschirmanzeige)
= driicke Taste f1-f8 = Hardco-
py. Was muB ich tun?

Klaus von der Beck

Eine solche Hardcopy auf Ta-
stendruck in jeder Situation wa-
re sicherlich eine winschens-
werte Eigenschaft, ist aber auf
der Basic-Ebene nicht zu reali-
sieren. Eine mogliche Losung
per Maschinenprogramm 1st
durch Eingriff in die Tastaturab-
frage des Computers moglich.
Der Interruptvektor muB hierzu
so »wwerbogen« werden, daf3 vor
der eigentlichen Tastaturabfra-
ge ein Sprung in eine zu schrei-
bende Maschinensprache-Rou-
tine erfolgt, welche die Funk-
tionstasten abfragt und gegebe-
nenfalls ein Hardcopy-Unter-
programm aufruft.
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64’ er-Einkaufsfiihrer

c: commodore

EIFFESTRASSE 398

BDB
Bt[[{()(b‘, 2000 HAMBURG 26

TEL. (040)25701

Ingenieurbiiro
CHRISTINE MOEBIUS
Computer & Software

Wiren 38, 2350 Neumunster
Tel. 04321/71623

Resselweg 8, 2400 Lubeck
Tel. 0451/594206

(z commodore
Vertragshéandler

NORBERT STELLBERG

LuisenstraBe 26
5200 Siegburg
Telefon 02241/66854

HYLAND

Computersysteme - BTX
Datentechnik - Video

Hardware - Software - Beratung - Verkauf - Service

c: commodore
Vertragshindler
Dieburger StraBe 63

Ober-Roden Am Bahnhof
6074 Rodermark — 06074/96999

compuier

@® MDT-Micro-Computer
® Bildschirm-Textsysteme
® Speicher-Schreibmaschinen
@ Software-Rund-Um-Service
Fritz Computer GmbH
Schulze-Delitzsch-Str. 22, D-7000 Stuttgart 80,
Tel. (07 11) 78000230/238/239

(z commodore
Vertragshéandler
NORBERT STELLBERG

BuchholzstraBe 1,
5060 Bergisch Gladbach
Telefon 02202/35053

MAIER

Datensysteme GmbH

c: commodore

Vertragshéandler

@® Beratung - Verkauf
® Service - Software
@ Interface-Entwicklung

Tel. 07721/70322
GnédlingstraBe 5
7730 Villingen-Weilersbach

Czecommodore  SPECTRUM
TH =~
g = Ananas
Rk Laser

Bismarckstr. 5 u. 18, 6360 Friedberg, Tel. (06031) 14863

c: commodore
Vertragshandler

NORBERT STELLBERG

Blindenaaf 36
5063 Overath
Telefon 02206/66 44

lhr
CK commaodore -Partner

fur Rhein/Neckar + Rhein-Pfalz

GNUENRSTURA
Computersysteme + Textsysteme

Casterfeldstr. 74-76
6800 Mannheim 24
Tel. (0621) 852045, Teletex 6211912

140 '354p

schulz computer

Beratung - Verkauf - Kundendienst

Commodore - IBM - Epson
Hewlett-Packard - EDV-Zubehér

Microcomputer Bauteile -
Literatur

Schulz computer
Schillerstr. 22, 8000 Miinchen 2
Telefon 089/597330

T commodore

COMPUTER

Biiromaschinen
Benno Knébel

8000 Miinchen 2, Dachauer Str. 109
Telefon 089/5240421
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Verlags-Garantie

Sie erhalten »64'er, Magazin fiir Computer-

fans« ab der von Ihnen gewiinschten Ausgabe

*
Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im glinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

+*

Es entstehen lhnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verlangert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giiltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
8 Wochen vor Ablauf schriftlich kiindigen.
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Commodore 116: Der VG 20-Nachfolger?

Zu dem Erfolg der Commodore-Computer trdgt in nicht geringem
MaRe die ausgezeichnete Tastatur bei. Auch der
neue Commodore 116 wird damit ;
ausgestattet sein. :

. waiche OF
Gbe’(slc‘ﬂﬂlc fax den o

Rund um
die Datasette

Wir haben fiir Sie getestet, was
die  Original-Commodore-Data-
sette, Datasetten von anderen Her-
stellern und Interfaces fiir han-
delsiibliche Kassettenrecorder lel-
sten oder was sie nur versprechen.

Exbasic Level lI

In der Reihe der Basic- und
Toolkit-Erweiterungen fiir den C 64
steht das Exbasic Level Il von Inter-
face Age auf den ersten Platzen.
Wer Exbasic kennengelernt hat,
benutzt es bald bei jeder Program-
miertatigkeit, Was ist so interes-
sant, was kann Exbasic Level II? Ist
es besser als Simons Basic oder er-
ganzen sich diese beiden Erweite-
rungen?

Epson-Drucker
am Commodore 64

Die Epson-Drucker FX/RX 80
zeichnen sich durch ein gutes
Preis/Leistungsverhaltnis aus. Was
liegt da naher, als der Wunsch, sie
auch an den Commodore 64 anzu-
schlieBen. Wir zeigen Ihnen, was
Sie dabeil beachten miussen und
welche Probleme es geben kann.

Zwei VG 20 gekoppelt

Konnen zwei VC 20 Daten austau-
schen und gar mit- und gegenein-
ander spielen? Es geht, sogar re-
lativ einfach. Wir geben eine Bauan-
leitung fiir ein Interface und liefern
auch die nétige Treibersoftware
dazu.

Listings

— Anwendungen des Monats: C 64
fithrt Lehrerkalender

Listing des Monats: Under-
ground ein abenteuerliches
Spiel fiir den VC 20

— Analyse von Maschinenpro-
grammen leichtgemacht: Logischer
Disassembler fiir C 64/VC 20 ver-
folgt Programmierlogik

— C 64-Programme, die sich selbst
starten: der Trick mit dem Autostart
— Anwendungen; Vokabellernpro-
gramm, Morsetrainer, Textverar-
beitung

— Spiele: Hot Wheels, ein Motor-
radrennen und Ghost Manor, ein
Abenteuerspiel

— auBerdem natiirlich wieder viele
Tips und Tricks fiir den C 64 und

LYC.20
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COMPUTER-Software-Literatur

Die Referenztabelle eines jeden BASIC-Programmierers!
Unentbehrlich fiir Konvertierungen!

Wo immer Sie das BASIC-Listing eines Computers finden - sei es
in Zeitschriften, Blchern, Clubmagazinen etc. — mit dieser Tabelle
kénnen Sie alle rechnerspezifischen Sonder- und Grafikbefehle,
Ein-und Ausgabebefehle fiir Bildschirm, Drucker, Kassetten, und
Disketten, Funktionen und Systembefehle in ihrer konkreten
Anwendung nachschlagen. Bei Konvertierungsarbeiten kon-
nen Sie sofort den fur Ihren Computer zutreffenden Befehl
ablesen. Computerumsteiger und Neulinge kénnen mit Hilfe
dieser Tabelle den Rechner ausfindig machen, der den von
Ihnen bendétigten BASIC-Befehlsvorrat hat, so daB die zu
l6senden Probleme auch bewdltigt werden kénnen. Die
groBe BASIC-Referenztabelle ist auch die groBe Hilfe im
BASIC-Unterricht, da sie eine bisher nicht dagewesene
Vollsténdigkeit von BASIC-Dialekten im Zusammenhang
bietet.
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