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ACHTUNG AUTOREN

haben ein gutes Programm oder ein Manuskript zu
SIE einem interessanten Buch geschrieben oder wirden
: dies gerne tun

wurden das Ergebnis lhrer Arbeit gerne in gréBeren
SIE Stuckzahlen vermarktet sehen

suchen dafur den leistungsfahigen Verlag und Ver-
S|E triebspartner Ihres Vertrauens

besitzen groBe Erfahrung in der professionellen
WIR Vermarktung von Software und Literatur, nicht
nur in Deutschland, sondern auch weltweit

suchen weitere Autoren, mit denen wir gemein-
WIR same Erfolge erringen konnen

haben in den letzten 12 Monaten mit dem Ver-

WIR kaut von 200000 Biichern und 50.000 Pro-
grammen unsere Leistungsfahigkeit unter Beweis
gestellt

S|E und WIR sollten zusammenarbeiten.

Bitte, senden Sie eine Beschreibung lhres Pro-
gramms oder |hres Buchprojekts an Dr. Achim
Becker c/o DATA BECKER, oder fordern Sie ein-
fach unsere unverbindlichen ,Informationen flr
Autoren® an.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

MerowingerstraBe 30 - 4000 Dusseldorf - Telefon (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER




XX N NN NN NN XY X R KN NENENENENENNXENXXXXXX

. . w3 s o1 ‘wr
*i«.f«.f**%***&*****ﬂ«*«,#k#x.aai

un==2==“ yﬂﬁ&ﬁﬂ 310 ¥Nd SVYLINV-NISIIINY

:om___o—o.a 240, pQ« UOA m.._._:!.u.oo ..a:e..e_-__u_uur...uv.:u Yo sjysow ..um

LTI o108/ HoH nz Bunujoyy supw qoysag
NIHOVWIIW WNZ LIMHISLIAZ 310 1SI SNVIHILNAWO) ¥Nd NIZVIVW sva

SLDYAPOMW JT £




Postkarte

Antwort

Hh g w.& Wenn w_.m..:.

Magazin fiir Computerfans

FUNDGRUBE

Markt & Technik Absender

Verlagsgesellschaft mbH
lans-Pinsel-StralRe 2

8013 Haar bel Munchen

Postkarte

mMmb.x._..Da




.000.0
00600
0. 000 (
C O )
o_(

" DIMENSION X
| Diskette und Qassetle fiir
Atari 400/ 600XL/800/800XL UE
L H N N B EREIOCEN u%g‘ :
N N N mW u u,;)sms;,i? i 64asbene fiir
| " ¥ BN et
W - = - . tari 400, SOOXLI"BOO_;QOOXL
= ® N @ N N N B W S ®
" EHE B B = =B B | = a2 B B | -] = B L | .
| 8 5 B =B [ | | "B " =6 = & :
" " " & 8 8 = \ | |
"= " = 8 = = & = ENEU”NTER-'
]

posoooD LN SHIELD 32 \

b =il

SYNAPSE SOFTWARE

ZEPPELIN ' b H

Diskette und Cassette fiir . ! i

Atari 400/600XL/800/800XL T AP = EIES\SHEEEB i

Diskette fiir Commodore 64 : O : SRS INC sasaeiio Ut
Diskette ung CasnE?ALYp SE Atari 400/600XL/800/800XL
~OMmodore e te fiir
iif’f—'_kmodu; ity

ari 400_!600XL,-"300,- 800x
. o




Aktuell

Die Neuigkeiten von der
Hannover-Messe 84 8
Die Exklusivstory

Kein Spiel ist sicher vor dem
Knacker-Club

Der Sumpf: Wo statt »Copy-

right« beispielsweise »Broken

by Antirame« steht, da waren

die Knacker am Werk 12
Kleinanzeigen mit Ziindstoff

Test

Super-Basic, starke Farbgrafik
Test: C 16
Der VC 20-Nachfolger?

Hardware
Kopplung zwischen zwel

VC 20: Experimente mit

der Dateniibertragung 24
Daten auf Band. Es muB nicht
immer Datasette sein:

Tips, Tricks und billige Alterna-

tiven 30
Drucker fiir Anspruchsvolle:

Der Epson am C 64

Software

Strukturiertes Programmie-
ren (3)

Software-Test

Eine tolle Sache:

Exbasic Level II: 42
Die besten Textprogramme
Marktiibersicht: Textverar-
beitungsprogramme 47
Test: SM-Text 64 48
Test: Wordpro 3 Plus 52
Test: Blitztext

Spiele-Test

AE — ein Spiel mit Pfiff 56
Dino-Eggs 57

Programme zum Abtippen

Anwendungen
Quicktext ein Textprogramm

fiir C 64 60
Die Anwendung des Monats;
Lehrerkalender (C 64) 64
Supervoc: Ein Programm, mit

dem man leicht Vokabeln ler-

nen kann (C 64) 69
Kurz-lang-kurz — kein Pro-
blem: Morsetrainer ( C 64)

A Exklusivinterview: Vor den Knackern ist kein Programm sicher
12 4

1t
1§1If
ta-1SH-Text/64
Eine der wi
Sinnvolle u

» 2ine professionelle Text

cthtigsten Anwendungen fiir Co

und komfortable Textver i
teuren Geraten moglich ist, he S
ZUu beweisen.

versucht SH-§

ver Hunsch, mit dem Com i 4
o : . Lommodore 64 eine Ue

Zufilhren, wird sicherlich in jedem G4er

Sein System um einen Drucker bereichert §

Da die Textausgabe

Mmitte = L F-
angesehen wird, ittels Print Anweisu

Steht man_bald vor der Ef
tuﬂgspruggann Zu kaufen. Das in der Reihl

A : : bl
kénﬁg:? Text verspricht diese Aufgabe

--iﬂ-ﬂl'.- . - . R
rahmM far‘b'hﬁlt f.'gxl‘l-'t(‘*v‘\ = o

t farb!curs s‘.—-a‘r:'h | i
- Der neue C 16 im alten Gew

A Textverarbeitungs-
programme sind
nitzliche Hilfs-
mittel. Wir
haben die
besten
getestet
und liefern
eine kleine
Markt-
uber-
sicht.
47

Wie 14Bt sich eine Centronics-
Schnittstelle am User-Port
realisieren? 34

6 F¥4p

Ausgabe 6/Juni 1984



¥ Es muB nicht immer Datasette sein!

30 Grafik

Movemaster: der VC 20 als
Trickfilmstudio

Grafische Darstellung statt
Zahlenfriedhof (C 64)
Spiele

Hot Wheels (C 64)

Ghost Manor (VC 20)

Tips & Tricks

Steckmodule auf Kassette
(VC 20)

Logic Disassembler

(VC 20/64)

Synthetische Steuerzeichen
(C 64)

RESET fiir den VC 20

Der Trick mit dem Autostart
(C 64)

Tips und Tricks fiir den
VC 20

Veranderungen am Basic
(C 64)

So schieBien
Computer-Besitzer
bessere Fotos 138

Listing des Monats
Mit dem VC 20

in den Untergrund

Eine Kombination aus
Action- und Abenteuerspiel

Kurse

Was nicht im Handbuch steht,
Kurse zum Mitmachen

Strubs — ein Precompiler fiir
Basic-Programme (3)

Reise durch die Wunderwelt
der Grafik (3)

So machen’s andere
Der VC 20 als Fotolehrling

and. Ist er der Nachfolger vom VC 20? 20

Wettbewerbe

Programmierwettbewerb
2000 Mark Preise fiir das
Erstellen einer Programm-
Bibliothek

Superchance: 2000 Mark fiir
das Listing des Monats

Wir suchen die Anwendung
des Monats: 500 Mark zu ge-
winnen

Rubriken

Editorial
Lieserforum
Druckfehlerteufelchen

Biicher
A Das Listing des Monats ist ein faszinierendes Spiel fiir den VC 20. Begeben Vorschau
Sie sich in den Untergrund von New York. 120

o= ——

Ausgabe 6/Juni 1984 w ':Ll" Y




Hick-Hack

Da gibt es ein Kopierpro-
gramm, mit dem man die
1541-Floppy in knapp 3 Minuten
formatieren und kopieren kann.
Das geht also wesentlich schnel-
ler als nach dem Original-Com-
modore-Modus und bietet fiir
viele die ersehnte Arbeitser-
leichterung. Leider kann man
damit nicht nur die eigene Ar-
beit rationalisieren, sondern
auch fremde Programme kopie-
ren. Vorstellen oder totschwei-
gen? Man kann in einer Schlos-
serzeitung nicht das Thema
Schlof und Schliissel mit der Be-
griindung ignorieren, die Zei-
tung kénne ja auch von Einbre-
chern gelesen werden. Ande-
rerseits wird eindeutig zuviel ko-
piert, was nicht kopiert werden
diirfte — da miissen die Hilfsmit-
tel nicht unbedingt in allen De-
tails beschrieben werden. Fiir
viele Konner stellt allerdings
das Knacken eines List- oder Ko-
pierschutzes eine denksportarti-
ge Herausforderung dar — un-
ehrliche Ziele werden nicht ver-
folgt.

Sollte man also Kopierverfah-
ren und Knacktechniken nicht
lieber offenlegen — wenn man
sie schon nicht mit Simsalabim
verschwinden lassen kann? Am
besten kann sich ja jeder vor Ri-
siken schiitzen, wenn er die Ge-
fahren genau kennt (und gege-
benenfalls die Strafen). Die
Mehrzahl der in Deutschland zu-
gelassenen Autos diirfte auf Spit-
zengeschwindigkeiten tiber 140
km/h kommen. Man darf sie oh-
ne weiteres auch in der Stadt
oder auf der Landstrale benut-
Zen — vom Autofahrer wird ganz
selbstverstandlich verlangt, daB
er sich an die jeweils geltenden
Geschwindigkeitsbegrenzun-
gen hélt. Warum sollte man vom
Computerbenutzer soviel weni-
ger verlangen konnen als vom
Autofahrer? Auch wenn es noch
keinen Computerfiihrerschein
und kein Byte-Radar gibt.

M. Pauly, Chefredakteur

JETET

“ A n erster Stelle sind selbst-

verstandlich die beiden
neuen Heimcomputer C 16

» und C 264 zunennen. Offiziell

wurden sie erst auf der Mes-
se vorgestellt. Die 64'er Re-
daktion hat aber den C 264
bereits in der letzten Ausga-
be getestet (Bild 1), der C 16
(Bild 2) beziehungsweise C

gild 1. Der C 264 mit neuem Joystick

116 wird in dieser Ausgabe
behandelt. Dieser C 16 (die
Version C 116 mit der Gummi-
tastatur wird in Deutschland
voraussichtlich nicht ange-
boten werden) weist ein du-
Berst giinstiges Preis/Lei-
stungsverhaltnis auf, er wird
etwa 350 Mark kosten. Die
Zielrichtung des C 16 ist laut

Ausgabe 6/Juni 1984



Alwin Stumpf, Geschafts-

fiihrer von Commodore
Deutschland, den Compu-
ter-Anwender von morgen
schon heute mit Computern
vertrautzumachen. Der C 16,
ausgestattet mit 16 KByte
RAM und 32 KByte ROM und
der erweiterten Basic-
Version 3.5, einer »physikali-
schen« Cursorsteuerung, ei-
nem Format das kleiner als
A4 ist, einer Schreibma-
schinen-Tastatur, mit Umstel-
lungsmoglichkeit von 40 Zei-
chen x 25 Zeilen und 121
Farbtonen, einem Synthesi-
zer mit jeweils einem Ton-
und Rauschgenerator und
der Aus/Eingabe iliber se-
rielle Schnittstelle, zwei Joy-
stickports (allerdings mit
neuartigen  Anschliissen),
Video- und TV-Anschluf} so-

Ausgabe 6/Juni 1984

wie dem Kassettenport, soll
eine sinnvolle Abrundung
der Commodore-Palette
nach unten realisieren. In-
wieweit der C 16 den VC 20
ersetzen oder ablésen wird
ist fraglich, zumindest je-
doch zu vermuten.

C 16 und C 264
— die neuen
Renner?

Praktisch als Gegenpol
soll der neue C 264 laut Ha-
rald Speyer, Vice President
des Unternehmens, berufli-
chen Zwecken dienen und
den Markt nach oben hin ab-
decken. Zu diesem Bereich
gehdren zum Beispiel Datei-
verwaltung, Textverarbei-

tung, Tabellenkalkulation
und Lésungen zu Steuer-
Finanzierungs- und Versi-
cherungsfragen, sowie
Grafik- und Window-Fahig-
keit und zwar zu Hause wie
im Biiro. All diese Funktio-
nen soll der C 264 mit Hilfe
des Softwarepakets »Magic
Desk« — als Modul oder Dis-
kette ladefahig — bewalti-
gen konnen. Dieses und wei-

_tere Programme sollen kiinf-

tig wahlweise auch gleich in
der Hardware eingebaut be-

zogen werden kénnen (soge-
nannte integrierte Software).
Die Unterschiede zum C 64
und C 16 wie etwa 64 KByte
RAM (davon 60 KByte fiir Ba-
sic), Synthesizer mit zwel

ms.mt

Tongeneratoren und einem
Rauschgenerator, die Audio-
schnittstelle, Sprites und der
Maschinensprach-Monitor
kénnen Sie im Testbericht
nachlesen. Die gesamte Pe-
ripherie vom C 64 wird auch
mit dem C 264 nutzbar sein.
Commodore sieht den C 264
nicht als Konkurrenz fiir den
C 64, sondern als Erganzung
nach oben hin. Der Preis
wird sich demzufolge auch
etwas noch oben verschie-
ben und wohl in der Gegend

en
gem WS 801 farbig 8rueK

von 1200 Mark zu liegen kom-
men.

Nun gibt es auch von Com-
modore einen Farbdrucker
(Bild 3). Dieser Color-
Matrixdrucker MCS 801 ver-

C K N N F [ N N r K K K _J ¥
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Hannover-Messe ’84

fiigt iiber folgende Charak-
teristika:

7 Farben, serielles Commo-
dore-Interface, 50 Zeichen
pro Sekunde, mit maximal
vier Floppy-Laufwerken
funktionsfahig, GroB/Klein-
schreibung sowie Grafikzei-
chen. Der Preis wird sich
wohl bei zirka 1500 Mark ein-
pendeln.

Drei neue Drucker

Der Typenradrucker DPS
1101 (DPS steht fiir Daisy
Wheel Printer System; Bild 4)
entspricht hinsichtlich Be-

dienerfreundlichkeit,
Druckqualitatund des Verar-
beitungskomforts dem Stand
der Technik. Er bietet bidi-
rektionale Druckweise mit
Triumph Adler-kompatiblen
Typenradern, druckt bis zu
18 Zeichen in der Sekunde,
und beherrscht Proportio-
nalschrift; die maximale
Breite inklusive Traktorfiih-
rung betragt 13 Zoll, es las-
sen sich bis zu zwei Kopien
erzeugen und er ist sowohl
an VC 20, C 64 und C 264 an-
schlieBbar. Mit rund 2000
Mark liegt er noch am unte-
ren Rand der Preisskala.

AuBerdem werden dem-
nachst noch zwei neue Ma-
trixdrucker, der MPS 802 und
803 (Bilder 5 und 6) auf den
Markt kommen. Uber diese
beiden Drucker war aller-

dings auf der Hannover Mes-
se noch nicht viel zu erfahren.

DaR durch ein Modul im
Wert von 250 Mark der Com-
modore 64 (250 000 Exempla-
re sind mittlerweile in der
Bundesrepublik im Einsatz)
Btx-fahig wird, sofern ein
Farbfernsehgerat mit einem
CEPT-Dekoder vorhanden ist
(Bild 7, mit einem Loewe-
Gerdt), haben wir schon in
der letzten Ausgabe Dbe-
schrieben. Die Vorteile die-
ser Losung sind die Speiche-
rung der Btx-Seiten auf Flop-
py und die Off-line-Benut-
zung des Btx-Netzes. Das
heiBt, sie kénnen die Antwort-
seiten ohne Zeitdruck ausfiil-
len und so die tiblichen Feh-
lerraten reduzieren.

Sicher werden sich einige
gewundert haben, warum

Al ¥ Y N T NN

Bikg 5, o~
= Hattidrucyy, MPS 303

bei dem Programm Magic
Desk die einzelnen Symbole
fiir Schreibmaschine,
Drucker oder Papierkorb so
grof3 ausgefallen sind. Die
Erklarung ist, daR nun auch
ein Touch-Panel (Bild 8) auf
den Farbmonitor 1701/1702
aufgesteckt werden kann.
Dadurch lassen sich nun die
einzelnen Funktionen durch
einfaches Zeigen mit dem
Finger aufrufen.

Bild 8. Durch das
Touch-Panel wird der
Monitor endlich »be-
rijhrbar«

Speziell fiir den Bereich
Schule, Aus-und Fortbildung
ergab sich durch die Zusam-
menarbeit von Commodore
mit dem SchulbuchVerlag
Westermann eine ganze
Menge an neuen Lernpro-
grammen. So gibt es jetzt fiir
den C 64 einen Recht-
schreiblowen, einen Re-
chenléwen (mit den vier
CGrundrechenarten) fiir das
zweilte und dritte Schuljahr,
ein Mathematikprogramm
fiir das erste Schuljahr, die
leicht zu erlernende Pro-

Betriebssystem
fiir Commodore 64

Unter der Bezeichnung
ACOS+ (Advanced Casset-
te Operating System) bietet
die Firma Melbourne House
ein umfangreiches Utility-
Paket fiir den C 64 an. Kern-
stick von ACOS+ ist ein
neuartiges Betriebssystem
fiir die Datassette, das alle
Kassettenoperationen  we-
sentlich beschleunigt. Ahn-
lich wie bei einer Diskette
wird ein Directory am An-
fang jeder Kassette aufge-
zeichnet. Nach Auswahl
eines Programms  spult
ACOS+ automatisch mittels
schnellen Vorlaufs bis zur
entsprechenden Bandstelle
vor und ladt das gewiinschte
Programm. Daneben enthélt
ACOS+ zahlreiche weitere
Hilfsmittel fiir Spritesteue-
rung, Tonerzeugung und
Grafik sowie eine Reihe wei-
terer Utilities.

Info: Melbourne House (Publishers) Lid.,
Castle Yard House, Castle Yard, Richmond
TW10 6TF (USA), Tel. 01-940-6064.
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grammiersprache Logo und
als Erganzung dazu Logo-
Grafik mit dem durch einfa-
che Befehle komplexe
Zeichnungen erstellt wer-
den kénnen. Durch diese Ini-
tiative soll der doch erhebli-
che Nachholbedarf im com-
putergestiitzten Lernen in
Deutschland iiberwunden
werden. Dazu sollen auch ei-
ne Reihe von Lehr- und Ar-
beitsbiichern beitragen, so
zum Beispiel »Logo« (Band 3,
aus der neuen Commodore-
Buchreihe), ein Lexikon und
»wWWerkzeuge fiir den Lern-
denden im Umgang mit der
Programmiersprache Logo.
Natiirlich hatte Commodo-
re nicht nur Neuigkeiten auf

Neuer 6502-Editor/

Assembler

Von Profisoft, gibt es jetzt
ein neues Editor/Assem-
bler-Paket speziell fiir den C
64. Das Programmpaket ent-
hdlt einen komfortablen
2-Pass-Assembler, einen er-
weiterten Editor, einen Dis-
assembler sowie einen Ma-
schinensprachemonitor fiir
direkten Speicherzugriff.
Der Assembler unterstiitzt
den vollen 6502/6510-Be-
fehlssatz. Der sehr komforta-
ble Editor bietet eine Viel-
zahl von Funktionen zur
Bearbeitung von Assembler-
Quellprogrammen, kann
aber auch fiir Basic-Pro-
gramme eingesetzt werden.
Alle Editorfunktionen sind
direkt von Basic aus erreich-
bar. Der Disassembler er-
moglicht die  Definition
eigener Label und erzeugt
assemblierbaren Quellcode.

Der Editor/Assembler
wird wahlweise auf Kassette
oder Diskette geliefert.

Info: Profisoft, Sutthauser Str. 50/52, 4500
Osnabriick, Tel. (0541) 53905.
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dem Heimcomputer-Sektor
anzubieten. Besondere Be-
achtung fand auch der IBM-
kompatible Commodore PC.
Wer dariiber genauere In-
formationen haben will, kann
einen ersten Testbericht in
Computer personlich, Aus-
gabe 11, lesen. Endgiiltig zu
haben wird der tragbare
16-Bit-Computer wohl aber
erst im Herbst sein.

Speziell fiir den kommer-
ziellen Markt kreierte Com-
modore den CBM 8296, eine
Weiterentwicklung des alt-
bewahrten CBM 8032/8096.
Er ist ausgestattet mit 128
KByte RAM; das Betriebssy-

Bild 7. Der Commodore

64 kann als intelligente
Tastatur fiir die Bearbei-

tung von Btx-Seiten ein-
gesetzt werden. Die
Abspeicherung auf die
Floppy ist dabei mglich |

stem LOS-96 gehort zum Lie-
ferstandard, Programmier-
sprachen sind TCL-Pascal,
UCSD-Pascal, Comal und As-
sembler, — wahlbar sind
ASCII- oder DINTastatur, die
Tastatur ist frei beweglich.
Mit dem CBM Z 8000 pra-
sentiert Commodore eine
neue Computerfamilie die in
der Standardversion den An-
schluB von zwei Arbeitsplat-
zen gestattet; spétere Aus-
baustufen sollen die Verbin-

Hannover-Messe "84

dung mit acht und mehr Ter-
minals, erméglichen. Der Z
8000 stellt also ein gehobenes

von 1024 x 1024 Punkten, zwei
programmierbare RS 232-
Schnittstellen, selbstver-
standlich das IEEE/84-Inter-
face, eine optionale 10-
MByte-Festplatte, 1,3 MByte-
Floppy, arithmetischer Ko-
prozessor Z 8070 und Maus-
AnschluB.

Commodore
forever?

Commodore hat also auf
der Messe voll zugeschla-

16-Bit-Multi-User-System das
unter dem UNIX 7 angepaB-
ten Coherent-Betriebsystem
COHOS lauft, dar. Weitere
Kennzeichen sind 256 KByte
RAM minimale Speicherka-
pazitit, Programmierspra-
chen wie Basic, Pilot, Assem-
bler und C-Compiler optio-
nal, ein monochromer Bild-
schirm mit einer Auflésung

gen. Nach meiner personli-
chen Beurteilung war kein
anderer Stand derart iiber-
laufen, erregte kein anderes
Unternehmen dieses Aufse-
hen. Mit Commodore wird
also auch in der Zukunft zu
rechnen sein. (aa)
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Nach eigenem Empfinden
machen sich die Raubko-
pierer die Hande nicht
schmutzig

Wer hat nicht schon selbst

Programme zumindest gesehen, |

in denen die Kiirzel [

Jedi, KBR, Kotzbrocken, Oleander, S

oder 1103, oder Nachrichten

wie »Brooken by Antiram.

Greetings to Zeropage

and Superman« von der dunkien

Herkunft zeugen?

Wir haben uns in den Untergrund

begeben und mit der

»High Society« der deutschen Knacker

gesprochen. Die Creme de la creme der Knacker, rund ein

Dutzend Leute, haben sich zu einem »Clubx

zusammengeschlossen.
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as wohl iiberraschendste

Ergebnis dieses Inter-
views diirfte die Aussage der
Knacker sein, kiinftig mit ei-
nigen Handlern zusammen-
arbeiten zu wollen. Wie kann
es dazu kommen, daR die
Geschadigten mit den Scha-
digern kooperieren? Ein der-
artiges »Gentleman Agree-
ment« wird nur geschlossen
werden, wenn beide Seiten
einen gewissen Vorteil dar-
aus ziehen konnen. Der Vor-
teil fiir die Knacker ist offen-
sichtlich. Sie werden direkt
von den Hé&ndlern mit der
neuesten Software versorgt.
Die Knacker versprechenim
Gegenzug diese Programme
zumindest eine Zeitlang
nicht weiter zu verbreiten,
oder nur im engsten Kreis.
Somit hat der Handler eine
ausreichende  Zeitspanne
zur Verfiigung, das Pro-
gramm in kostendeckenden
Mengen zu verkaufen — und
das geht nur, wenn es noch
nicht auf dem Schwarzmarkt
zu haben ist. AuRerdem be-
raten ihn die Knacker, wel-
che Programme er sich aus
den USA oder England be-
sorgen soll. Die Knacker ha-
ben ja die meiste Erfahrung
und oft auch die besseren
Bezichungen und wissen
deshalb auch, welche Pro-
gramme sich gut verkaufen
lassen und welche nicht. So-
weilt so gut, aber es gibt auch
noch eine andere Sorte, die
sich nicht diesem Abkom-
men angeschlossen
haben:

Eine Folge der unerlaubten Weitergabe
von Programmen kann die oben
dargestellte sein

F3gp 13




die Raubko-

pierer. Um den

Unterschied aufzuzeigen soll

eine Definition der Knacker

verwendet werden. Origi-
nalton:

»Knacker oder Cracker
sind Leute, die den Kopier-
schutz entfernen, so da3 man
das Programm einfach mit
LOAD und SAVE vervielfalti-
gen kann. Zudem werden die
Programme »komprimierts,
das heiBt die platzaufwendi-
ge Abspeicherung des Orgi-
nals wird reduziert, damit aus
Griinden der Ubersichtlich-
keit mehr Spiele auf eine Dis-
kette passen (kein Wunder
bel mehr als tausend Pro-
grammen).

Kopierer hingegen haben
spezielle Kopierprogramme
(Block-Copy, F-Copy), mit de-
nen der Kopierschutz einfach
mitiibertragen wird. Die wol-
len durch den Verkauf dieser
Programme Geld machen.

Und dann gibt es in
Deutschland seit neuestem
die Hacker. Diese dringen
iber Modem und Akustik-
koppler in Datenbanken an-
derer Leute ein und schauen
sich da ein bifchen um. Bei
Eduscho werden sich, so ha-
ben wir gehort, in néchster
Zeit einige Leute iiber eine
unerwartete = Gehaltserho-
hung freuen kénnen. Es gibt
mittlerweile sogar ein eige-
nes Magazin, die Daten-
schleuder vom Chaos Com-
puter Club in Hamburg. Da
stehen prima Tips und Tele-
fonnummern drin.«

Nach dieser kurzen Dar-
stellung, wer eigentlich was
macht, folgt nun ein Auszug
aus dem Interview mit vier
Meister-Knackern. Sie haben
sehr freimiitig aus ihrem Me-
tier erzahlt. Aus verstandli-
chen Criinden koénnen wir
keine Namen nennen.

Frage: Wie sind diese Kopierer ei-
gentlich an die Kopierprogramme ge-
kommen?

»[ja, die Kopierprogramme
stammen von Leuten, die Ma-
schine konnen (das heiBt,
sehr gut in Maschinenspra-
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che programmieren), aber
iiber keine so guten Bezie-
hungen zu den Handlern ver-
fiigen. Die haben sie dann an
Leute gegeben, die gute Be-
ziehungen zu den Firmen,
aber nicht die Fahigkeiten
hatten. Die haben dann zwar
die begehrten Spiele, aber
leider sind so die Kopierpro-
gramme auf den Markt, ich
meine natiirlich den Schwarz-
markt, gekommen. Friiher
war der Schwarzmarkt noch
von den Knackern abhéangig,
doch jetzt sind leider die Ko-
pierprogramme verbreitet.«

Wenn bereits Programme im Umlauf
sind die den Kopierschutz einfach mit-
kopieren, hat es da iiberhaupt noch
Sinn, Programme zu schiitzen?

»Inden USA werden die be-
sten Knacker von den
Software-Firmen aufgekautt,
um einen Kopierschutz fiir de-
ren Produkte zu schreiben.
Die Knacker haben ja das
Know-how. Wir haben auch
schon einen Kopierschutz ge-
macht, der nicht mit den gén-
gigen Kopierprogrammen zu
knacken ist. Wir bieten daher
den Firmen unsere Mitarbeit
an. Der Vorteil fiir die Firmen
liegt klar auf der Hand. Nur
noch die besseren Program-
mierer kénnen die neuesten
Programme knacken und die
wollen, zumindest was uns
betrifft, mit den Handlern zu-
sammenarbeiten. Ein guter
Kopierschutz hat aber wenig
Sinn, wenn andere Leute die
Programme schon unge-
schitzt verbreiten. Wir hatten
zum Beispiel die ungeschiitz-
te Version von Soccer von
Commodore bereits ein hal-
bes Jahr bevor es auf den
Markt kam.«

Vertreibt ihr noch geknackte Pro-
gramme?

»Frither halbben wir schon ei-
nige Sachen verkauft, jetzt
aber nicht mehr so. Ein biB-
chen schon noch, wir haben
zum Beispiel eine ziemlich
hohe Telefonrechnung durch
die standigen Verbindungen
mit den Freunden in ganz
Deutschland. Der Informa-
tionsflup zwischen unsist sehr

gut. Sobald einer ein neues
Spiel hat, ist das innerhalb
von einem Tag rum. Die Un-
kosten miissen ja noch rein-
kommen. Aber ansonsten
tauschen wir nur im harten
Kern. Profit wollen wir keinen
machen.«

Warum knackt ihr eigentlich Pro-
gramme?»

»Zum einen well es einfach
SpaB macht in fremden Pro-
grammen rumzupfuschen,
und zum anderen weil die
Programme einfach viel zu
teuer sind. Man kann nicht
100 bis 150 Mark fiir ein Spiel-
programm ausgeben und
dann nach zwei oder drei Ta-
genisteslangweilig. Wir sind
Sammler, wir miissen haben.
Je mehr desto besser und da
kann man sich das natiirlich
als Schiller oder Student
nicht leisten. Also wird ein
Spiel gekauft oder besorgt,
geknackt und getauscht und
schon haben sich die Kosten
vermindert.«

Wie ist eigentlich das Verhiltnis
von Spielprogrammen und ernsthaften
Programmen in eurer Sammiung?

»Wir haben hauptsachlich
Spiele. Ernsthafte Program-
me haben wir auch ein paar,
aber nur so zum Hausge-
brauch. Diese Programme
sind auch oft zu komplex um
sie ohne Anleitung sinnvoll
einsetzen zu kénnen. Wir sind
Spieler. Am liebsten sind mir
die Denkspiele und die Ab-
enteuerspiele. Schiefspiele
werden schnell langweilig.«

Weilches sind die wichtigsten Werk-
zeuge zum Knacken?

»Natlirlich ein bis zwei
Computer, Monitore, Floppy-
Laufwerke, und einige Tool-
kits wie Maschinensprach-
Monitore und ein guter Disk-
Mon. Am wichtigsten ist aber
ein groRes Hirn.«

Habt ihr eigentlich keine Gewissens-
bisse?

»Nein, keine, wieso?«

Einige Firmen gehen mittlerweile ri-
goros gegen die Raubkopierer und

Kieinanzeigen

R e Rnanzogen

mit den verlockenden

Angeboten: Uber 300 Programme fur nur

100 Mark. Da

hier manches nicht mit rechten

Dingen zugeht,

sieht auch der Laie — Wenn zum

Eine Programmsamm-
lung von 300 Programmen
diirfte in der Regel durch
Softwaretausch  entstan-
den sein. Kann man aber
die derart erworbenen
Programme weiterver-
kaufen? Die Anwort lautet
ganz klar: nein. Das Copy-
right und die Vertriebs-
rechte liegen bel der
Herstellerfirma oder dem

Vertreiber. Dennoch wird
aus Sammlerleidenschaft
oder wegen niederer Pro-
fitgier fleiBig kopiert und
verkauft. Gegen private
Kopier- und Tauschaktio-
nen im Freundeskreis
kénnen die Firmen wegen
der Uniibersichtlichkeit
des Marktes nur wenig un-
ternehmen. Aber gegen
Cewerbetreibende sind




Der Sumpf

mit Ziindstoft

Knacker vor. Habt ihr da keine Angst
erwischt zu werden?

»Ich personlich hab da kei-
ne Bedenken. Ich kenn zum
Beispiel den Datenschutzbe-
auftragten von Deutschland
und weil daher ziemlich gut
Bescheid. Wir halten uns
auch jetzt mit den Anzeigen
zurick und tauschen nur
noch im eigenen Kreis.

Aber ich kenn einen, der
verdient 10 000 Mark im Mo-
nat. Den hat jetzt Data Becker
auf 6000 Mark verklagt. Die
hat er halt gezahlt und ver-
kauft in Zukunft keine Data
Becker-Programme  mehr.
Mit den anderen Program-
men macht er allerdings
munter weiter und verdient
damit auch nicht weniger.

Esgibtaber auch Leute, die
haben gerade erst angefan-
gen und ein paar Programme
verkauft, die stehen dann
bléd da. Fiir diese Leute istes
schon gefahrlich, die kennen
sich noch nicht so gut aus, ha-
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ben nicht die richtigen Bezie-
hungen und laufen dann in
die Falle.«

Ihr seid da cleverer, habt immer
noch die Nase vorn?

»Ess ist sehr schwierig fiir
die Verfolger in unseren
Kreis einzudringen. Erstens
sind diese Leute meist Er-
wachsene und zweitens miif3-
ten sie sich auf dem System
sehr gut auskennen, um mit-
reden zu kdnnen. Wenn da so
ein Kerl mit Krawatte und An-
zug in einen Laden kommt, in
dem wir uns normalerweise
treffen, und dann so komi-
sche Fragen stellt ob wir nicht
dies oder jenes Programm
hatten, dann packen wir halt
ein und gehen wieder. Die
stellen sich einfach zu blod
an.«

Wenn es so nicht geht, und auch die
Anzeigenfahndung nicht viel bringt,
dann miiBt ihr euch doch relativ sicher
fiihlen?

sTun wir auch. Die groBte
Gefahr sehe ich allerdings
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Spiélé« ode »alle Original-Programme von

Commodore«

mittlerweile einige Schrit-
te eingeleitet worden.
Data Becker zeichnet
sich dabei besonders aus.
Eswerden alle Kleinanzei-
gen in samtlichen Fach-
zeitschriften mit der EDV
erfaBt und ausgewertet.
Taucht dabei ein Anbieter
mehr als zweimal auf, 1aBt
man sich den Katalog oder
die Liste zuschicken. Die

Empfangsadresse befin-
det sich natiirlich nicht in
Diisseldorf. Sodann wer-
den einige Testkaufe
durchgefiihrt und bei po-
sitivem Ergebnis eine Un-
terlagsungserklérung an
den Ubeltater geschickt.
Hat der Raubkopierer die-
se unterschrieben und
verkauft dennoch weiter
oder reagiert nicht, so

darin, daR eine Firma den
Markt (gemeint ist natiirlich
wieder der Schwarzmarkt)
beobachtet ohne etwas zu un-
ternehmen. Kauft sich diese
Firma dann jemanden aus un-
serer Gruppe, sagen wir, sie
bieten ihm 500 000 Mark. Da-
fiir soll er als Kronzeuge vor
Gericht gegen uns aussagen.
Ich glaub schon, daf da eini-
ge schwach werden wiirden.
Soweit zu den Knackern. Bei
den Raubkopieren hatten wir
gar nichts dagegen, wenn ei-
nige Profitmacher entfernt
werden. Wir Hauptknacker
wollen ja jetzt Riicksicht auf
die Héndler nehmen und
nichts mehr weitergeben. Die
Firmen sollten aber auf der
Suche nach den Schwarzko-
pieren auch in den eigenen
Reihen nachschauen. Da gibt
es Leute die haben sich nur
aus diesem Grund bei einer
Firma einstellen lassen. Es
gibt genug Beispiele, wir ken-
nen aber keine Namen.«

geht die Angelegenheit
zum Rechtsanwalt, der
den Streitwert festlegt und
den Kopierer zur Anzeige
bringt. In mittlerweile
iiber 250 Prozessen hat
Data Becker immer Recht
bekommen. Dadurch muf
der Kopierer natiirlich
auch noch die Gerichts-
und Anwaltskosten tragen,
und die sind nicht uner-
heblich. Dabei wird keine
Riicksicht auf das Alter ge-
nommen. Bei jugendli-
chen Tétern miissen eben
deren Eltern fiir den Scha-
den aufkommen. Selbst-
verstandlich wird die
Geldstrafe auch von kei-
ner Haftpflichtversiche-
rung iibernommen.

Wie uns einige Anrufe
von »Kindern« bestatigen
wulten sie nicht was sie ta-
ten: »Ich hab doch nur ein
paar Programme verkauft
und jetzt soll ich 5000 Mark
zahlen. Ich hab doch nicht
gewupt, daB das strafbar
ist. Das hat doch jeder
gemacht.«

Es kann also nur aus-
driicklich vor dieser Art

Ihr habt doch mittlerweile ziemlich
viel Ahnung vom Porgrammieren. Reift
da nicht der Wunsch einmal selbst gu-
te Spielprogramme zu schreiben?

»Momentan noch nicht, das
ist einfach zuviel Aufwand.
Wir haben noch einiges wie
Schule oder Studium neben-
her zu erledigen. Aber am
liebsten wiirde ich mich mit
einer Menge Cola und Chips
in ein Zimmer verbarrikadie-
ren, ein gutes Spiel program-
mieren und damit 1,5 Millio-
nen machen. Dann nichts
mehr tun, vollstandig relaxen
und das Geld ausgeben. Ist
das Geld aufgebraucht, wie-
der ins Zimmer, ein Pro-
gramm schreiben ...«

Wir danken den Knackern
fiir dieses Gesprach. Dieser
Artikel sollte nicht als An-
regung zum Programmknak-
ken dienen, sondern ledig-
lich einen kleinen Einblick in
die Knackerszene vermitteln.

(aq)

der Taschengeldaufbes-
serung gewarnt werden.
Den Profitmachern unter
den Raubkopierern soll
das Handwerk gelegt
werden, das steht auBer
Zweifel. Denn gerade die-
se groBen Geschaftema-
cher sind mit dafiir
verantwortlich, daf die
guten Programme so teu-
er sind. Irgendwo miissen
die Firmen die Verluste
aus den in kopierter Form
in Umlauf gebrachten Pro-
grammen wieder wettma-
chen, und das geht nur
tiber den Preis. Traurig
dabel ist aber, daB durch
diese Profitgeier die Ju-
gendlichen und Kinder
animiert werden, dassel-
be zu tun. Diese werden
dann mit der gleichen
Harte bestraft wie die Pro-
fis. So kann sehr schnell
ein Leben zerstért wer-
den, noch bevor es ange-
fangen hat eins zu werden.
(aq)
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Die Vorteile der
Maschinensprache zu
nutzen, ist keine ein-
fache Sache, selbst
wenn man die Grund-
lagen der Maschinen-
sprache des 6510
beherrscht. In diesem
DATA BECKER BUCH
werden daher die
Programierung von
Betriebssystemerwei-
terungen, der EA-Bau-
steine, von eigenen
BASIC-Befehlen und
Funktionen und von
Interruptroutinen aus-
flihrlich und mit vielen
Beispielen erklart.
MASCHINEN-
SPRACHE fiir Fort-
geschrittene zum
C-64, 1984, ca. 200
Seiten, DM 39,-.

i

I

Lathar Englisch i| |
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DAS I
MASCHINENSPRACHE

BUCH i

FUR FORTGESCHRITTENE ‘l' ‘

ZUM COMMODORE 64

EIN DATA BECKER BUCH

Dachast

DAS
MUSIKBUCH
ZUM
COMMODORE 64

dy
@

I GARA DECKEN BUTH

Das neue BASIC-

Ein faszinierendes

Was kann man mitdem

Buch aus der Weltder COMMODORE-64

TRAINGSBUCH von Programme

DATA BECKER zum
C-64 ist besonders fur
diejenigen geeignet,
die selbsténdig BASIC
lernen wollen. Es wer-
den die Grundlagen
eines ,sauberen”
Programmierstils erar-

beitet. Mit dem schritt- Programme

weisen Vorgehen von
einfachsten Program-
men hin zu komplexe-
ren Problemstellungen
und vielen Ubungs-
aufgaben kann jeder
BASIC verstehen und
anwenden. DATA

gestaltet, was es dem ZUM

Anwender ermdglicht, COMMODORE 64

COMMODORE 64

Wissenschaft. Viele eigentlich alles

aus den machen? Im DATA

Bereichen Mathema- BECKER IDEENBUCH
tik, Biologie,
Physik, Astronomie, breite der Anwen-
Elektronik und Technik
machen dieses neue
DATA BECKER BUCH
mehr als interessant.
Dazu sind die DAS

Chemie,  wird die riesige Band-

Hartel

modular IDEENBUCH i
!
Rasstaledevaioa i

EiN DATA BECKER BUCH

FUR TECHNIK dungen, von der
BECKER |_-naclht das wisseneemarr | Textverarbeitung bis
Lernen lelct. zur Schaufensterwer-

Kampaw

EIN DATA BECKER BUCH

bung und vom Dié&t-
plan bis zur Auto-

B CRREAE || kostenberechnung,

mit vielen Beispielen

BASIC-TRAININGS-

BUCH zum

COMMODORE-64,

1984, DM 39,-.

BASIC N—— beschrieben, wobei

TRAININGSBUCH sich sein eigenes auch die jeweiligen
Zum Programm aus mehre- Kosten und Leistungs-

COMMODORE 64 ren Unterroutinen grenzen aufgefiihrt

,maBzuschneidern®.  sind. Das DATA
COMMODORE-64 fiir  BECKER IDEENBUCH
Technik und Wissen-  mit Tips zum Geld-
schaft,1984,ca. 300  sparen und Anwen-

Seiten, DM 49,-. dungen, an die Sie

noch nie gedacht
haben!

1984, ca. 220 Seiten,
DM 29,-.

Alle neuen Biicher erscheinen
im Laufe des Monats Juni.

Piange

DAS
GRAFIKBUCH

ZUm
COMMODORE 64

FEd oy

N OATA BECAE® BUCH

Bruckmann

DER
COMMODORE 64

UND
DER REST DER WELT
..%’
:!! W\Tj L

E0 BATA BECREW BUCH

Der C-64 ist ein

Musikgenie und hier
lernen Sie alles Uber
seine musikalischen

Fahigkeiten. Der

Inhalt reicht von einer

Einfilhrung in die

Computermusik liber

Hardware-Grund-
lagen und Program-
mierung in BASIC
und Musikprogram-

mierung in ASSEMB-

LER. Zahlreiche
Beispielprogramme.
ErschlieBen Sie sich

die Welt des Sounds

und der Computer-

musik mitdem MUSIK-
BUCH ZUM C-64, ca.
200 Seiten, DM 39,-.

Grafik ist eine der
Hauptstarken des
C-64. Mit diesem
Buch lernen Sie, wie
Sie die grafischen
Fahigkeiten optimal
nutzen,voneinfachen
Figuren iiber Sprites,
Zeichensatzprogram-
mierung und Hard-
copy bis zu Funk-
tionendarstellung,
Statistik, 3-D, CAD
und Actionspielen.
Zabhireiche Beispiel-
programme ergan-
zen dieses Buch, das
Computergrafik
jedermann zugang-
lich macht. Ca. 250
Seiten, DM 39—,

Alles Uber Interfaces
und Ausbaumdglich-
keiten des C-64
enthdlt dieses Buch;
auch seine Einsatz-
maoglichkeiten wie
Motorsteuerung,
Temperaturmessung,
programmierbare
Stromversorgung.
Zehn komplette
Schaltungen zum
Selberbauen, vom
Epromer uber Logic-
Analyzer bis zur
preiswerten Sprach-
eingabe -ausgabe.
Mit Schaltplan,
Layout und Software-
listing. Ca. 220
Seiten, DM 49,-.

DAS

DATA BECKER
64 LEXIKON
ZUM
FUR EINSTEIGER COMMODORE 64

:_“.\J Eov |

™

£ DATA BECRER BUTIY EDATA BECRER BUCH

Feoitehoim

DAS
TRAININGSBUCH

MULTIPLAN

EIN DATA BECKER BUCH

MULTIPLAN ist seit
kurzem auch fiir den
C-64 verfiigbar. Das
neue Trainingsbuch
bietet eine Einfihrung
in die Grundbegriffe
der Tabellenkalku-
lation und erleichtert
dem MULTIPLAN-Ein-
steiger, den umfang-
reichen Befehlssatz
auch kommerziell zu
nutzen.
TRAININGSBUCH ZU
MULTIPLAN, 1984, ca.
250 Seiten, DM 49,-.

FUR DURCH

DATA BECKER's
GROSSE

Gder
PROGRAMM-
SAMMLUNG

Eine sehrleicht
verstandliche Einfih-
rung zur Anwendung
des C-64, die keiner-
lei Kenntnisse
voraussetzt, Dazu ist
eine Adressen-
verwaltung in BASIC
enthalten, die Sie
nach und nach
eintippen und nutzen
kénnen. Als Ein-

DAS Nachschlage-
werk zum C-64. All-
gemeines Computer-
lexikon mit Fach-
wissen von A-Z und
Ubersetzungen
wichtiger englischer
Fachbegriffe. Die
unglaubliche Vielfalt
an Informationen in
diesem Spezial-
lexikon zum C-64

fihrung wie auch als  ergibt ein upent_behr-
Orientierung vor liches Arbeitsmittel.
dem 64er Kauf gut Ein MuB fiir jeden
geeignet. Ca. C-64 Anwender. Ca.

220 Seiten, DM 29,-.

350 Seiten, DM 49,-.

Uber 50 Spitzenpro-
gramme fiir den C-64
aus unterschiedlich-
sten Bereichen, vom
Superspiel Uber
Grafikprogramme
sowie Utilities bis hin
zu Anwendungs-
programmen. Der Hit
sind Programmier-
tricks der Autoren
zum Selbermachen.
Diese Anregungen
sind Spitze! Ca.

250 Seiten, DM 49,-,

IHR GROSSER PAR

DATA

Merowingerstr. 30 - 4000 Dussel

R —r



DATA BECKER BUCHER

Das neue groBe Das DATA BECKER Die véllig neu uber-

DRUCKERBUCHvon SCHULBUCH zum arbeitete und um uber
DATA BECKER st fir ~COMMODORE-64 st 100 Seiten (!) erwei- i
jeden, der neben sei-  besonders fiir Schiiler  terte Auflage enthdlt  Das iiber 60.000mal
e nem C-64 oder VC-20 der Mittel-und Ober-  €ine detaillierte verkaufte Standard-
zu einen Drucker besitzt _ siufe geschrieben  Beschreibung der Pro- werk zum COMMO-
6 worden. Die im Buch ~ grammierung von
PASCAL s o enthaltenen Trainings- Sound und Grafik des  Uberarbeiteter und
programme ermoég- VC-20, BASIC-Erweite- erweiterter 4. Auflage:
lichen ein intensives rungen zum Eintippen, 64 INTERN erklart
EIN DATA BECKER BUCH T —— Lernen {Vokabe"-l umfangrelche Samm' detal"iert lechI‘IISChe
lernen) und Problem- |Ul_"9h\f0n F’OPéE_S. Z_af;" gdbggcgﬁeite? s
B grone l6sungsprogramme reiche neue Beispiel- es C-64, zerlegt, mi
glaJSPnglﬁll_b:)?estgtUg:le Drucker- {quad?a?isc%e und Anwendungspro-  einem ausfihrlich
leichiverstandiiche Ein- Buch Gleichungen) helfen ~ gramme (z.B. Spiele, ~ dokumentierten ROM-
fiihrung. Dabei wird der BT Eintier == Funktionenplotter, Listing Betriebs-
Befehlssatz von UCSD- Voot Grafikeditor, Sound-  system und BASIC-
PASCAL. und PASCAL edltor)_‘ VC_-20 T|p3 lnterpr_eter- brlngt s
64 austahiiichiund mit e s st und Tricks ist jetzt erst mehr tiber den Chip
vielen Beispielen erlau- ||| rechtaktuell. und die hoch-
tert. Der schrittweise ~ Ob es um Sekundér- scHuLsucH  |lf || VC-20Tips & Tricks, aufidsende Grafik.
Aufbau des Buches  adressen, Drucker- Zum 8. Auflage 1984, iiber  Zahlreiche lauffertige
tragt zum guten Ver- schnittstellen oderden ||| COMMODORE 64 |l || 320 Seiten, DM 49,-. Bensgelprogramrf}t?.h
standnis des PASCAL-  AnschluB einer okt ol ol
Konzeptes bei. Schreibmaschine geht, 'l Original COMMO-
TRAININGSBUCHZU  alles ist hier leichtver- A— il || | DO%E Schaltpldne
ZQS(S:AL' 19%% csa_ gta’i_nd!iclh erklart. Viele _ ¥ Sum Ausklap[?en
eiten, 9-. eispielprogramme . e i ll B4- :
220 Soiten, DM 39— (2B, Darstellung drei-  dabei, komplizierte VC-20 i realagl B L g
‘ dimensionaler Gegen- Sachverhalte leicht zu Tips & Tricks (ffli| 3a% oo el
BLICKER stande, Hardcopy, verstehen. Mit diesem 69,~.
Sonderzeichen) SCHULBUCH machen e
Die neue DATA WELT ist jetzt machen das Buchzu  die Hausaufgaben
DOCR inTan graiche ot D einer wahren Fund- wieder SpaB! —_— s — 4~
hon rind un commoooce. | grube. DasaroBe SCHULBUCH zum
e O 64
: ] 1984, liber 300 Seiten, , uper eiten, :
2&"@:‘6’3’3’?&‘23? s B DM 49,—. DM 49,-. intern
ab Anfang Juni iiberall dort, Das srote Buch zum
wo es DATA BECKER BUCHER okumantisriam $:haipisn
und ~Prograrnrpe gibt.
:irrl:te::jrailacgggleEROder Alle neuen Bucher erSChelnen EINDATA BECKER BUCH
o e im Laufe des Monats Juni.

- havren Sehen " RO
Lathar Engach i i A ey Foglach Socsnpansersh

64 . 64

SIMON’s MASCINENEPRACHE
rovired] Tips & Tricks |||f fiir Profis

g_Aﬂ: ZUM COMMODORE 84

Das grofe
Floppy-
B

e v e

i

BN DATA BECKER BUCH

L1 CATA BECKER SUCH WM AT A BECRER BUEN

N OATA RECHER BUCH B OATA BECKER BLCH

Endlich ein umfang-  Eine leicht verstind- 64 TIPS & TRICKS ist 64 FUR PROFIS zeigt, DAS GROSSE VC-20 INTERN ist fiir
reiches Trainings- liche Einfilhrung in eine echte Fund- wie man erfolgreich ~ FLOPPY-BUCHerkldrt jeden Interessant, der
handbuch, daslhnen das Programmieren  grube fiirjeden C-64  Anwendungspro- detailliert die Arbeit  sich naher mit Tech-
detailliert SIMON's des C-64in Anwender. Umfang-  bleme in BASIC |6st.  mit der Floppy nik und Maschinen-
BASIC erklért. Aus- Maschinensprache reiche Sammlung 5 komplett beschrie- VC-1541, von der programmierung des
fiihrliche Darstellung  und ASSEMBLER. vonwichtigen POKEs, bene, lauffertige sequentiellen Daten- VC-20 auseinander-
aller Befehle und Komplett mit vielen BASIC-Erweiterun- Anwendungspro- speicherung bis zum  setzen mdchte. Detail-
lhrer Anwendung. Beispielen, einem gen, Grafik und Farbe gramme illustrieren Direktzugriff. lierte technische Be-
Zahlreiche Beispiel-  Assembler, Disas- fur Fortgeschrittene,  professionelles Ausfiihrlichdokumen- schreibung, ausfiihr-
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Rechengenauigkeit

Wieso kommt beim Arbeiten
mit der Sinus-Funktion beim VC
20 ein anderer Wert heraus als
mit meinem Taschenrechner?

Albert Bartels

Die meisten Basic-Interpreter
rechnen intern mit einer gerin-
geren Genauigkeit als ein Ta-
schenrechner. Besonders bei
hoéheren mathematischen Funk-
tionen kann es daher zu kleinen
Abweichungen kommen.

Commodore
64-Programme auf VC 20?

Sind die fiir den C 64 abge-
druckten Programme auch fiir
den VC 20 zu benutzen ? Natiir-
lich nur, soweit die benétigte
Peripherie vorhanden ist.

Andreas Volz

Sofern es sich um reine Basic-
Programme ohne POKEs und
PEEKs handelt, gibt es keine
Schwierigkeiten bei der Uber-
nahme von Programmen des C
64 auf den VC 20 oder umge-
kehrt. Wegen der unterschiedli-
chen Zeichenzahl pro Bild-
schirmzeile (22 Zeichen beim
VC 20, 40 Zeichen beim C 64)
wird die Bildschirmdarstellung
unter Umstdnden jedoch etwas
uniibersichtlich. Entsprechende
Anderungen bei den PRINT
Befehlen sind jedoch auch fiir
den Anfénger nicht allzu schwer
zu bewerkstelligen. Falls das
Programm aber POKE-Befehle
oder Maschinenspracheteile
enthalt, ist die Anpassung ohne
Kenntnis der jeweils anderen
Systemadressen kaum moglich.

»PRINT #« abkiirzen?

Ich habe das Programm »Da-
tenverwaltung« aus Heft 4/84
abgetippt und es lduft einwand-
frei bis auf die Speicherung der
Daten. Immer wenn ich »S« (=
speichern) driicke und den Kas-
settenrecorder auf »Aufnahme«
schalte, erscheint ein Syntax-
Error in Zeile 615.  Hans Mair

In Zeile 615 wird mit dem
PRINT #-Befehl in eine Bandda-
tei geschrieben. Sehr wahr-
scheinlich haben Sie bei der
Eingabe dieses Befehls die Ab-
kiirzung »*» fir PRINT verwen-
det, was bei PRINT # nicht zulds-
sig ist.

VC 20 erweitern ?

Welche Speichererweiterung
ist ideal fiir den VC 20?

Harald Janning

Der VC 20 hat ja leider die un-
angenehme Eigenschaft, daB
Video- und Farbspeicher je
nach Speicherausbau unter-
schiedliche Adressen im RAM
einnehmen. Ideal erscheint da-
her die Verwendung einer Er-
weiterungsplatine mit mehreren
Steckplatzen, so daB man zwi-
schen den verschiedenen
Speichererweiterungen um-
schalten kann. Eine andere Lo-
sung ist die Verwendung einer
64 KByte RAM-Karte. Zwar kann
der VC 20 mit soviel Speicher ei-
gentlich gar nichts anfangen,
aber diese Karte kann alle denk-
baren Speichererweiterungen
simulieren. Man spart sich so
das lastige Umstecken der ein-
zelnen Erweiterungen.

Eine solche 64 KByte RAM-
Karte bietet zum Beispiel die Fir-
ma Roos Elektronic, Kleiner
Markt 7, in 4190 Kleve an.

Maschinensprache laden?

Wie kann ich mit dem Com-
modore 64 Maschinenprogram-
me laden? Welche Hard- oder
Software fehlt mir dafiir?

Gundolf Plischke

Maschinenspracheprogram-

me werden entweder mit sLOAD
"Name'"],1« (von Kassette) oder
mit »LOAD "Name”,8,1« (von Dis-
kette) geladen.
Die Sekundaradresse »l« veran-
laft den Computer, das Pro-
gramm nicht wie iiblich an den
Basic-Anfang zu verschieben,
sondern es an seine originale
Startadresse zu laden,

Autostart

Wie bringe ich meine Pro-
gramme dazu, daf8 sie nach
dem Laden von Diskette oder
Kassette automatisch starten?

Carsten Bruch
Beim Laden von Datassette ist
ein Autostart sehr einfach:
Driicken Sie gleichzeitig »Shift«
und die »RUN/STOP«Taste. Es
wird das néachste Programm von
Kassette gelesen und sofort ge-
startet. Beim Diskettenbetrieb
empfiehlt es sich, zunichst das
DOS 5.1 von der Demo-Diskette
zu laden. Der DOS-Befehl »t»
(Hochpfeil), gefolgt von einem
Programmnamen, 1adt das ent-
sprechende Programm von Dis-
kette und startet es automatisch.

So wertet man Formeln
in Basic-Programmen aus

Frage: ,,Wie wertet man Basic-
Programme aus?”’

Ausgabe: 64/5

Name: Steffen Roehn

Die Routine ab Adresse
44446/3ADSE (nicht $ADIFD
wertet zwar sowohl numerische
als auch Stringausdriicke aus,
jedoch mup beim Auswerten ei-
nes Strings nach dessen Bear-
beitung derselbe auch wieder
aus dem Stringstack entfernt
werden, da dieser sonst iiber-
lauft (daher auch der »FORMU-
LA TOO COMPLEX«). Dies er-
folgt durch Aufruf der Routine
»FRESTR« ab Adresse 46755/%
B6A3, wobel gleichzeitig auch
gepriift wird, ob es sich bei dem
gelesenen Ausdruck auch um
einen String handelt. Erklarun-
gen zur Formelauswertung und
anderem, was dazu gehort, be-
finden sich auBerdem im sInter-
face Age Systemhandbuch zum
Commodore 64« auf den Seiten
10 bis 22.

Ralph Babel

Komma als Satzzeichen

Frage: ,,Kann man bei einem In-
putbefehl das Komma als nor-

males Satzzeichen verwen-
den?”
Ausgabe 64/5

Name: Gerhard Giessmann

Um einen INPUT-Befehl auch
Kommata (und Doppelpunkte)
akzeptieren zu lassen, muR man
lediglich als erstes Zeichen ein
Anfiihrungszeichen eingeben,
das nicht in die Variable nach
»INPUT«ibernommen wird. Die-
se Eingabe 4Rt sich auch auto-
matisch iiber den Tastaturpuffer
simulieren, indem man »POKE
631, 3¢: POKE 198, 1« vor den »IN-
PUT« setzt. Jetzt wird das Anfiih-
rungszeichen von selbst ausge-
geben. Eleganter ist es natiir-
lich, wenn eine eigene Eingabe-
routine verwendet wird, wie bei-
spielsweise »INPUTFORM« und
»INPUTLINE« im EXBASIC LE-
VEL IL

Ralph Babel

VG 20-Programme auf
CBM 8032

Frage: ,,Wie kann ich Program-
me von VC 20 aufdem CBM 8052
zum laufen bringen?”’
Ausgabe: 64/5

Name: Gerhard Grahl

Das Einlesen von Relativpro-
grammen (abgespeichert ohne
Sekundaradresse) auf Kassette
mit beliebiger Startadresse in
den CBM 8032 erfolgt durch
OPEN 1: POKE 635, 1: POKE 636,
4: SYS 62456

Das Programm kann nun geli-
stet werden (allerdings beherr-
schen die Drucker zum 80er
meist nicht das Pfundzeichen,
was bei Ausgabe von »Control
Redu«beachtet werden muf). Mit
Exbasic Level II konnen Disket-
tenprogramme durch »\MERGEx«
in den 80er geladen werden.

Ralph Babel

Nach einer Stunde Fern-
seher justieren

Frage:,,Nach zirka einer Stunde
verliert mein Fernseher die Far-
be, was kann ich dagegen tun?”
Ausgabe: 64/5

Name: Klaus Heinz

Die einfachste Losung dieses
allgemein verbreiteten Pro-
blems erscheint mir im Nachju-
stieren der Sendereinstellung
am Fernseher (was dann von Zeit
zu Zeit mal geschehen muf).

Ralph Babel
Das Problem kann auch an ei-
nem verstellten Trimmer des C
64 liegen. Dieser befindet sich
auf der Riickseite des Compu-
ters und kann mittels eines klei-
nen Schraubendrehers von au-
Ben verstellt werden.

Guido Stapel
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Entfernungsberechnung
mit VC 20

Frage: ,,Wie kann ich mit dem
VC 20 die Entfernung zwischen
zweil Koordinaten auf der Ober-
fliche der Erde berechnen?”’
Ausgabe: 64/5
Name: Harald Lang

Ich habe ein solches Pro-
gramm fiir C 64 geschrieben. Es
1&6t sich leicht an den VC 20 an-
passen. Interessenten konnen
sich an mich wenden.

Info: Alfred Born, Hermannstr. 10, 1000 Ber-
lin 64, Tel. 030,621 9828

Bildschirm horizontal

scrollen

Frage: ,,Kann ich mit dem C 64
den Bildschirm horizontal scrol-
len lassen?”

Ausgabe: 64/5

Name: Andres Linz

Das Scrolling (insbesondere
Softscrolling) ist im »Interface
Age Systemhandbuch zum Com-
modore 64« auf den Seiten 60 bis
64 ausfiihrlich erklart. R. Babel

Drucker/Floppy-Einschalt-
Test

Frage: ,,Mit welchen Befehlen
kann ich iiberpriifen, ob der
Drucker oder die Floppy einge-
schaltet ist?”

Ausgabe: 64/5

Name: Ernst Jeschke

Eine Uberpriifung, ob ein
Drucker am seriellen Bus ange-
schlossen ist, 1aBAt sich beim
Commodore 64 durch folgende
Befehle erreichen:

100 POKE 768, 185
110 OPEN 1, 4: PRINT #1
120 POKE 1768, 139

Da so jegliche Fehlermeldung
unterdriickt wird, kann nun
durch Abfrage der Statusvaria-
blen »STw gepriift werden, ob die
Leerzeile (oder jeder beliebige
andere Text wie zum Beispiel
nicht druckende Steuerzei-
chen!) vom Drucker angenom-
men wurde, Somit kann verhin-
dert werden, daB ein Pro-
grammlauf durch »DEVICE
NOT PRESENT« abgebrochen
wird. Ein Test auf Vorhanden-
sein einer Diskettenstation kann

durch entsprechende Pro-

gramménderung erfolgen.
Ralph Babel

Um abzufragen, ob der

Drucker angeschaltet ist, muf3
man eine Probezeile an den
Drucker schicken. Dies funktio-
niert nur, falls noch ein anderes
Cerat am seriellen Port ange-
schlossen ist (Floppy, Plotter):
10 OPEN4,4
20 PRINT #4, "—
30 PRINT #4
40 CLOSE4

2. Moglichkeit: Die Speicher-
stelle 186 enthélt die Adrese des

Geridtes, mit dem zuletzt Daten
ausgetauscht wurden.Also 8 bei
Disk, 1 bei Datasette und 4 nach
dem Drucken. Dies ist in Lade-
programmen gut verwendbar.
10 A=PEEK(186)
20 IFB=0THEN B=1.LOAD"NA-
ME"A,1
30 SYS Startadresse

Somit ist kein Umschreiben
von Ladeprogrammen von Flop-
py auf Recorder oder umge-
kehrt mehr nétig. Guido Stapel

Schachprogramme

Frage: ,,Kennt jemand ein spiel-
starkes Schachprogramm fiir
den C 642

Ausgabe: 64/5

Name: Peter Jugl

AuRer den genannten Schach-
programmen Grandmaster und
Sargon II gibt es, soweit mir be-
kannt, nur noch zwei spielstiarke-
re Programme:

1. CHESS 7.0 von ODESTA (auf
Diskette)

Features: Spiele kénnen auf
Diskette abgespeichert und wie-
der eingelesen werden, viele
Meisterpartien sind bereits ge-
speichert, Blindschachvariatio-
nenméoglich, Zuriicknahme, Prii-
fung eines Feldes auf Bedro-
hung und so weiter. Preis: zirka
300 Mark.

2, Colossus 2.0 (auf Kassette)

Ahnliche Mobglichkeiten wie
oben, aber durch die Kassetten-
speicherung etwas begrenzt.
Preis: zirka 120 Mark. Beide Pro-
gramme sind im Fachhandel er-
haltlich. Guido Stapel

Vermutlich wird Herrn Jugl
kein Computerprogramm schla-
gen, so daf er auf einen Schach-
computer zuriickgreifen sollte.
Die Spitzenschachcomputer
schlagen Computerschachpro-
gramme librigens recht einfach
und iiberzeugend. Die guten
NOVAG-Schachcomputer  ha-
ben mich persénlich iiberzeugt,
da sie recht spielstark sind, kei-
ne Spielfehler machen (jeden-
falls keine offensichtlichen) und
standig auf den neuesten Stand
gebracht werden kénnen, da sie
mit EPROMTechnik arbeiten.
Das heiBt: Gibt es ein neues,
spielstarkeres Programm, so
kann man seinen alten Schach-
computer einfach nachriisten (=
austauschen).  Detlef Wacker

Vom Bildschirm auf Kas-
sette

Frage: ,Ich suche ein Pro-
gramm, um Daten vom Bild-
schirm (C 64) auf Kassette spei-
chern und von dort wieder ab-
rufen zu kénnen"

Ausgabe: 64/5

Name: Thomas Mand!

Das Problem, welches sich
Herrn Mandl stellt, mubB in zwei

Kategorien aufgespalten wer-
den:

1) Abspeichern des Bildschirm-
inhaltes 40 x 25 Zeichen:

Wenn nur rechnerspezifische
Zeichen (also keine hochaufls-
sende Grafik) abgespeichert
werden sollen, so ist dies recht
einfach. Eine denkbare Lésung
waére, die 1000 Zeichen (40 x 25)
mit der PEEK(X)-Funktion in ei-
nen Vektor einzulesen und die-
sen Vektor dann in ein sequen-
tielles File auf Kassette zu schrei-
ben. Die 1000 Zeichen stehen im
Computer ab Adresse 1024 bis
Adresse 2023. Mit folgendem
Programm kénnen die Zeichen
ausgelesen werden:

10 DIM A(1000)
20FOR1I = 1 TO 1000
30 A(l) = PEEK(I+1023)
40 NEXT I

Dieser Vektor (A) kann nun
einfach auf Kassette geschrie-
ben und jederzeit wieder gela-
den werden. Mit POKE(X) kann
dann der Text/die Grafikzei-
chen einfach wieder auf den
Bildschirm zuriickbefordert
werden. Eine Erweiterung des
obigen Programmes verdeut-
licht dies:

50 PRINT »SHIFT/CLR HOMEx«
(Bildschirm léschen)

60 FORI = 1 TO 1000

70 POKE 1023+, A(I)

80 NEXTI

90 END

Wenn man noch die Farben
der 1000 Zeichen abspeichern
will, so mup man zusatzlich noch
den Speicherbereich von 55296
bis 56295 auslesen. Das Verfah-
ren ist identisch! So kann immer-
hin schon eine Blockgrafik (mit
Grafikzeichen)in Farbe oder ein
Text abgespeichert werden.

2) Abspeichern von hochaufls-
sender Crafik;

Bei hochauflésender Grafik ist
das schon etwas umsténdlicher,
denn hier muB man das Bitmu-
ster der Grafik abspeichern.
Das Verfahren ist identisch mit
jenem, das eine hochauflésende
Crafik auf einen Drucker bringt
(Hardcopy). Vielleicht schreibt
ein anderer Leser fiir Herrn
Mandl ein entsprechendes Pro-
gramm, ich habe leider keine
Zeit dazu, da ich im Abistref? ste-
he. Detlef Wacker

Um Daten direkt vom Bild-
schirm auf Kassette iibertragen
zu kénnen, muB man in Basic mit
Files arbeiten:

60000 OPEN 1,1,1,»Bildschirme
60050 FOR 1 = 1024 TO 2023
60100 P = PEEK(I):PRINT #1,1
60150 NEXT I : CLOSE 1

Nun umgekehrt:

60000 OPEN 1,1,0»Bildschirme
60050 FOR I = 1024 TO 2023
60100 INPUT #1,P:POKEIP
60150 NEXT I.CLOSE |

Guido Stapel

Das DOS auf der
Demodisketie —
noch 2 Befehle

Bei Ihrem Bericht iiber das
DOS 5.1 in der Mai-Ausgabe des
64'ers wurden zwei Befehle des
DOS 5.1 nicht behandelt.

Das ist einmal der Befehl: %
Name.

Dieser Befehl 1adt ein Maschi-
nenprogramim ein, das sonst mit
LOAD"Name"8,1 geladen wer-
den mubf. Nach diesem Befehl
braucht auch kein NEW mehr
eingegeben werden, wie es
sonst nach dem Laden eines Ma-
schinenprogramms nétig ist, um
keinen OUT OF MEMORY ER-
ROR zu erhalten.

Der zweite der beiden weite-
ren Befehle ist >Q.

Er bewirkt, daB das DOS 5.1
verlassen wird. Dies ist dann
wichtig, wenn ein anderes Pro-
gramm in den Bereich geladen
werden soll, in dem das DOS 5.1
liegt (hex CCO00 bis CF58 = dez
52224 bis 53080). Da die Routine
zur Uberpriifung der Eingabe in
diesem Bereich liegt, wiirde ein
Uberschreiben dieser Routine
in den meisten Fallen zum Ab-
sturz fithren.

DasDOS 5.1 kann nach > Q mit
SYS 52224 wieder gestartet wer-
den.

Frank Tecker
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Test

ie Uberschrift wirft sofort eine

Frage auf: Nachfolger von wem?

Vom VC 20 oder vom C 647

In den letzten Heften wurde be-
reits ausfiihrlich iiber den Commo-
dore 264 berichtet und dabei ist klar
geworden, daB der 264 den C 64
nicht ablésen soll. Der 264 ist etwas
weiter weg vom Hobby-Computer:
etwas weniger Grafik- und Sound-
Moglichkeiten, dafiir besseres Ba-
sic und komfortablere Handha-
bung, ein Computer weniger zum
Spielen als mehr zum ernsthaften
Arbeiten. Um den neuen C 116/C 16
in die Gesamtpalette der kleineren
Commodore-Systeme einordnen zu
kénnen, stellt man am besten einmal
die Eigenschaften und Fahigkeiten
aller vier Computer gegeniiber.
Fangen wir mit den alten Bekannten
an.
Ve 20
Als er auf den Markt kam, wurde

er innerhalb kiirzester Zeit zum
Marktrenner. Sein ausgezeichnetes
Preis/Leistungsverhaltnis war kon-
kurrenzlos. Die Commodore-Strate-
gie (computers not for the classes
but for the masses) kam voll zum Tra-
gen. In der Grundversion 3 KByte
(heute lacht man fast dariiber), eine
fast professionelle Tastatur, ausbau-
fahig, eine schnell wachsende
Menge an Software; der
VC 20 wurde zum Lieb-
ling der deutschen
Computerszene. Die
maximal mogli-

Bild 3. Die Anschliisse des C 116.
Sie diirften denen des C 16 entsprechen.

che Anzahl von 22 Zeichen pro Zeile
und 23 Zeilen am Bildschirm stérten
damals noch niemanden. Die Aufls-
sung von 160 x 160 Punkten erlaubte
die Darstellung befriedigender
Crafiken. Der Preis von damals 800
Mark, heute zirka 300 Mark, lieB den
VC 20 fiir viele erschwinglich wer-
den.
Commodore 64

Es dauerte aber nicht lange, da
kam der C 64 auf den Markt. Er lie

Escape-Taste

Ein etwas ungutes

NBERREMERMERRL

viele Herzen hoher schlagen. Wer
bisher noch gewartet hatte mit der
Anschaffung eines Computers, war
jetzt liberzeugt, die richtige Wahl
treffen zu kénnen. Und seine Fahig-

Gefiihl beschlich uns, als
wir horten, daB einer

der neuen Commodore-
Computer eine Gummi-
tastatur besitzen sollte.
Commodore mag ein
ahnliches verspiirt haben,
denn zur Hannover-
Messe wurde im letzten
Moment das Ruder
herumgeworfen: Der Gum-
mi-Commodore C 116

StromanschluB

Reset-Taste

Serielle Schnittstelle

Datasette

T

T B S e e i

keiten lieRen viele an- Videoeingang

dere vor Neid erblassen:
64 Kbyte RAM, davon zirka 38
KByte frei fiir Basic-Programme, un-
geféahr 52 KByte fiir Maschinenspra-
che-Programme, eine Grafikauflo-
sung von satten 320 x 200 Punkten, 16
Farben und schon fast professionel-
le Synthesizer-Eigenschaften. Und
der Preis stimmte auch. Was wollte
man mehr? Das spartanische Basic
und die etwas miihselige Art, Grafik
und Sound zu erzeugen, schreckte
fast niemanden; im Gegenteil: eben
well keine starren Befehle die Mog-

Joystick-Anschliisse

wandert zuriick in die
Schublade und an seine
Stelle tritt der C 16,
mit dem gleichen Innen-
leben, aber mit der
bekannt guten Tastatur
des C 64.

20 Z¥dp
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C16

Test

(]

Cursor-Tasten

Escape-Taste

lichkeiten des C 64 und die Fahig-
keiten des Programmierers ein-
schranken, kann jeder etwas dazu-
lernen. Selbst der Profi hat es
schwer, an die Grenzen des Mach-
baren zu kommen. Auch beim C 64
wachst die Anzahl der verfiigbaren
Software ins Uniibersehbare. Selbst
CP/M-Software (zum Beispiel Word-
star) gibt es schon fiir den
C 64.

C 264

Dieser neue Commodore ist ohne
Zweifel der eleganteste. Sein Ge-
héause ist sehr kompakt, nicht so klo-
big wie die anderen.

Seine Tastatur ist flach und erlaubt
auch ldngeres ermiidungsfreies Ar-
beiten. Ein freier Speicherplatz von
zirka 60 KByte ermoglicht das Ent-
werfen groBer Programme (aller-
dings: Wer  Basic-Programme

HELP-Funktionstaste

schreibt, die mehr als 38 KByte be-
ndtigen, sollte einmal seinen Pro-
grammierstil iiberpriifen...). Auch
die Benutzung fest eingebauter Pro-
gramme (Textverarbeitung, Kalku-
lationsprogramme oder andere Pro-
grammiersprachen) auf Knopf-

<t Bild 2. Der Commodore C 16 ist ins Gehduse
des C 64/VC 20 gepackt. Nur die Anordnung der
Tasten wurde geédndert.

Bild 1. Der C 116
kommt nicht auf den deutschen Markt.

druck ist neu. Selbst ein Windowing
ist moglich, die Darstellung mehre-

rer voneinander
unabhangiger

JOY 0

Ausgaben auf dem Bildschirm. Dies
alles, in Verbindung mit dem kom-
fortablen Basic 3.5, macht den Com-
modore 264 interessant fiir den an-
spruchsvollen Heim-Anwender.
G156

Dieser Computer ist sozusagen ei-
ne verkleinerte Ausgabe des C 264;
oder man kann auch sagen, sein
kleiner Bruder (Bild 2). Er besitzt die
gleiche komfortable BasicVersion
3.5 und auch die gleichen Grafik-
und Sound-Mdaglichkeiten. Eine ein-
gebaute (built-in) Software wird es
jedoch nicht geben und ein Windo-
wing wird auch nicht méglich sein.
Das liegt an der begrenzten Spei-
cherkapazitat. Diese betragt nur 16
KByte RAM. Der C 16 kennt, ebenso
wenig wie der 264 und der VC 20,
keine Sprites, diese fiir Spiele s0 in-.
teressanten, frei beweglichen und

Home/Clr

Return-Taste

Cursortaste dhnlich einem Joystick

definierbaren Grafikgebilde des C
64. Allerdings betrdgt seine Grafik-
auflésung 320 x 200 Punkte, einzeln
ansteuerbar und in 16 Farben mit je
acht Helligkeitsstufen {iber Basic-
Befehle leicht ansprechbar. Ebenso
wie der C 64 und der C 264 kann der
C 1640 Zeichen pro Zeile darstellen,
dasiibliche bei heutigen Homecom-
putern. Die Sound-Fahigkeiten be-
schranken sich auf zwei Tongenera-
toren, einer fiir einfache Tone, der
andere fiir Gerdusche wie Rau-
schen, Knallen, Donnern und so wei-
ter, selbst gegeniiber den Moglich-
keiten des VC 20 enttduschend ma-

ger (siehe auch

Tabelle 1). Der

OFF ON POWER

JOY HESET

Reset-Taste
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C 16 wurde in das Gehiuse des VC
20/C 64 gesteckt. Die Tastatur ist von
der Mechanik her die gleiche, le-
diglich die Tastenbelegungist gean-
dert worden. Die Cursortasten be-
finden sich jetzt oben rechts und es
gibt nun vier davon, fiir jede Rich-
tung eine. Die RESTORETaste wird
jetzt mit CLR/HOME belegt. Die Ta-
ste»Pfeil nach links« entfallt und wird
ersetzt durch die ESC-Funk-
tion.

Abgesehen von der Tastatur ist
der C 116 mit seinen Gummitasten
iibrigens identisch mit dem C 16
Bild 1+3+4). Der C 116 wird auf
dem deutschen Markt nicht erhalt-
lich sein.

Fazit

Wer sich einen neuen Computer
kaufen will, ist mit dem C 64 be-
stimmt um einiges besser beraten.
Der C 64 hat so eine gewaltige Ver-
breitung erreicht, da® sein Vor-
sprung auf dem Software-, Zubehor-
und auf dem Literaturmarkt selbst
innerhalb eines Jahres nicht zu
schlagen sein wird, wenn iiber-
haupt. Reicht das Taschengeld nicht
gangz, ist aber der C 16 eine annehm-
bare Alternative. Er soll um die 300
Mark kosten und leistet einiges
mehr als der VC 20.

Wer jedoch einen C 64 besitzt und
auf ein groBeres System umsteigen
will, sollte lieber noch etwas warten.
Gegen Ende des Jahres diirfte es
auch von Commodore einen IBM-
kompatiblen Computer geben, mit
_entsprechender Software, mit mehr
als 64 KByte Speicherplatz und ei-
nem schnellen 16-Bit-Prozessor.

~Der'Nachfolger?

100 REM BENCHMARK :

110 A=TL

200 PRINT"S™ 100
aaa NEXTK
500 FR i T
READY -

p-A) /60

genchmark 1

100 REM BENC MAR|
110 A=T] & K5
120 PRINT"S“
140 K=K+1
150 C=K/2%3+4

- -5
155 GOsup 195

160 IFK<1000
170 B=Tg THEN 140

180 PRINT (B-ga)

. -A) /
190 PRINT"E" 60
195 RETURN
200 PRINT

READY. SLEST

Benchmark 5

100 REM
110 aoyy TNCHMARK 2

200 P R I N s n
300 K-.:o TS
300 K=K+

444 IFK{
448 B=7110°° THEN 400

450 PRIN

T(B:
S00 Pﬂrurngrn
READY,

) /760

:LIST

Benchmark 2

Geschwindigkeits-
vergleiche

Ich habe mit den Computern VC
20, C 116, C 64 und C 264 einen Ge-
schwindigkeitsvergleichstest
durchgefiihrt. In den nebenstehen-
den Listings sind die einzelnen
Benchmarks abgedruckt. Diese
Benchmarktests (siehe auch Tabelle
2) beschranken sich auf die Basic-
Befehle, die alle Computer gemein-
sam haben. Mit einigen Befehlen
des neuen Commodore Basic 3.5
konnten sich die Ausfiihrungszeiten
einiger Tests vielleicht verbessern.
Dieser direkte Vergleich hat des-
halb nur einen eingeschrankten

Aussagewert.
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100 REM BENCHM 100 Rey g i
110 A=TI g 110 A=TJ HMAR:
00 PRINT"S 200 PRINTY
300 KeO 433 K=o
400 K=K+ - K=Kk+;
410 C=K/K¥KK ﬁEN 400 320 Caicyny s
aas 1FK<1000 T 444 IFK< 1000 o3
48 B=TI 448 p-y I 0 THEN q
4 B-A) /60 450 00
450 PRINT f. o s RINT (g
PRINT"E 00 PRINTug, Y’ 760
INT :LIST 400 P E
500 PR REA NT tLg
READY - Dy, sLIST
k3
Benchmar B""-'-‘flmark "
100 Repm BENCHMARK 8
BEN 100 REM
120 PRINTHg. 200 PRINT“S"
130 K-T-‘O 200 ‘{-_*O
1499 ﬂI" "(5, a00 |{=l{-l'1
159 Cokransea-s 2 oo
SUB 426 E=SI
180 FoRr L=1241?o aaa I1FK<1000 THEN A00
185 M(L)=p o 448 B=TI .
21.30 NEXT | 450 PRINT tié—m /&
(6] IFK{:O PRIN npgn
0 500
210 Bery © THEN 150 200 PRINT  :LIST
O PRINT (- READY -
230 PRINrnE"“”bo
240 RETURN Benchmark 8
250 PRINT i
READY, *LIsT
Benchmar 7
Benchmark VC 20 C 116 C 64 C 264
1 1.15 1.48 1.42 1.98
2 8.13 8.06 9.72 10.77
3 15.43 15.30 18.72 20.52
4 16.88 15.75 20.15 20.98
5 18.36 17.93 21.85 23.95
6 27.33 29.21 32.60 30.18
7 42.87 46.08 51.13 61.75
8 97.83 83.78 116.63 111.63

Tabelle 2. Geschwindigkeitsvergleich. Alle Angaben in Sekunden. Zur Zeitmessung wurde die rechner-

interne Uhr (TI) genommen.

Folgende Griinde konnte es ge-
ben fiir die unterschiedlichen Aus-
fiihrungszeiten: Der VC 20 ist prinzi-
piell der Schnellste, weil er mit einer
etwas hoheren Taktfrequenz lauft.
Der CI116 ist schneller als der C264,

weil sein Betriebssystem nicht ganz
so umfangreich ist wie das des
C264. Deshalb miissen nicht so viele
Betriebssystem-Routinen abgefragt
und ausgefiihrt werden.

Diese Tests (siehe Listings) wur-

den das erste Mal vom US-Magazin
»Kilobaud« verdffentlicht im Jahre
1977. Lediglich Benchmark 8 wurde
spéter hinzugefiigt.

Abgesehen von Benchmark 1, das
eine einfache FOR-NEXT-Schleife
ausfithrt und Benchmark 8, das die
Funktionen Potenzieren, Logarith-
mieren und die Sinus-Funktion aus-
fihrt, sind die restlichen Bench-
marks so strukturiert, daB durch
Subtraktion der Zeit des vorherge-
henden Tests sich die neu hinzuge-
fiigte Funktion isolieren laRt. So
kann man zum Beispiel durch Abzie-
hen Benchmark 4 von Benchmark 5
die Zeit fiir 1000 Gosub/Return fest-
stellen.

Zu diesen Benchmarktests noch
ein paar Bemerkungen.

Benchmarktests kénnen nie eine
allgemeine Aussage treffen. Schwa-
chen auf einem Gebiet werden
durch Starken in anderen Bereichen
aufgehoben. Um ein abgerundetes
Bild zu erhalten, muf auch die Bild-
schirmausgabe oder der Umgang
mit Strings beriicksichtigt werden.
Die Geschwindigkeit bei der Grafik-
erstellung ist wieder fiir andere ein
wichtiges Kriterium. Viele Handi-
caps lassen sich aber auch durch
Maschinensprache-Routinen umge-
hen. (gk)

Lichtgriffel mit Software

Den hochempfindlichen Licht-
griffel von Madison Computer
gibt es jetzt auch mit der entspre-
chenden Software wie QB Cra-
fics, Tic Tac Toe und einigen Utili-
ties fiir den VC 20 oder Commo-
dore 64 zu einem Preis von 50 Dol-
lar. Diese Programme eignen
sich hervorragend fiir Kinder im
Vorschulalter, da, sobald ein Pro-
gramm geladen ist, keine einzige
Eingabe mehr {iber die Tastatur
zu erfolgen braucht. Lediglich
durch Zeigen mit dem Lichtgriffel
auf den Bildschirm werden Zah-
len, Buchstaben oder Farben
ausgewahlt. Auch eigene Pro-
gramme sollen, nach entspre-
chender Lektire des Handbu-
ches erstellt werden kénnen.

Den Lichtgriffel mit der Softwa-
re auf Diskette oder Kassette gibt
es bel Madison Computer, 1825
Monroe Street, Madison, WI.
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findet sich unter anderem der
sogenannte USER-PORT mit sei-
nen 24 Anschliissen. Die Pin-Bele-
gung mit Blick auf den Port zeigt Bild
1. Fiir die folgenden Experimente
werden neben einem (beliebigen)
Masseanschluf (GND) und der her-
ausgefiihrten Betriebsspannung
von +5 V (Pin 2) die acht Ein- bezie-
hungsweise Ausgdange des Ports B,
das heiBt die Anschliisse C bis L be-
notigt. Die tibrigen Anschliisse sind
zum Teil nicht beliebig fiir Experi-
mente frei, da sie flir andere Zwecke
mit bendtigt werden. So fithren die
Pins 4 bis 6 zum Joystickanschluf3, Pin
7 ist fiir den Lichtgriffel, Pin 8 fiir den
Kassettenschalter und Pin 9 ist ein
gepufferter Serienausgang. Zwei
weitere Anschliisse, Pin B und M mit
den Bezeichnungen CB 1 und CB 2
sind sogenannte quittierende Lei-
tungen (Handshake-Leitungen).
Uber Port B kann ein 8 Bit breites

24 Z:¥4p

A uf der Riickseite des VC 20 be-

Wort ausgegeben beziehungsweise
eingelesen werden. Die Kontrolle
des Ports erfolgt iiber den Baustein
6522, der unter anderem die Rich-
tung des Datenflusses mit Hilfe des
Datenrichtungsregisters (37138) fest-
legt. Nach dem Einschalten des
Computers sind alle Leitungen von
Port B Eingange.

Beim Ausgeben soll der Compu-
ter an die Pins C bis L (mit den Be-
zeichnungen PB 0 bis PB 7) eine logi-
sche 1 (entspricht +5 Volt) bezie-
hungsweise eine Null (0 Volt) legen.
Dazu sind zwei Schritte notwendig:
a) Der ganze Port beziehungsweise
einzelne Leitungen von ihm miissen
als Ausgdnge programmiert wer-
den. Der entsprechende Basic-
Befehl heift POKE 37138,X.

X = 1:PB 0ist Ausgang

X = 2:PB 1 ist Ausgang

X = 4 :PB 2 ist Ausgang (und so wei-
ter bis X = 128)

Wenn Sie auf ein groBeres System
umsteigen, dann verschleudern Sie
nicht Ihren alten VC 20. Nutzen Sie
statt dessen seine experimentellen
Moglichkeiten, beispielsweise fiir die
bitparallele Datentibertragung.

Der folgende Artikel bringt dazu einige
Anregungen und eine uber zwei
VC 20 zu spielende Knobelei.

X = 3:PB0OundPB I sind Ausgange
X = 5:PB0OundPB 2 sind Ausgange
(und so weiter bis X = 255).
b) Auf die als Ausgidnge vorpro-
grammierten Leitungen wird 1 be-
ziehungsweise 0 gegeben. Der ent-
sprechende Befehl heilRt POKE
37136Y.
Y = 0: auf allen Leitungen liegt 0.
Y = 1:nur auf PB 0 liegt 1
Y = 2:nur auf PB ] liegt ]
Y = 4 : nur auf PB 2 liegt 1 (und so
weiter bis Y = 128)
Y = 3:auf PBOund PB 1liegt 1 (und
so weiter bis Y = 255).

Auch das Einlesen von Port B er-
folgt in zwei Schritten:
a) Es muf3 darauf geachtet werden,
daR die anzusprechenden Leitun-
gen nicht als Ausgange geschaltet
sind. Der entsprechende Befehl
heif3t ebenfalls POKE 37138,X. Fiir X
ist jedoch die zu 255 komplementéare
Bindrzahl einzusetzen:
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X =255 : keine Leitung ist Eingang
(das heif3t alle sind Ausgange)

X = 254 : nur PB 0 ist Eingang

X = 240 :PBO0... PB 3 sind Eingédnge
(Rest Ausgange)

X = 15:PB4..PB 7sind Eingédnge
X = 0: alle Leitungen sind Ein-
géange.

b) Das gesamte angelegte Wort
(einschlieBlich eventuell ausgege-
bener Einsen) wird eingelesen. Der
entsprechende Basic-Befehl heift
PEEK (37136). Dies ergibt Zahlen-
werte zwischen 0 und 255. Der Wert
2585 bedeutet, daR an allen acht Pins
eine logische 1, dasheift + 5 V liegt.
Sollen einzelne Leitungen abgefragt

pa ¥l

e7 P AT

GHD

werden, so gewinnt man ihre Werte
durch logischen Vergleich, den
man am besten in einem Unterpro-
gramm durchfiihrt:

1000 P = PEEK (37136)

1010P0=—((PAND 1) = 1)
120P1 = —((PAND?2) = 2)
1030P2=—((PAND4) = 3)

1080P 7 = — ((P AND 128) = 128
1090 PRINTPO; P 1; ... P 7
Das Unterprogramm fithrt bitwei-
se einen logischen UND-Vergleich
durch und priift, ob das jeweilige Bit
mit 1 oder 0 belegt ist.
Anmerkung: In den folgenden
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Programmen steht P 0 statt PB 0 und
SO weiter.

Fiir die folgenden Experimente
empfiehlt es sich, eine einfache
Ein-/Ausgabeplatine zu bauen, die

Schere

beteil des Computers) legen Taster
beziehungsweise Schalter die Ein-
génge auf +5 V. Bei offenen Tastern
taucht ein Problem auf, da der Com-
puter ebenfalls eine 1 einliest. Des-

Stein

Schere

Fapier

Stein

.k

AUSGREE
RE
-— SCHE

9"""'K

12

das lastige Messen mit Spannungs-
messer beziehungsweise Logikte-
ster ersetzt. Einen entsprechenden
Schaltungsvorschlag zeigt Bild 2.

Die Schaltung ist so ausgeledt,
daB die vier Leitungen PB 0 bis PB 3
als Ausgdnge und die vier Leitun-
gen PB 4 bis PB 7 als Eingange fiir
den Computer verwendet werden.
Selbstverstandlich sind andere Auf-
teilungen moglich.

Der Anzeigeteil der Platine (ent-
spricht dem Ausgabeteil des Com-
puters) ist mit vier roten LEDs mit
Vorwiderstand bestlickt. Bei 200
Ohm bleibt selbst bei acht LEDs der
Gesamtstrom unter den zuldssigen
100 mA.

Im Ausgabeteil der Platine (Einga-

Bild 6. FluBdiagramm fiir das Knobelspiel

halb wird durch die 1 kOhm-Wider-
stande das Potential auf logisch 0,
das heift auf zirka 0 V herabgezo-
gen.

Fiir den Aufbau eignet sich fast je-
de Experimentierplatine im Europa-
format mit Atzinseln. Die Taster soll-
ten prellfrei sein. Fiir den User-Port
empfiehlt sich der Doppelstecker
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CINCH 251-12-90-160 Typ 50 24
EE-30 (erhaltlich zum Beispiel bei
Hofacker). Fiir die Zwischenverbin-
dungen geniigen bei kurzen
Strecken ein mehradriges Band be-
ziehungsweise 10 Einzeldrahte. Bei
groBeren Entfernungen (ab zirka 2
m) empfiehlt sich ein abgeschirmtes
Kabel (Mantel auf GND). Bild 3 zeigt
zwel verschiedene Baumuster der
Platine.

Software zur
Ein-/Ausgabe

Einen Programmvorschlag fiir
das Ausgeben beziehungsweise
Einlesen zeigt Listing 1. Da im obi-
gen Beispiel P 0bis P 3als Ausgénge
und P 4 bis P7 als Eingédnge geschal-
tet werden sollen, wird zunachst der
Befehle POKE 37138, 15 gegeben
werden (15 = 8 + 4 + 2 + 1), das
heiBt Bit 1 bis 4 sind Ausgange, der
Rest Eingange.

Das Programm bietet in einem
Menii zwei Teilprogramme an: Beim
Ausgeben wird durch Betatigen der
Tasten Z, X, C, V jeweils eine einzel-
ne 1 auf den Computerport gege-
ben, was durch das Leuchten der
entsprechenden LED angezeigt
wird.

Beim Einlesen koénnen einzelne
oder alle Taster betatigt werden.
Der Computer zeigt sowohl PEEK
(37136) als Summe als auch die ein-
zelnen Bitwerte an.

Kopplung von zwei
VC 20

‘Will man statt der beschriebenen
Ein-/Ausgabeplatinen einen zwei-
ten Computer verwenden, so mubB
er mit einer neunadrigen Leitung
(fiir 8 Bit und GND) angeschlossen
werden. Mit Riicksicht auf das spa-
ter zu beschreibende Spiel sind im
folgenden vier Leitungen fiir die ei-
ne Datenrichtung, die vier anderen
fiir die umgekehrte Richtung vorge-
sehen. AuPerdem sind die Leitun-
gen untereinander gekreuzt (das
heift Bit 1 von Computer A ist ver-
bunden mit Bit 8 vom Computer B).
Dies erlaubt es spéter, fiir das Com-
puterspiel in beiden Computern
das exakt gleiche Programm ver-
wenden zu konnen.

Die komplette Verbindung zeigt
Bild 4. Es werden die gleichen
Stecker und Leitungen wie oben be-
nutzt. Fiir Testzwecke kann das Pro-
gramm von Listing 2 beniitzt wer-
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26
]
L sl
S5
2

Tl 3 @
o= B S S D

i PRIMT"

A FRIMT"WREHLEM SI1E SCHERE .

3 FRIMNT"GESAMTSIEGER IST.HER

FEM KEHOBELSPIEL
PRIMT"3"
FPRIHT"

PRINT :PRINT"
FEIMT :FRIMT"
FOR T=1 TO S@0E6:HEXT
FOKE 27
FOKE
=6 : B=0

HHOBELSF IELE"
ALITORE

2215
e o

37

REM YOREBEREITUMG

CPRIMT"ACHTUMG Y

FRIMT "o "
FRINT"FRUEFEH SIE.OF DAS
FRIMT"SOMST ERST ZEEIDEM " :PRIMT
FRIMT"— RECHHER SALUSSCHAL TEHm:
FRINT"-— KAEBEL EIMSTECKEM "

FRIMT"— FPROGREAMM HEL LADEH .= :PRINT
STELLEM! " :FRIMNT
UHF =MODULATOREN DREHEM"

FPRINT"MOHITOR GEEIGHET AUF-
FRINT'BEI EILDSTREIFEM EVT.
FRINT"LAUTSTAERKE EIMSTELLEH"
FOKE 2E27V2 .15 POKE 26875 .21%
WEMM ALLES Ok,
GETA#: IFA#=""THEH 126

TFA$=" “THEM 265

GOTO 17a

FEM AHWE ISUMG

FRIMT"SCHERE GEWIMHT GEGEH
FRIMT"FAFIER GEWMIMHT GEGEH
FERIMT"STEIM GEWIMHT GEGEH
FREIMT"SOHST LMENTSCHIEDEH."

FAFIER.
STEIN .
SCHERE .
TPRINT

EEM START

FOKE 38272 .8
PE=@:Fl=0:P2=0:P3I=0
FRIMT

FEIMT"HMEMH O .,TRSTE F1 "
GETHAS$: IFA$=""THEH 333
IFA$F=CHREF 1330 THEM 355
GOTO 223

FOEE 282878 ,15: FOKE
FORT=1 TO15&:MERT
FOEE 28878 .8
FiE=1:K=1:FOKE 3713 ,H

PRIMT"Z" 'PRINT"AUF GEGHER MARTEM!"
GOSUE 18668

IF P7=1 THEH 48&3

GOTO Z7a

EEM WAHL A

BEEVE 257

FRIMT : FRIMT"EHTSFR . THETE
GETA$: IFR$=""THEMN 432&
IFA$=CHREFC 1243 THEH 468
IFA$=CHRC 135 THEH 473
IFA$=CHREC L3S THEH 488
GOTO 63
Fi=1:x=2:P$="SCHERE"
FOKE 37136.4:60T0 S@a
Fo=1:H=d4 FE="STEIHN "
FOKE 37136,.%:060T0 S06
Fo=1:¥=5:P$="PAPIER"

DRUECEEH! "

FOKE 3713 ,4:60T0 S6g
REM EIM E
FOKE 28872 ,15 POKEZSEETYS.219

GOESUE  166E
IF P4=1 OFR PS5=1 OR P&=1 THEH. S46
GOTO 510

A FOEE 26272.8

REM YERGLEICH

IF Fe=1 THEH &85
IF PS=1 THEHW &8s
IF F4=1 THEH &B7

RE="SCHERE" : GOTD &10

HFE="STEIM ":G0TO &18

GE="FPAFIER" :GOTO &18

IF Fi=1 AMD P&E=1 THEM F16:REM REMIS
IF FE2=1 AMD FS=t THEHW 718

IF P3=1 AMD F4=1 THEN 718

IF Fl=1 AHD P4=1 THEN 74&:REM SIEG
IF F2=1 AHD P&a=1 THEHN 745

IF F3=1 AMD PS=1 THEHN 748

. ZUERST 2

YEREINDUMGEEABEL: STECET.."

SCHERE STEIM FPARPIER ":FPRIMT :FRIMT
ALBRECHT LAMGEMSTEIHN

PRIMT

HALEERTASTE® DREUECKEN!"

STEIH ODER PAFIERI":PRIMT

CPRINT
CPRINT
CFRINT

H

EINZELSFIELE GEWONHEH HAT!"

A FRIMT"3"

5 PRIMT:FRIMT" BITTE WAEHLEH!!" PRIMT:FRIHT
PRIMT" F2...SCHERE " :FRIHT:PRINT
PRINT" F5.+-STEIH " :FRIHNT:PRINT
FRINT" F7us.PAPIER ":FPRIHT:FPRIMT
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EVE
sEE
[2=ls]
e
via
iz
14
vaa
T
5]

& & 00 0
= 350

= L LT

IF Pi=1 AHMD PS=1 THEHW 77@:REM SIEG E
IF FP2=1 AHD P4=1 THEH 7¥@a

IF P3=1 AHD P&E=1 THEHW 770

REM ERGEEHIS

EEM REMIZ

PRINT"ZJ" :FPRINT"SIE HRTTEM ":P%$

FPRIWT :PRINT"IHR GEGHER ",;0@F
PRINT:PRINT" ALSO UHEHTSCHIEDEH"
GOTOD =09

REM SIEGER SELEST

FRIMNT"ZJ" :PRIMT"SIE HATTEN ";F#

FRIMT :FRIMT"IHR GEGHER ";G%

FRINT :PRIMT"SIE HABEM GEWOHHEM! "
A=A+1:GOTO 286

REM SIEGER GEGHER

FRIMT"Z" :FRIMT"ZIE HATTEH “;F#%

FRIMT :FRIMT"IHR GEGHER ";@%

FRIMT : PRINT"GEGHER HAT GEWOHHEH!™
E=FB+1:GOTO =00

REM ZREHLEM

IF A=E THEH 235

IF A>E THEH 265

IF A<E THEH 2B7

S#=" UMEHTSCHIEDEHW." :GOTO 218

S¥=" FUER SIE! "IE0TO 218

S¥=" FUER GEGHER! ":GDTO 21@

FRINT :PRIMT :PRINT"SPIELSTAND: " :FRINT
PRINMT A:":",EiS%

IF A=32 THEH 2B8

IF B=2 THEH 224

GOTOD Z@E

REM GESAMTSIEG

FRINT:PRIMT"SIE HAEEH DAS SPIEL":FRIMT
PRIMT"MIT" ;A" "B "GEMONMEN! "

GOSUE 1186

GOTOD 256

FRIMT:FRIMT"SIE HABEH DAS SPIEL":PRIHT
FRIMT"MIT" A" "B "WERLOREH!"

GOSUR 1265

GOTO 258

FRIMT :FRINT

FRIMT:FPRINT :FPRINT" HOCH EIMMALY J-7H "
FRIMT:PRIHT" J ODER M EIMGEBEH !"
GETA%: IFAF=""THEH 2&B

IFA$="J" THEHW 228

IFA$="H" THEN 13233

GOTO 258

FRINT"O"

A= B=13

GOTO 266

REM FEEE IH

A F=FEEKCIZ7V128)
1828 Pd=—CCF AND 1G3= 16D
18938 PS=—C((F AMD 322= 32>
16848 PE=-C0F AMD  &di= 543
1858 P7P=—C(P AMD 1283=128>

138 RETURH

1188 REM MUSIC A

1116 FPOEE 2E272.15

1115 FORL=1 TO 1@

1128 FOR M=12@ TO 235 STER 2

B OFOR M=1 ToO 163

FOKE 2EE7T5 M
FOR H=1 TO 18

HEXT H

3 HERT M Listing 1. Programm fiir das
Knobelspiel zwischen zwei VC 20

FOKE 325575 .8

HEXT M

3 HEXT L

5 FOKE 26872.8
8 RETURH

G REM P
3 POKE

5 FPOKE

FiR

FOR: T=1 TO S0 HEXT
HEXT ™M

FOKE 36275 .6
RETURM

REM SCHLLES

1 PRIMNT™ 3"

FRIHT" ICH BEDAMHEE MICH!" :PRIMT:FPRINT
FRINT" AUF WIEDERSFIELEH!! *
EHI
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den, wenn wechselweise der Pro-
grammteil Einlesen beziehungswei-
se Ausgeben gewdhlt wird. Es kann
jedoch auch (nach POKE 37138, X
mit POKE 37136, X ausgegeben und
mit PRINT PEEK (37136) im Direkt-
mode gearbeitet werden.

Knobelspiel
Schere/Stein/Papier

Das Spiel, das zwischen zwei Spie-
lemn iiber zwei miteinander verkop-
pelte Computer gespielt wird, soll
neben seinem Unterhaltungswert
den Datenaustausch zwischen zwei
Computern zeigen. Weiterhin zeigt
es das Arbeiten mit dem logischen
Befehlen AND und OR.

Ublicherweise wird das Knobel-
spiel nach folgenden Regeln ge-
spielt: Die beiden Spielpartner zei-
gen auf Kommando zwei ausge-
streckte Finger, bedeutet Schere,
oder die flache Hand (Papier), oder
die geballte Faust (Stein). Es gewinnt
Schere gegen Papier (die Schere
schneidet das Papier), Stein gegen
Schere (der Stein schleift die Sche-
re) und Papier gegen Stein (das Pa-
pier hiillt den Stein ein). Damit sind
Sieg, Unentschieden und Niederla-
gen moglich. Gesamtsieger ist, wer
zuerst drei Einzelspiele gewonnen
hat.

Die logische Struktur des Spiels
zeigt Bild 5. Man erkennt einen
recht groBen Aufwand an UND- be-
zlehungsweise ODER-Schaltungen.
Dabel ist bei der gezeigten Schal-
tung noch nicht verhindert, daB ein
Spieler gleichzeitig mehrere Einga-
ben wahlt. AuBerdem fehlen noch
die Zahlschaltungen und ein Takt-
geber. Wegen des hohen Aufwan-
des an Logikbausteinen bietet sich
eine Computerschaltung mit ent-
sprechendem Programm an. Die
Grundstruktur mit den logischen
Befehlen statt den UND-Verkniip-
fungen sieht folgendermafBen aus:
610IFA1=1ANDB1=1THENT710
(Schere A — Schere B)
620IFA2=1ANDB2=1THENT710
(Stein A — Stein B)

640IFA 1 =1ANDB3 = 1 THEN 740
(Schere A — Papier B)

670IFA1=1ANDB2 = 1THEN 770
(Schere A — Stein B)
710 REM UNENTSCHIEDEN : END
740 REM SIEG A : END
770 REM SIEG B: END

Die bei den statischen Verkniip-
fungsgliedern folgenden ODER-
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FRIMT"D" (REM YOREEREILTIUHG
FEM FB&..PAZ OUT
28 REM PE4..FEF IH
FOKE 37132 ,15 FPOKE 37138.8

FRINT"E. ..EIHGEEBEH"
GETA*: IFA$=""THEH V@&
IFAF="A"THEH Zaa

IFAF="E"THEH 454G

GOTO S@E

REM RAUSGAEE
Pa=@:Fl=58P2=0:P3=0: =0

FREIMT FRIMT : PRINT"MOCH EIMMAL
GET A%:IF AF="" THEH 148
IFAF="J"THEH z&&

IFA$="H"THEH 15a

GOTO 136
POKE 37138 .4
EHII
3 PRINT"O"
3 POKE 37138 .4
PRINT :PRIMT
PRINT"Z ¥ C
PRINT :FEIMT

Y EIHGEEEH!"

ZTE GET AF: IFAF=""THEN Z5&
28 IFA%$="Z" THEH 318

2vE IFAF="K" THEW 236

amE IFAF="C" THEW 35a

228 IFAE="%" THEH 37a

ZEaE GOTD 226

31a P@=1:k=1

S8 GOTO <80

38 Pl=1:K=

e

2 FRIMT"PE=";P@, "Pi=";F1,"
3 FOKE 371364

3 G0TO 11@

3 GOTD

458 REM EIMGFEE

458 PRINT"Q"  GOSUE S0

478 FRINT"P=FPEEKC371360=" ;P PRINT
438 PRINT"Pd=";Pq,"PS="PS, "Pa=";

423 FOR T=1 TO 486 :HEXT ::GOTO 456:
288 REM PEEK IH

518 F=FEEK 3713

S FPd=— L PAND 1&0= 18D

533 PS=-O0CPAMD 32h= 325

248 Pe=={(PAND S4)= 840

558 PP=—-((PAHDLZS)= 1283

6 RETURM

READY .

Schaltungen werden im Computer-
programm dadurch realisiert, daf
von drei Stellen aus an die entspre-
chende Einsprungstelle gesprun-
gen wird.

Der logische Befehl OR wird an
anderer Stelle benotigt. Die Zeilen
510 GOSUB 1000 : REM EINLESEN
520IFB1 =10RB2=10RB3 =
1 THEN 540
530 GOTO 510
540 REM VERGLEICH
erlauben ein Weitergehen im Pro-
gramm, wenn der Spielpartner B ei-
ne beliebige Eingabe, Schere oder
Stein oder Papier, gemacht hat.

Anmerkung: Fir A 1 bis B 3 steht
im Listing P 1 bis P 6 (nach Bild 4).

Vorausgesetzt wurde, dap fiir bei-
de Computer (als A und B bezeich-
net) das exakt gleiche Programm
verwendet werden soll (also kein
Master- beziehungsweise Slave-

28 3¥4p

Pa=";iP2.,"

FRINT"A...AUSGEBEN" : FRIMT : FRIMT

Listing 2. Programm zum Ein-/Auslesen iiber
den Userport am VG 20

T IO

vorgeschalteten Blécken, namlich
einer Uberpriifung der Hardware
und einer Kurzbeschreibung des
Spieles. Nach der Aufforderung,
die o.k.-Taste zu driicken, geht es
weiter, wenn beide Spielpartner
dies getan haben.

Es folgt die Aufforderung, eine
Taste, bedeutet Schere oder Stein
oder Papier, zu wahlen. Haben bei-

SIE HATTEN SCHERE
IHR GEGNER SCHERE

ALSO UNENTSCHIEDEN

SPIELSTAND:

0O : 0 UNENTSCHIEDEN. 1k

SIE HATTEN SCHERE
IHR GEGMER FPAFIER

SIE HABEN GEWONNEN!

SPIELSTAND:

0 FUER SIE! .t}

SIE HATTEN PAFIER
IHR GEGNER SCHERE

GEGNER HAT GEWONNEN !

SFIELSTAND:

3 FUER GEGNER'!

SIE HABEN DAS SFIEL

MIT 2 : 3 VERLOREN'

PS,PE="

EHD

Programm). Die jeweilige Ausgabe
Schere/Stein/Papier soll als logi-
sche 1 iiber die Ausgdnge P 1, P 2
und P 3 ausgegeben werden bezie-
hungsweise vom entgegengesetz-
ten Computer iiber die Eingange P
4, P 5 und P 6 eingelesen werden.
Um das Spiel synchron zu halten,
wird das »o.k.«Signal benutzt, das
tiber PO ausgegeben beziehungs-
weise iiber P 7 eingelesen wird. Hat
zum Beispiel Spielpartner A die o.k.-
Taste betatigt, so lauft das Pro-
gramm erst weiter, wenn auch B
sein o.k. signalisiert hat. A kann jetzt
Schere, Stein oder Papier wahlen.
Wieder muB3 gewartet werden, bis
auch B seine Wahl getroffen hat.
Der synchrone Verlauf des Spiels
wird durch akustische Signale un-
terstiitzt. Das vollstandige Struktur-
diagramm zeigt Bild 6.

Das Programm beginnt mit zwei

de Spieler dies getan, so iiberpriift
jeder Computer, wer gewonnen hat
beziehungsweise ob das Einzelspiel
unentschieden endete. Zwischener-
gebnis und Zwischenstand werden
angezeigt. Jeder Computer addiert
fiir sich die Siegpunkte von Spieler
A berziehungsweise B. Nach Errei-
chen von drei Siegpunkten endet
dasProgramm je nachdem mit einer
aufsteigenden beziehungsweise ab-
fallenden Tonfolge. Auf Wunsch
kann das Spiel (ohne die Einleitung)
wiederholt werden. Drei Hardco-
pys aus dem Spielverlauf zeigt Bild
7. Das vollstandige Programm zeigt
Listing 1.
— Fiir die Eingabe o.k., Schere,
Stein beziehungsweise Papier sind
im Programm die Funktionstasten
F1 ... F 4 vorgesehen. Dabel ist zu
beachten, daP diese Tasten nicht
schon anderweitig belegt sind (zum
Beispiel beim Programmierhilfemo-
dul). Eine Umprogrammierung auf
andere Tasten ist leicht moglich.
— Das Programm kann notfalls auch
mit Hilfe der eingangs beschriebe-
nen Ein-/Ausgabe-Platine auf richti-
gen Ablauf getestet werden.
— Das Knobelprogramm benétigt in
der vorliegenden Form mindestens
die 3-KByte-Erweiterung. Bei Ver-
zicht auf die REM-Zeichen und Ver-
wendung von Doppelbefehlen ge-
niigt die Grundausfiihrung des
VC 20.

(Albrecht Langenstein)
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evor wir die einzelnen Alternati-

ven betrachten, sollten wir uns

kurz mit den Grundlagen der
Speicherungauf Band befassen. Die
Ubertragungsgeschwmdlgkelt der
Daten wird in Baud angegeben. Ein
Baud bedeutet die Ubertragung ei-
nes Bits pro Sekunde, Die Daten wer-
den durch bestimmte Frequenzen
libertragen, die der Computer er-
kennen und interpretieren kann. Da-
bel muf ein bestimmter Takt einge-
halten werden, damit die einzelnen
Bits als solche erkannt werden kon-
nen. Kommt es im Bandlaufwerk zu
Geschwindigkeitsschwankungen,
so kénnen die Bits nicht richtig inter-
pretiert werden, und es kommt zu
Ladefehlern. Daher ist bei der Beur-
teilung von Bandlaufwerken die
Laufgenauigkeit der Antriebsmoto-
Ie ein entscheidender Faktor, den
man nicht vernachléssigen darf,

30 (Fidtap

Fir die Commodore-Computer
wird vom Hersteller selbst ein Band-
laufwerk mit dem Namen Datasette
angeboten (Bild 1, links).

Die gute, alte Datasette

Mit dem Preis von 155 Mark ist die
Datasette der billigste, von Commo-
dore angebotene Datenspeicher. So
werden sich viele Kunden bei dem
Kauf ihres Computers durch diesen
Aspekt haben leiten lassen, da man
als Neuling auf dem Computer-
markt meist Angaben iiber Ubertra-
gungsgeschwindigkeit gar nicht ein-
ordnen kann.

So kommt das bése Erwachen erst,
wenn man grofere Programme la-
den oder speichern will. Man sitzt
vor seinem Bildschirm und wartet,
und wartet, und wartet...

P e e

Bei dem Programm »Zauber-
schloB», (siehe Happy-Computer,
Ausgabe 2/84), dessen Volumen zir-
ka 18 KByte umfaBt, betragt die La-
dezeit liber sechs Minuten. Da die
Datasette tiber ihren AnschluB ver-
héltnismaRig viel Strom benétigt,
kann es, wenn andere Geréte mit an-
geschlossen sind, zu Ladefehlern
kommen, und man muB den gesam-
ten Ladevorgang wiederholen. Dies
ist besonders bei lingeren Pro-
grammen sehr drgerlich.

Trotz dieser Méangel ist die Data-
sette eine preiswerte Alternative ge-
geniilber den sehr viel teureren
Floppylaufwerken. Man muR bei
der Arbeit mit der Datasette nur
sehr viel Zeit mitbringen.

Der Markt fiir Interfaces, mit de-
nen man seinen eigenen Recorder
anden Computer anschlieBen kann,




wiachst stdndig. Wir haben aus dem
Angebot zwei Interfaces ausge-
wahlt, um auch diese Moglichkeit
vorzustellen. Das erste ist das Recor-
der Interface von Jeschke (Bild 2).
Dieses Interface wird fiir 49 Mark
angeboten. Als wir dieses Interface
angefordert haben, wurde uns mit-
geteilt, nicht jeder Recorder ware
damit anzusteuern. In unserem Test-
betrieb (hauptsdchlich japanische
Produkte) haben wir allerdings kei-
nen Recorder gefunden, der die
iibertragenen Daten nicht akzep-
tiert hatte.

Der eigene Recorder

Bei der Handhabung muf man al-
lerdings einiges beachten. So mu3
man das Interface erst an den eige-
nen Recorder anpassen, um die Mo-
torsteuerung ausnutzen zu kénnen.
Fine ausfiihrliche Anleitung, wie die
Verbindungskabel angeschlossen
werden miissen, liegt der Beschrei-
bung bei.

Bild 1. Die Data-
sette, der Data-
Kassettenrecorder
und ein Eigenbau-
Interface fiir han-
delsiiblichen Kas-
settenrekorder

In der Produktvorschau dieser
Firma wird fiir Ende Mai ein Steck-
modul angekiindigt, das mit dem In-
terface zusammen bis zu zehn mal
schnellere Kassettenroutinen er-
moglichen soll.

Die Heimwerkererlosung

Im Gegensatz zu anderen Heim-
computern wird beim C 64 der Kas-
settenrecorder an einen speziellen
Kassettenport angeschlossen. Zum
AnschluB eines Recorders wird da-
her ein spezieller Stecker bendtigt.
Dies ist schon der wesentlichste Un-
terschied zwischen dem Recorder
von Commodore und normalen Re-
cordern. Der Computer erkennt die
Daten, die vom Recorder eingele-
sen werden nur dann, wenn sie in
Form von Rechteckimpulsen am Port
anliegen.

Beim »Schreiben» der Daten auf
Kassette werden zwar Rechteckim-
pulse aufgenommen, durch das
Band und den Aufnahme-/Wieder-

gabevorgang jedoch werden diese
Rechtecke zu einem sinusférmigen
Signal verformt. Diese Daten kann
der Computer nicht mehr richtig in-
terpretieren. Um dies zu vermeiden,
ist eine kleine Schaltung erforder-
lich, die bei der Datasette bereits
eingebaut ist.

Ferner besitzt diese einen kleinen
Schalter, der beim Driicken einer
Taste geschlossen wird. Daher kann
der Computer feststellen, ob eine
Taste gedriickt wurde.

Mit etwas Geschick und Material
fiir zirka 15 Mark kann auf einfache
Weise ein AnschluBkabel gebaut
werden.

Die Schaltung

Bild 3 zeigt die Belegung der Kon-
takte am Kassettenport und die
Schaltung. Im Baustein SN 7414 sind
sechs invertierende Schmitt-Trigger
enthalten, von denen zwei benotigt
werden. Ein Schmitt-Trigger setzt
(vereinfacht ausgedriickt) ein Sinus-
signal in ein Rechtecksignal um.

Da wir invertierende Schmitt-
Trigger haben, miissen wir zwei ver-
wenden, damit die Polaritat wieder
stimmt. Das Wiedergabesignal vom
Recorder lauft nun iber die beiden
SchmittTrigger und erhalt so wie-
der seine urspriingliche Form. Die
Spannungsversorgung (+5 Volt)
kann direkt am Kassettenport abge-
nommen werden.

Die Schreibleitung, die Leselei-
tung und die Leitung »Kassettenmo-
tors vom Computer werden an Klin-
kenstecker auf der einen Seite und
an einen Platinenstecker auf der an-
deren Seite angelotet.

Der IC 7414 kann in den Platinen-
stecker eingebaut werden. Dazu
sind die nicht verwendeten An-
schluBbeine des IC und die
nicht verwendeten Lotosen des
Steckers abzuschneiden. Zu-
nachst wird Pin 14 vom IC an
Stift 2 des Steckers angelotet
und das IC senkrecht gestellt
(Bild 4). Pin 2 und Pin 3 werden
direkt am IC verlotet. Von Pin 4
wird eine Drahtbriicke nach
Stift 4 gelstet, ebenso von Pin 7
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nach Stift 1 und Stift 6. An Stift 1
kommt die Masseleitung, an Stift 3
die Leitung fiir den Fernbedie-
nungsstecker (REMOTE), an Stift 5
die Leitung fiir den Mikrofonein-
gang. Am Pin 1 des IC wird die Lei-
tung vom Ohrhorerausgang ange-
I6tet. Nun konnen die Klinken-
stecker angelétet und der Platinen-
stecker in sein Gehé&use eingebaut
werden.

Der erwahnte Schalter im Com-
modore-Recorder wird hier
durch eine Drahtbriicke (Stift
6 und 1) im Platinenstecker
fest auf »eingeschaltet« ver-
drahtet. Wenn der C 64 zum
Driicken einer Taste auffor-
dert, so ist diese fiir den
Computer bereits gedriickt
und der Schreib-/Lesevor-
gang beginnt sofort. Daher soll-
ten die entsprechenden Re-
cordertasten schon gedriickt
sein, bevor zum Beispiel ein
Programm geladen wird. Es kann
auch ein kleiner Schalter an
Stelle der Drahtbriicke einge-
baut werden.

Ausgabe 6/Juni 1984



Da der Recorder seine Spannung
vom Computer bekommt, sollten die
Batterien herausgenommen oder
der Netzstecker des Recorders ab-
gezogen werden. Nach dem
Schreib-/Lesevorgang wird die
Stromversorgung fiir den Kassetten-
motor erst dann wieder freigege-
ben, wenn der Computer erkennen
konnte, da® am Recorder keine Ta-
ste mehr gedriickt ist. Da aber statt
des Schalters eine Drahtbriicke ein-
gebaut ist, kann der Recorder nur
noch dann eingeschaltet werden,
wenn der Computer es »will«,. Das
kann beim Umspulen der Kassette
unerwiinscht sein. Wenn der Plati-
nenstecker gezogen und wieder ge-
steckt wird, ist das Problem beho-
ben. Der Recorder sollte dabei aus-
geschaltet sein.

Der Zusammenbau ist fiir einen
Bastler recht einfach. Wer jedoch
keine Erfahrung im Umgang mit
dem Létkolben hat, sollte den Auf-
bau lieber einem Freund iiberlas-
sen. Das Interfacekabel funktioniert
ohne Probleme auch bei den iibri-
gen Commodore-Computern. Die
Bauteile sind im einschlagigen
Fachhandel erhaltlich.

Das Interface (Bild 1, Mitte,
Chinchstecker und Interface) funk-
tioniert nur mit solchen Recordern,
die mit einer Spannung von 4 bis 6
Volt betrieben werden kénnen und
bei denen die Plusleitung nicht an
Masse liegt.

Die meisten Recorder erfiillen
zwar diese Vorraussetzung, doch
sollte man sich sicherheitshalber
vergewissern. Testen kann man dies
ohne Gefahr fiir den Recorder fol-
gendermafen: In den REMOTE-
Eingang des Recorders einen Klin-
kenstecker einstecken. Wenn der
Recorder nun eingeschaltet wird, so
lauft er nicht.

Dann die Batterien aus dem Re-
corder nehmen (oder Netzstecker
ziehen) und eine 4,5 Volt Flachbatte-
rie mit dem Pluspol am AuBenstift
des REMOTE-Steckers und dem Mi-
nuspol am AuBenstift des MIC-
Steckers anschlieBen. Der Recor-
der mul nun wieder laufen und die
Kassette sollte in der richtigen Rich-
tung abgespielt werden. Wenn das
nicht der Fall ist, dann ist dieser Re-
corder nicht geeignet.

Das Substitutprodukt

Der Data Kassettenrecorder von
Nettetaler Modell PM-4401 (Bild 1,
rechts) tritt als direkter Konkurrent
der Original Datasette auf. Der Preis
dieses Gerdtes liegt bei 109 Mark.

Ausgabe 6/Juni 1984
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Leider hatte unser Testgerat einen
Fehler, und das neue Testgerat hat
uns vor RedaktionsschluB nicht
mehr erreicht. Ein Test wird nachge-
reicht.

Der Superschnelle

Die Ubertragungsraten der bis-
her vorgestellten Produkte sind
sehr bescheiden. Will man mit ih-
nen arbeiten, muf3 man viel Zeit mit-
bringen. Dafiir sind sie aber auch
recht preiswert,

Den stolzen Preis von 980 Mark
mufP man fiir das Minikassettenge-

Bild 5, Das .:
8enen 4 . ka"mche In
dio ""@ander !e"al-‘e fiir den o

rat FS-9600 (Bild 5) von Lothar Scha-
nuel ausgeben. Fiir 680 Mark ist die
BausatzVersion dieses Gerates zu
bekommen.

Die Schnelligkeit, die dieses Ge-
rat an den Tag legt, ist mehr als ver-
bliiffend. Mit einer Ubertragungs-
geschwindigkeit von 9000 Baud
stellt die FS-9600 sogar das Floppy-
Laufwerk 1541 von Commodore in
den Schatten. Wenn wir, wie schon
bei der Datasette, wieder das Pro-
gramm ZauberschloB heranziehen,
werden die Zeitunterschiede deut-

lich gemacht. So brauchte die Data-
sette liber sechs Minuten, um dieses
Programm zu laden. Das Floppy-
Laufwerk 1541 benétigt zirka 51 Se-
kunden. Ladt man das Programm
ZauberschloB mit dem Minikasset-
tenlaufwerk, muB man nur noch zir-
ka 28 Sekunden warten.

Wiirde nur dieser Zeitvorteil be-
stehen, ware der Preis sicher nicht
gerechtfertigt, Bei der FS-9600 han-
delt es sich jedoch um ein »intelli-
gentes» Gerat. So hat man hier alle
Vorziige, die sonst nur mit einem
Floppy-Laufwerk realisiert werden
kénnen. Bei der Arbeit mit dem Mi-
nikassettengerét steht zum Beispiel
ein Inhaltsverzeichnis der Kassette
zur Verfligung, man kann Blockwei-
se editieren und es gibt eine »AP-
PEND» Funktion, mit der man
Programme direkt auf der Kas-
sette verketten kann.

Positiv ist auch zu werten, da bei
auftretenden Fehlern eine Statusva-
riable zur Verfligung steht, aus der
man anhand einer Fehlerliste den
auftretenden Fehler lokalisieren
und beseitigen kann.

Das Resultat:
von 15 bis 980 Mark

Wie wir gesehen haben, gibt es
viele Moglichkeiten, Daten auf Band
zu speichern. Finanziell reicht die
Palette von zirka 15 Mark fiir die
Heimwerkerlosung bis zu 980 Mark
fir die schnelle Minikassette
FS-9600. Fiir welche Moglichkeit
man sich entscheidet, bleibt wohl
von der Anwendung und vor allem
vom Geldbeutel abhangig.

(M.Sandweg/rg)
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an den C 64 ist zundchst nur der

serielle Bus, an dem auch das
Diskettenlaufwerk angeschlossen
ist, vorgesehen. Dieses Konzept,
mehrere Geréte an einer Schnittstel-
le zu betreiben, hilt zum einen die
Anzahl der Anschliisse am Compu-
ter in Grenzen, zum anderen geniigt
fiir die Verbindung ein einfaches
Kabel. Des weiteren kann man sich
auf ein einheitliches Protokoll zur
Dateniibertragung von und zu den
Geraten beschranken (bei Commo-
dore mittels OPEN, CLOSE, CMD,
PRINT mit logischer Datei- und Ge-
ratenummer).

Der Nachteil dabei ist, da® man
nur die von Commodore angebote-
ne Peripherie direkt anschlieRen
kann, wie zum Beispiel die Drucker
1526, 1525, 1520 oder den MPS 801,
Mochte man aber einen Drucker ei-
nes anderen Herstellers wie zum
Beispiel einen Epson MX/RX und
FX-80 (Bild 1) anschlieBen, ist es mit
einer einfachen Kabelverbindung
oft nicht mehr getan. Standard bei
Druckern ist nicht der serielle Bus
von Commodore, sondern die Cen-
tronics- und die RS232-Schnittstelle.
Die Epson-Drucker sind dabei in
der Regel mit einer Centronics-
Schnittstelle ausgestattet.

34 3¥ap

F iir den AnschluR eines Druckers
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Bild 2.

Das Verbindungs-
kabel vom User-
Port zur
Centronics-
Schnittstelle

Die Losung dieses AnschluBpro-
blems ist auf zwei verschiedenen
Wegen méglich. Entweder wird ein
vergleichsweise teures Interface
zwischen C 64 und dem Epson zwi-
schengeschaltet beziehungsweise
in den Drucker eingebaut, oder,
was preiswerter und flexibler ist, es
wird der User-Port als Centronics-
Schnittstelle programmiert.

Voraussetzung dafiir ist aller-
dings, daB der User-Port nicht an-
derweitig benoétigt wird (EPROM-
Brenner, Modem, RS232 etc). Von
der elektronischen Seite gibt es ge-
gen eine Direktverbindung keine

Einwande, solange der Eingang am
Drucker den mit dem User-Port ver-
bundenen CIA nicht mehr als mit
den im Datenblatt spezifizierten 3.2
mA im Low-Zustand pro Signallei-
tung belastet. Wir haben an einem
Epson-FX-80-Drucker einen Ein-
gangs-KurzschluBstrom von 1,6 mA
gemessen, womit ein sicherer Be-
trieb des CIA garantiert ist. AuBer
dem beschriebenen Kabel ist keine
weitere Hardware erforderlich.
Man benétigt nun einen 24poligen
User-Port-Stecker (zum Beispiel
TRW 251-12-50-17081/350-4SN-9) so-
wie einen 36poligen Centronics-
Stecker (zum Beispiel Amphenol

Ausgabe 6/Juni 1984



Gentronics-Schnittstelle

Bild 1. Der Epson-FX-80-Drucker

\Bﬁd 3. Der Verkabelungsplan

Drucker

Pin Nummer Bezeichnung

(e

User-Port

Bezeichnung Pin Nummer
PA2 M
PEO C
PB1 ]
PB2 E
PR3 F
PB4 H
PBS J
PB& K
PB7 L
FLAG2 B
GND A

57-30360). Die Centronics-Konven-
tion verlangt ein abgeschirmtes Ka-
belund schreibt vor, daB alle Signal-
leitungen mit einer eigenen Signal-
masse-Leitung verdrillt werden
miissen. Unser C 64 arbeitet aber
trotz Verzicht auf diesen Aufwand
bisher fehlerfrei mit einem FX-80 zu-
sammen.

Das Kabel (Bild 2 und 3); Es miis-
sen elf Verbindungen hergestellt
werden (Flach- und Rundkabel).

Die Treibersoftware

Die Software arbeitet einwandfrei
mit Programmen zusammen, die ei-
ne ASCII-Ausgabe-Option besitzen,
wie dies bel den meisten Textverar-
beitungsprogrammen der Fallist. Es
soll hier auch lediglich der Hard-
und Software-Kern der Schnittstelle
dargestellt werden.

Das Programm ist mit 87 Byte Lan-
ge sehr kurz und kann damit im
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Kassetten-Puffer ($033C bis $03FB),
oder wie hier im sonst ungenutzten
Bereich ($02A7 bis $02FF) unterge-
bracht werden. Es wirkt wie folgt:
Die Standard-Zeichenausgaberouti-
ne des Betriebssystems, CHROUT,
wird durch einen geanderten Vek-
tor in das Erweiterungsprogramm
umgeleitet. Dieses iiberpriift, ob die
Ausgabe iiber Gerdtenummer 4
(Standardnummer fiir Drucker) er-
folgen soll. Wenn nicht, springt es
sofort in das Betriebssystem zuriick.
Ansonsten wird das zu iibertragen-
de Byte an CIA2 Port B gelegt und
iiber einen Strobe-Impuls iiber Port
A, Bit 2 dem Drucker mitgeteilt, daB
die anliegenden Daten giiltig sind.
Der Drucker quittiert den Daten-
empfang iiber das Acknowledge-
Signal. Dieses setzt am C 64 iiber
den FLAG-Z-Eingang Bit 4 des
Interrupt-Registers von CIA 2. Der
CIA wird so programmiert, daB da-
durch aber kein Interrupt ausgeltst
wird. Das Programm wartet viel-

mehr, bis dieses Bit gesetzt ist, 16scht

es beim Auslesen automatisch und

springt erst dann in das rufende

Hauptprogramm zuriick. Damit ist

ein voller Handshake gewéahrleistet.
Aus dem Assemblerlisting (Bild 4)

geht eine Gliederung in drei Ab-

schnitte hervor:

1. Zeile 190-280

Abfrage, ob Ausgabe iiber Gerate-

nummer 4 erfolgen soll

Bei ASCII-Code 13 (Carriage Re-

turn) wird automatisch noch ein

ASCII-Code 10 (Line Feed) gesen-

det. Durch Weglassen der Zeilen

250 bis 280 wird kein automatischer

Line Feed gesendet.

2. Zeile 320-420

Ausgabe eines Byte

3. Zeile 500-670

Programmierung des CIA2 fiir die

Ausgabe. Umstellen des Ausgabe-

vektors auf den Programmteil 1

Die praktischen
Anwendungen

Der Umgang mit dieser Schnitt-
stelle gestaltet sich im praktischen
Betrieb recht einfach und problem-
los. Das Programm wird in der vor-
liegenden Form in den Bereich
$02A7 bis $02FD geladen und durch
Aufruf des Initialisierungsteils (JSR
$02D4 beziehungsweise SYS 724) fiir
die Druckausgabe vorbereitet. Das
kann zum Beispiel der angefligte
Basic-Lader (Bild 5) tibernehmen.
Man kann dann zum Beispiel ein
Basic-Programm mit folgender Se-
cquenz listen:

OPEN 14 : CMD 1 : LIST

Damit werden samtliche Daten
iiber den Drucker ausgegeben und
nach:

PRINT # 1: CLOSE 1
werden die Daten wieder auf den
Bildschirm ausgegeben.

Man beachte, daR nach Driicken
der Kombination RUN/STOP RE-
STORE (non maskable Interrupt)
samtliche Zeiger auf ihre Standard-
werte zuriickgestellt sind. Deshalb
mub die Schnittstelle durch SYS 724
wieder neu initialisiert werden.

Die Moglichkeiten, einen Drucker
wie den Epson MX/FX-80 mit ei-
ner solchen Schnittstelle zu betrei-
ben, sind beinahe unbegrenzt. So ist
es beispielsweise moglich, ein
Hardcopyprogramm zu schreiben,
mit dem Ausdrucke in der Form des
Bildes 6 ausgedruckt werden kon-
nen. Ein Epson FX-80 braucht fiir ein
solches Bild etwa 32, in doppelter
GroBe zirka 70 Sekunden. Auch ist
es moglich, im Grafik-Modus einen
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Gentronics-Schnittstelle

C 64

100
105
110
120
130
140
130
160
180
190
191
192
193
194
195

PRINT"LOAD CENTRONICS-SCHNITTSTELLE WAIT®
PRINT:PRINT" MIT AUTO-LINE-FEED"

PRINT" THOMAS KRAETZIG 21.2.84"

PRINT" BITTE GEEIBNETES KABEL VERWENDEN"
RESTORE

FOR 1=0 TO 86

READ X:POKE 679+I,X

NEXT

sY§ 724

END
DATA72,165,154,201,4,240,3,76,205,241,104,201,13,208,5,32,187,2,169,10
DATA141,1,221,173,0,221,41,251,141,0,221,9,4,141,0,221,173,13,221,41
DATA16,240,249,24,96,120,169,255,141,3,221,173,2,221,9,4,141,2,221,173
DATA0,221,9,4,141,0,221,169,16,141,13,221,173,13,221,149,167,141,38,3
DATA149,2,141,39,3,88,96

READY.

neuen Zeichensatz mit near-Letter-
Quality zu entwerfen. Dieser druckt
dann, zwar deutlich langsamer,
aber dafiir wesentlich schéner, zum
Beispiel wichtige Briefe, aus.

Die Nachteile dieser Lésung sind
natiirlich immer im Verh&ltnis zum fi-
nanziellen Aufwand zu sehen. So ist
es mit dem abgebildeten Basicpro-
gramm nicht moglich, die Steuer-
und Grafikzeichen des Commodore
64 auszudrucken. Auch der gezeigte
Hardcopyausdruck ist nur mit ei-
nem zusétzlichen Programm zu rea-
lisieren.

Bei weiterem Interesse koénnen
Sie sich an die Autoren wenden.
(A. Wangler/T. Kratzig)

Bild 4. Das Assemblerlisting
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Bild 6. Probeausdruck einer Hardcopy

Bild 5. Der Basic-Lader
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Nachdem wir in der letzten Ausgabe ein einfaches Spiel entwickelt haben, das zum
Teil mit Struktogrammen dokumentiert wurde, bringen wir jetzt den Rest des Listings
und eine Gegeniiberstellung von FluBdiagramm und Struktogramm.

TAC TOE» ist recht einfach.

Nach griindlicher Uberlegung
konnte man dieses Programm sofort
kodieren. In der Praxis und mit
wachsender  Programmiererfah-
rung werden die Aufgaben jedoch
bald umfangreicher sein. Professio-
nelle Programmierer fertigen sich,
bevor sie anfangen zu kodieren, ei-
ne grafische Darstellung des Pro-
grammlésungsweges an. Grafiken
iiberblickt der Mensch wesentlich
schneller als einfachen Text oder so-
gar Zahlenkolonnen. Das wohl am
haufigsten eingesetzte grafische
Hilfsmittel ist der Programmablauf-
plan (auch FluBdiagramm, Blockdia-

n iese Ausfithrung des Spiels) TIC

1@ REM 3698533 3% 56 35 9635 0 36 36 55 3630 3606 36 35 36 36 96 9 96 36 3 36 3 %

2@ REM * KREUZ UND RQUER *
3@ REM 38500000003 0000 0603300 300
90 PRINT"L"

120 DIMSS(F):DIMEMW (8)

11@ GOSUB100@: REM SPIELFELD INITIALISIER
EN

120 GOSUB200@:REM ANZEIGEN

130 GOSUB3@0@: REM ZUG HOLEN

140 GOSUB20B@:REM ANZEIGEN

150 GOSUB4@0@0:REM AUF SPIELENDE PRUEFEN

160 GOSUBS@@0: REM COMPUTERZUG

170 GOSUBZ000@:REM ANZEIGEN

180 GOSUB4@@A: REM AUF SPIELENDE PRUEFEN

198 GOTO13@

1000 REM
101@ REM INITIALISIERUNG
1820 :

1100 FORP=1TO9

111@ :S5(P)=0

11208 NEXTP

1130 RETURN

2000 REM
2018 REM ANZIEIGEROUTINE

2829 :

Z10@ FORF=1TO%

2118 :IFSS(P)=1THENPRINT"X";

2120 :IFSS(P)=-1THENFRINT"O";
213@ : IFSS(P)=@THENPRINT".";

2140 :IFINT(P/3)=FP/3THENPRINT
2150 NEXTP

2140 PRINT:FRINT

217@ RETURN

3008 REM
3@1@ REM SPIELERZIUG

302@ :

304@ INPUT"GIB ZUG EIN ";P

I\SO IFSS(P)<>BTHENPRINT"DIESES GUADRAT
IST BESETZIT":GOTO3000

@460 SS5(F)=1

3078 RETURN

Ia90 :

gramm oder im Englischen: Pro-
gram Flowchart genannt). Es wird je-
doch in den letzten Jahren immer
mehr von Struktogrammen (auch
Nassi-Shneidermann-Diagramm
oder NS-Diagramm genannt) abge-
16st. Der Hauptgrund war wohl die
Entwicklung héherer Programmier-
sprachen, die eine Strukturierung
eines Programms zulassen. Vor al-
lem sind das Pascal, Fortran 77, Co-
bol, und P1/1. Selbstdie neuesten Ba-
sic Versionen (zum Beispiel das ex-
tended Microsoft-Basic oder, etwas
eingeschrankt, das Basic 3.5 der
neuen Commodore 16 und 264) be-
sitzen Befehle, die eine Strukturie-
rung eines Programms zulassen. Da-

4008 REM
4@1@ REM AUF SFIELENDE FRUEFEN

4220 :

4048 GOSUBL@BA

4250 FORP=1TOB

4050 : IFBW(P)=-3THENFRINT"ICH GEWINNE":E
ND

4278 :IFBW(P)=3THENPRINT"DU GEWINNST":EN

D

4088 NEXTF

409@ FORP=1TOD9

4100 :IFSS (P)=0THENRETURN

411@ NEXTP

4120 PRINT"UNENTSCHIEDEN":END

4130 :

S02a REM =
S@10 REM COMPUTERZUG

028 :

5830 GOsSUBs&DRA

Se4@8 MT=0

S@58e FORP=1TO8

SsSB40 : IFBW (P)=—2THENGOSUB7@D@: RETURN
S@7@ : IFBW(F)=2THENMT=MT+1

S080 NEXTP

S09@ IFMT=2THENFRINT"AUCH GUT.
s END

5100 1IFMT=1THENGOSUBES00A: RETURN
5110 GOSUB?R00

5120 RETURN

5134 :

4000 REM
&@1@ REM SFIELFELD BEWERTEN
L0208 :

4030 :

L0480 BW1)=55(1)+55(2)+55(3)
4SO BW(2)=55(4)+55(5) +55(4)
HB6HB BWI3)=55(7)+55(8)+55(%)
4@7@ BW(4)=55(1)+55(4)+55(7)
4&08@ BW(5)=55(2)+55(5)+55(B)
6070 BW(&)=55(3)+55(56)+55(%)
L1008 BW(7)=55(1)+55(5)+55(%)
46110 BW(B)=55(3)+55(5)+55(7)

ANGEBER ! ™

mit ist vor allem der vollkommene
Verzicht von GOTO-Sprunganwei-
sungen gemeint. Im Gegensatz zu
Programmablaufplanen (PAP) ist in
Struktogrammen eine Darstellung
von GOTO-Befehlen nicht vorgese-
hen und wird somit auch nicht unter-
stiitzt. Wer mit normalem Standard-
Basic arbeitet, das keine Strukturie-
rungsbefehle wie IF.THEN..ELSE,
REPEAT UNTIL, DO WHILE und so
weiter kennt, braucht dennoch nicht
auf Struktogramme verzichten.
Wenn man sich an die im Heft 4/84
beschriebenen Regeln zur Struktu-
rierung halt, ist eine Anwendung von
Struktogrammen sogar recht sinn-

voll.
Fortsetzung auf Seite 40

&£120 RETURN
6130 :

7000 REM
701@ REM SIEGIUG

7020 :

7040 GOSUB?0R@

7050 GOSUB&00Q

7040 FORP=1T08

7078 : IFBW(P)=—3THENRETURN
7080 NEXTP

7090 GOSUE1DBBO

7100 GOTO7008

711@ 3

7120 :
8000 REM
B801@ REM SPERREN

2e3e :

B8040 GOSUB7000

8050 GOSUBSOD8

8050 F=0

8078 FORF=1TOB

8080 : IFBW (F)=2THENF=1
8090 NEXTP

8108 IFF=ATHENRETURN
8110 GOSUB10000

2120 GOTOBOVO

8130 :

000 REM

9010 REM ZUFALLSZIUG

Faza :

@48 CM=9*RND (@) +1

F05@ IFSS(CHM) < >BTHENZQ0O
FRE@ SS(CM)=-1

070 RETURN

080 :
9090 :
180000 REM
10018 REM ZURUECENEHMEN
10030 :

10848 S5{CHM)=0

10050 RETURN

Listing. Das im letzien Heft entwickelte Spiel »TIC TAC TOE» als komplettes Listing. Verbessern Sie die Grafik und die Strategie.

Ausgabe 6/Tuni 1984
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Doch zun&chst méchte ich Thnen
die Symbolik des PAP vorstellen.
Schauen wir uns die Tabelle an.
Hier sind die wichtigsten und ge-
brauchlichsten Elemente des PAP
aufgefiihrt.

Symbol 1: Bearbeitung

Man tragt Anweisungen ein; die
Schreibweise der Eintragung orien-
tiert sich oft an der zu verwenden-
den Programmiersprache. Es kann
auch eine Gruppe von Anweisun-
gen eingetragen werden.

Symbol 2: Verzweigung

Wenn in einem Programm in Ab-
hangigkeit einer Bedingung der li-
neare Ablauf unterbrochen werden
soll, erfolgt die Eintragung der Be-
dingung in diesem Symbol.
Symbol 3: Unterprogrammaufruf

Hier wird die Bezeichnung eines
Unterprogramms eingetragen. In
Basic setzt man am Besten noch die
Anfangszeilennummer dazu.
Symbol 4: Programmodifikation

Hier tragt man eine Aktion ein, die
den Ablauf an einer zeitlich dahin-
terliegenden Stelle dndert (wird sel-
ten gebraucht).

Symbol 5: Operation von Hand

In manchen Programmen kommt
esvor, daB an einer bestimmten Stel-
le die Diskette oder Kassette ge-
wechselt werden muR. Diese Aktion
wird hier eingetragen,

Symbol 6: Eingabe, Ausgabe

Man benutzt dieses Symbol im-
mer, wenn eine Eingabe- oder Aus-
gabeanweisung im Programmab-
lauf auftritt. Man tragt dabei die Art
der Ein-/Ausgabe ein (INPUT oder
PRINT oder dhnliches) und den Da-
tensatz, der gelesen oder geschrie-
ben wird.

Symbol 7; FluBlinie

Sie verbindet die Symbole mitein-
ander. Die Pfeilspitzen kénnen weg-
gelassen werden, wenn die FluB-
richtung eindeutig ist (normalerwei-
se immer von oben nach unten, von
links nach rechts). B
Symbol 8: Konnektor, Ubergangs-
stelle

Die Eintragung ist beliebig. Die-
ses Symbol wird benutzt, um nicht
durch zu viele FluRlinien die Uber-
sicht zu verlieren.

Symbol 9: Grengstelle, AnschluB-
marke

Dieses Symbol enthilt eine Be-
zeichnung von Programmbeginn
und -ende sowohl von Haupt- als
auch von Unterprogrammen.
Symbol 10: Bemerkung

Falls der Platz innerhalb eines
Symbols nicht ausreicht, um es zu
beschriften, kann man mit diesem
Symbol eine Bemerkung hinzufii-
gen.

40 F:¥ap
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OPERATION, allgemein

Insbesondere fiir Operationen, die im folgenden
nicht besonders aufgefiihrt sind. Zum Beispiel: Be-
rechnungen, Zuweisungen, Dimensionierungen und
30 weiter

VERZWEIGUNG
Ein Sonderfall der Verzweigung ist der program-
mierte Schalter.

UNTERPROGRAMM

Ein Unterprogramm muB nur einmal naher darge-
stellt werden. Im PAP geniigt dann der Hinweis,
wann welches Unterprogramm eingesetzt wird.

PROGRAMMODIFIKATION
Zum Beispiel das Stellen von programmierten Schal-
tern oder das Andern von Indexregistern.

OPERATION VON HAND
Zum Beispiel Formularwechsel, Bandwechsel, Ein-
griff des Bedieners bei der ProzeBRsteuerung.

EINGABE, AUSGABE

Ob es sich um eine maschinelle oder manuelle Ein-
oder Ausgabe handelt, soll aus der Beschriftung
hervorgehen.

ABLAUFLINIE, ZUSAMMENFUHRUNG
Vorzugsrichtungen sind: von oben nach unten, und
von links nach rechts. Abweichungen kénnen durch
Pfeile deutlich gemacht werden, Zwei sich kreuzen-
de Ablauflinien bedeuten keine Zusammenfiihrung.

H UBERGANGSSTELLE
Der Ubergang kann von mehreren Stellen aus, aber
nur zu einer Stelle hin erfolgen.

A CGRENZSTELLE

Fiir A kann zum Beispiel Beginn, Ende, Zwischenhalt
eingeschrieben werden.

BEMERKUNG
Dieses Sinnbild kann an jedes Sinnbild dieser Norm
angefligt werden.,

Tabelle 1: Sinnbilder fir Programmablaufplane

Unternehmen gehen bei Pro-
grammiervorhaben immer mehr da-
zu iber, anstatt von FluRdiagram-
men Struktogramme einzusetzen.
Sie zwingen den Programmierer zu
einer ibersichtlichen Programmie-
rung und erlauben es ihm nicht,
durch viele GOTOs das Programm
»undurchsichtig» zu machen. Wenn
man Struktogramme verwendet,
kann man auf Programmablaufplé-
ne vollig verzichten. Als Program-
mierer sollte man beide Darstel-
lungsarten kennen, denn Pro-
grammablaufplane und Strukto-

gramme werden noch lange neben-
her bestehen.

Die Elemente des
Struktogramms

Jede Aufgabenstellung laRt sich
mit den folgenden Grundstrukturen
16sen:

Sequenz Auswahl Wiederholung

Diese Grundstrukturen werden
zu Strukturblocken zusammenge-
setzt und sind beliebig ineinander
verschachtelbar.
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Anweisungen

Anweisungen

Anweisungen

Bild 1. Die Sequenz A

Anweisungen

Anweisungen

Anweisungen

die Bedingung B erfiillt ist.

Bild 3. Die Anweisungen 1 werden »

nur dann ausgefiihrt,wenn die Be-

dingung B erfilllt ist, sonst werden

die Anweisungen 2 ausgefiihrt.

Bild 6. Die Anweisungen werden

ausgefiihrt, und wenn die Wieder-

holungshedingung erfiillt ist, wer-

den die Anweisungen wieder aus-
gefiihrt, sonst wird die Schieife ver-
lassen. Um eine Endlosschleife zu
vermeiden, muB auch hier die Wie-
derholungsbedingung innerhalb der
Gruppe der Anweisungen verdndert

werden. ¥

REPEAT

Anweisungen

~ Wieder-
< holungsbedin-
: gung

Bild 4. Die Anweisungen 1
werden nur dann ausgefiihrt,
wenn die Variable den Wert
1 enthdlt, die Anweisungen
2 werden nur dann ausge-
fiihrt, wenn die Variablen
den Wert 2 enthdlt, die An-
weisungen n werden nur
dann ausgefiihrt, wenn die
Variable den Wert n enthilt.
Es kinnen beliebig viele
Blicke von Anweisungen
vorkommen. >
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Anweisungen

Bild 2. Die Anweisungen werden nur dann ausgefiihrt, wenn A

A . Anwei-
nweisun- sungen

gen 2 1

Anweisun-
gen |

Anweisungen

REPEAT, wenn
Wiederholungsbedingung
erfiillt ist

Anwei-
sungen
2

‘WHILE

Wiederholungsbedingung

Anweisungen

A
Bild 5. Die Anweisungen werden ausgefiihrt, solange (=while) die Wieder-
holungsbedingung erfiillt ist. Dabei wird jedesmal vor Beginn iiberpriift. Um
eine Endlosschleife zu vermeiden, ist es erforderlich, daB die Wiederho-
lungsbedingung innerhalb der Gruppe der Anweisungen verandert wird.

Variable 2 Wanablyi=
= 3
n
Anwei- || Anwei- || Anwei- W Anwei- Anwei- Anwei- | Anwei- | Anwei-
sungen sungen sungen sungen sungen sungen sungen sungen
1 2 3 N 1 9 3 N
Fortsetzung auf Seite 58
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aB die auf Vielseitigkeit ausge-
n legte Hardwarekonzeption des
Commodore 64 erst mit einer
leistungsfahigeren Sprache bezie-
hungsweise Spracherweiterung voll
zum Tragen kommt, steht auBer
Zweifel. Das bei Commodore seit
langem bestehende MiBverhaltnis
zwischen der hard-und softwarema-
Bigen Grundausstattung der Geréte
war daher auch seit langerer Zeit fiir
einige Software-Anbieter AnlaB,
sinnvolle Erweiterungen des Be-
triebssystems und des Basic-
Sprachumfangs zu entwickeln.

Exbasic Level II wurde urspriing-
lich fiir die alteren und gréBeren
Commodore-Computer als fest zu
installierender = Hardware-Zusatz
konzipiert. Die vorliegende C 64-
Version kann diese Herkunft nicht
leugnen, da sie nur bedingt an die
neuen Moglichkeiten dieser Ma-
schine angepaBt erscheint. Wah-
rend zum Beispiel Simons Basic ein-
deutig neu fiir den C 64 entwickelt
wurde und die grafischen und aku-
stischen Fahigkeiten des C 64 voll
unterstiitzt, hat man mit Exbasic Le-
vel II eher ein Produkt fiir kommer-
zielle Programme, also zum Beispiel
solche aus dem Business-Bereich in
der Hand.

Exbasic wird als Erweiterungsmo-
dul (siehe Bild) zusammen mit zwei
Handbiichern geliefert. Der Vorteil
dieser, gegeniiber einer reinen Dis-
kettenversion, teureren Lo&sung
spiirt man deutlich, wenn man regel-
maBig mit Exbasic arbeitet, da
durch die langsame Ubertragungs-
geschwindigkeit vom Laufwerk zum
C 64 fiir 8KByte schon eine betracht-
liche Ladezeit bendtigt wird. Man
steckt einfach das Modul in den
Expansion-Port und erhalt bereits
nach dem Einschalten eine entspre-
chende Startmeldung. Es belegt

42 [ 3¥4p

den Speicherbereich $8000 bis
$9FFF, man hat also 8 KByte weniger
Speicherplatz zur Verfiigung als
sonst.

Unbequemer ist da schon die Lek-
tiire der beiden Handbiicher: Das
starkere gelbe Buch beschreibt die
ExbasicVersionen fiir die alteren
Commodore-Computer in einem zii-
gig lesbaren, lockeren Stil, mit vie-
len kleinen Beispielen, Um aber mit
der C 64-Version zurecht zu kom-
men, muf man gleichzeitig das
blaue Erganzungsbuch lesen. Darin
findet man neben vielen Verweisen
auf das Handbuch Hinweise zu Be-
fehlen, die es in der C 64-Version
nicht gibt, zu erweiterten Parametri-
sierungen von existierenden Befeh-
len und Beschreibungen von sol-
chen Befehlen, die speziell fiir den
C 64 dazugekommen sind. Man soll-
te sich also, um Frustration zu ver-
meiden, beim Studium von dem
blauen Erganzungsbuch leiten las-
sen. Die Befehlsiibersicht in diesem
Artikel soll den Uberblick erleich-
tern.

Die einzelnen Gruppen, in die
man die Befehle gliedern kann, sol-
len im folgenden besprochen wer-
den. Dabei verdienen manche Be-
fehle noch eine besondere Erwah-

nung.
Hilfsfunktionen

Diese dienen dazu, das Erstellen
und Testen von Basic-Programmen
komfortabler zu gestalten. Es wur-
den dabei einige sinnvolle Eigen-
schaften realisiert, die sich nicht di-
rekt durch Schliisselworter aus-
driicken lassen. So kann man ein
Programm komfortabel mit Hilfe der
Cursortasten listen: Driickt man am
unteren Bildrand die Cursor-down-
Taste, so werden weitere Zeilen geli-
stet, wahrend das Bild nach oben
rollt. Fiir den oberen Bildrand und
die Cursor-upTaste gilt entspre-
chendes. Wird ein Programm feh-
lerhaft abgebrochen, so wird nicht
nur eine Fehlermeldung abgesetzt,
sondern auch die fehlerhafte Zeile
mit dem Cursor an der fehlerhaften
Stelle angezeigt. Diskettenbefehle
werden abgekiirzt (entsprechend
den Moglichkeiten des DOS 5.1 auf
der Demodiskette):
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/programmname l1adt ein Programm

Iprogrammname ladt ein Programm und startet es

—programmname speichert ein Programm auf Disk

@ fragt den Fehlerkanal des Laufwerks ab

@$ zeigt das Inhaltsverzeichnis an, ohne das Programm im
Speicher zu zerstéren

@Befehl sendet einen Befehl an das DOS

LOAD und SAVE bezeichnen Kas-
settenbefehle. Diese laufen in Exba-
sic mit finffacher Geschwindigkeit
ab.

FIND

Damit kann man alle Zeilen voll-
standig listen lassen, die einen an-
gegebenen Suchstring an irgendei-
ner Stelle enthalten. So werden zum
Beispiel mit FIND REM alle Kom-
mentarzeilen gelistet. Mit FIND A$
kann man sich alle Stellen, an denen
auf die Variable A$ zugegriffen
wird, listen lassen. Zum Editieren
von Programmen ist diese Moglich-

keit von nicht zu unterschatzendem
Wert,

RENUM

Exbasic unterstiitzt weniger als Si-
mons Basic das strukturierte Pro-
grammieren. Spriinge und Aufrufe
von Unterprogrammen sind immer
mitder Angabe von Zeilennummern
verbunden. Dem tragt aber der Be-
fehl RENUM Rechnung, RENUM
nummeriert nicht nur (wie bei Si-
mons Basic) die Zeilennummern
neu, sondern andert auch die Argu-
mente aller Befehle, die sich auf Zei-
lennummemmn beziehen, wie GOTO,
GOSUB, THEN und so weiter, sinn-
gemal ab, so daB, wie man es ei-
gentlich auch erwartet, das umnum-
merierte Programm lauffahig bleibt.

TRACE

Dieser Befehl schaltet einen Mo-
dus ein, in dem jede aktuelle Be-
fehlszeile eines laufenden Pro-
gramms in der ersten Bildschirmzei-
le kurz angezeigt wird. Bei Zeilen
mit mehreren Befehlen steht sogar
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der Cursor auf dem jeweils aktuel-
len Befehl. So lassen sich zum Bei-
spiel auch bedingte Anweisungen
gut mitverfolgen. Verlangsamung
des Vorgangs und auch Einzel-
schrittbetrieb sind mit der CTRL-
Taste moglich. Durch Driicken der
CommodoreTaste lauft das Pro-
gramm wieder schneller. Da die Be-
fehle TRACE und TRACE OFF auch
programmierbar sind, kann man
sich in einem Programm auch ge-
zielt Teile, die man testen will, »tra-
cen« lassen.

SPACE

Um Speicherplatz zu sparen, eli-
miniert Exbasic alle Blanks in Pro-
grammen aufer in Kommentaren
und in Texten, die durch Apostro-
phe begrenzt werden. Durch den
Befehl SPACE (ohne Parameter)
werden beim Listen (nicht im Pro-
gramm selbst) wieder Blanks einge-
fligt, um die Ubersichtlichkeit eines
Programms zu wahren.

BASIC

Dieser Befehl desaktiviert Exba-
sic, was auer einem geringen Ge-
schwindigkeitsgewinn bei Stan-
dard-Basic-Programmen eigentlich
nichts bringt. Er wird allerdings not-
wendig, wenn man mit den Disket-
tenbefehlen LOAD"name’8 und
LOAD"'name"8,1 oder SAVE"na-
me',8 arbeiten will, oder wenn das
Programm diese Befehle enthalt.
Diese Befehle wirken in Exbasic un-
erfreulicherweise auf Kassette und
nicht auf die Disk, Exbasic kann mit
PRINT USR(0) wieder gestartet wer-
den.

Software-Test

MERGE

Hiermit kann man ein Programm
von Diskette oder Kassette zu einem
Programm im Hauptspeicher dazu-
laden. Das nachzuladende Pro-
gramm sollte Zeilennummern ha-
ben, die von denen des vorhande-
nen Programms verschieden sind,
ansonsten bedarf das Mischprodukt
noch einer manuellen Nachbehand-
lung, da doppelte Zeilennummern
auftreten. Die richtige Form des Be-
fehls fiir das Nachladen von Diskette
ist iibrigens:
MERGE?* "programmname”, 8

KEY

Durch die Maoglichkeit, die f-
Tasten mit beliebigen Texten zu be-
legen (einschlieBlich RETURN
durch die Taste »—«) werden die gu-
ten Editierfahigkeiten von Exbasic
abgerundet.

Kontrollstrukturen

Da Exbasic mehr das zeilennum-
mern-orientierte  Programmieren
unterstiitzt findet man hier nur spér-
liche Moglichkeiten. Die von PAS-
CAL her bekannten Konstruktionen
wie WHILE ... DO oder REPEAT ...
UNTIL wird man hier vergeblich su-
chen. Das eigentlich schon zum
Standard gehorende IF ... THEN ...
ELSE gibt es aber auch in Exbasic.

DISPOSE

Der Nufzen dieses Befehls er-
scheint eher zweifelhaft. Er 143t zwar
manchmal trickreiche und kurze
Programme zu, untergrabt aber das
Konzept von strukturierten Program-
men. Der Interpreter verwaltet fiir
Schleifen und Unterprogramm-
spriinge einen Stack, auf dem Riick-
sprungadressen und Namen von
Laufvariablen gehalten werden.
Diesen Stack kann man mit DISPO-
SE manipulieren. So kann man mit
DISPOSE NEXT eine Schleife ab-
schlieBen, um sie dann mit GOTO ir-
gendwo zu verlassen. DISPOSE RE-
TURN schlieft eine Unterpro-
grammebene ohne Riicksprung ab.
Man mup dann das Unterprogramm
mit einem GOTO verlassen. DISPO-
SE CLR léscht den gesamten Stack.
Die Beispiele im Handbuch zu DI-
SPOSE sind nicht sehr gelungen. Ei-
ne verniinftige Anwendung ergibt
sich meiner Ansicht nach nur im Zu-
sammenhang mit einer program-
mierten Fehlerbehandlung.
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Fehlerbehandlung

Die Befehle zur Fehlerbehand-
lung sind sehr niitzlich und sinnvoll.
ON ERROR GOTO

Wenn dieser Befehl einmal abge?'

arbeitet wurde, bricht bei einem
spateren Fehler das Programm
nicht ab, sondern springt an die bei
ON ERROR GOTO angegebene Zei-
lennummer. Dort kann der Benutzer
seine eigene Fehlerbehandlungs-
routine unterbringen. Dazu stehen
ihm zur Information die Variablen
EC (Error Code) und EL (Error Line)
zur Verfiigung. EC enthalt die Num-
mer des Fehlers gemaR einer Liste
im Handbuch, EL die Zeilennum-
mer der Zeile, in der der Fehler auf-
getreten ist. Die Fehlerbehand-
lungsroutine wird mit einer der drei
RESUME-Varianten verlassen (siehe
Tabelle).

Ein- und Ausgabebefehle

Diese machen neben den Hilfs-
funktionen die eigentliche Starke
von Exbasic aus. Mit wenigen, aber
leistungsfahigen Befehlen ist eine
vielfaltig formatierbare Ausgabe
moglich. Man kann auch sehr ein-
fach gegen Fehlbedienung gesi-
cherte Eingabemasken realisieren.

INPUTFORM

Dieser Befehl gestattet es, neben
der Ausgabe eines Textes, ein Ein-
gabefeld in Position, Lange und Far-
be zu definieren. Gleichzeitig wird
mit diesem Befehl eine Eingabe
iiber dieses Feld angefordert. Da-
bei ist es nicht moglich, tiber das
festgelegte Feld hinauszuschreiben.
Eingegeben werden konnen alle
Zeichen auRer den Cursor-Steuer-
zeichen. Mit DEL kann man einzelne
Zeichen l6schen, mit »—« den gan-
zen Text.

PRINT USING

Formatierte Ausgabe von Dezi-
malzahlen wird hiermit ermdglicht.
Es wird ein Formatstring ausgege-
ben, der beliebig Text sowie Format-
zahlen enthalten darf. Bei der Aus-
gabe werden dann die Formatzah-
len durch aktuelle Zahlen aus der
Variablenliste ersetzt. Eine Format-
zahl setzt sich aus Formatzeichen
S S R e R LT e
zusammen. Dabei stehen "#" und
"*" fiir Dezimalstellen. Beispielswei-
se fithrt PRINT USING "DM
# # #,# #" 2000/3 zu DM 666,67
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Diese Befehle sind mit Exbasic Level Il méglich

Konventionen: X,X1Y und so weiter bezeichnen allgemeine numerische Ausdriicke, an-
sonsten werden Parameternamen klein geschrieben. »ad« steht fiir Adresse (0...65535),
wiz« fiir Farbzahl (1...16). Runde Klammern miissen mit eingegeben werden, eckige und
spitze Klammern werden nicht eingegeben. Parameter in eckigen Klammern miissen an-
gefiihrt werden, wihrend Parameter in spitzen Klammern optionell sind.

Hilfsfunktionen:

FIND [string]({,bereich)
AUTO (zeilennr.)(schrittweite)
DEL [bereich]

RENUM (startnr.)(schrittweite)
TRACE/TRACE OFF
DUMP

MATRIX

LETTER

LETTER OFF

MEM

HIMEM [ad]
SPACE/SPACE OFF

HELP

HELP*

BASIC

PRINT USR (0)

MERGE (,programmname}
KEY

KEY [nummer],[string]
KEY ON

Kontrollstrukturen:
IF.THEN...ELSE

RESTORE [zeilennummer]
ON X RESTORE [zeilennum-
mernliste]

DISPOSE

DISPOSE CLR

DISPOSE RETURN

DISPOSE NEXT [variablenname]

ON ERROR GOTO [zeilennum-
mer]
RESUME

RESUME NEXT

RESUME [zeilennummer]

Ein-/Ausgabebefehle:
INPUTLINE (’text”;)
[stringvariable]

INPUTFORM (“text”;)[stringvaria-
ble] (,maximalldnge)(iz)

PRINT@ [position],"text”

PRINT USING ["format”],[varliste]
SPACE [spaltel zeilel spalte2,
zeile2](,code)(fz)

STRING$ (anzahl, string od. X)
HARDCOPY

Stringbefehle:

INSTR (String 1, string 2
(position))

EVAL (string)

EXEC (string)

Zeilen, die den String enthalten, listen
automatische Zeilennummermvorgabe
Bereich l6schen

Zeilen umnummerieren

aktuellen Befehl anzeigen

nichtindizierte Variablen mit Wert anzeigen
indizierte Variablen mit Wert anzeigen
Umschalten in Klein/GroBschrift
Umschalten in GroBschrift/Blockgrafik
Speicherbelegung anzeigen

obere Speichergrenze fiir Basic setzen
beim Listen Blanks mit ausgeben
Exbasic-Schliisselwdrter auflisten
Standard-Basic-Schliisselworter auflisten
Riickkehr ins Standard-Basic

Exbasic Level Il reaktivieren

weiteres Programm in bestehendes einkopieren
FTastenbelegung anzeigen
FTastenbelegung definieren
Standardbelegung herstellen

bedingte Verzweigung
DATA-Zeilen-Zeiger auf angegebene Zeile setzen

RESTORE mit berechneter Zeilennummer
Manipulationen des Stack

AbschluB aller Schleifen und Unterprogramme
AbschluB einer offenen Unterprogrammebene oh-
ne Riicksprung

Abschluf der Schleife mit der angegebenen Lauf-
variablen sowie aller Schleifen innerhalb dieser,
aber kein Sprung aus der Schileife

Fehlerausgang definieren

Riickkehr nach Fehlerbehandlung zur Zeile, in der
der Fehler aufgetreten ist

Riickkehr nach Fehlerbehandlung zu der Zeile, die
auf die Zeile folgt, in der der Fehler aufgetreten ist
beliebiger Riicksprung nach Fehlerbehandlung

Eingabe samtlicher Zeichen

Eingabe beliebiger Zeichen auBer Cursorsteuer-
zeichen in das Feld mit angegebener Linge

Ausgabe an beliebiger Bildschirmposition
formatiertes Drucken

Die ersten 4 Parameter bestimmen den linken obe-
ren bzw. den rechten unteren Eckpunkt eines
Rechtecks, das mit dem durch seinen Bildschirm-
code gegebenen Zeichen gefiillt wird.
Vervielfachung des angegebenen Strings oder des
durch den ASCII-Code X gegebenen Zeichens
Ausgabe des Bildschirminhalts (nur Blockmodus)

sucht string2 in stringl ab position und liefert, falls
vorhanden, die Position von string2 in stringl, sonst 0
Buswertung eines durch string dargestellten nu-
merischen Ausdrucks

Ausfithrung eines im string enthaltenen Basic-
Befehls
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Grafik- und Farbbefehle:
“CURSOR [iz]

GROUND [fz]

BORDER [fz]

CEEK [position,modus]

HPLOT X(,fz)
VPLOT X(fz)

SET (spalte,zeile)
RESET (spalte,zeile)
POINT (spalte,zeile)

Tonerzeugung:
VOLUME X

ADSR [stimme kurven-
form,ad s 1], (pulsweite)
PLAY [stimme tonh&he]

Numerische Funktionen:
MAX X1,X2,...,.Xn)
MIN (X1,X2,...,Xn)

COKE [position,zeichencode,fz]

BAusgabefarbe setzen

Hintergrundfarbe setzen

Rahmenfarbe setzen

Durch Code bestimmtes Zeichen an Bildschirmpo-
sition setzen

modus = S: Bestimmung des Zeichencodes des
Zeichens an gegebener Position

modus = C: Bestimmung des Farbcodes
horizontalen Balken der Linge X plotten
vertikalen Balken der Héhe X plotten

Punkt setzen (Blockgrafik 80x50)

Punkt 16schen

Test, ob Punkt gesetzt

Lautstirke des SID setzen (0-15)
Klangparameter setzen
Ton anschlagen

Maximum
Minimum

SWAP [varnamel],[varname2]

FRAC (X) Nachkommastellen einer Dezimalzahl

ROUND (X,Y) Rundung von X auf Y Nachkommastellen

ODD X) Test des ganzzahligen Teils von X auf ungerade

RND X) Fiir X > =2 ganze Zufallszahlen zwischen 1 und X,
sonst wie Standard-RND

HEX$ (X) Umwandlung von X in Hexadezimalstring

DEC (Hexadezimalstring) Umwandlung in Dezimalform

Verbindungen zur Maschinen-

sprache:

CALL (parameterliste) Aufruf eines Maschinenprogramms mit Parametern
iiber speziellen Einsprungvektor

DEF CALL = [ad] Definition des CALL-Vektors

DOKE [ad].X Doppelbyte-POKE

DEEK (ad) Doppelbyte-PEEK

VARPTR (variablenname) Anfangsadresse, ab der der zugehdrige Variablen-
wert im Speicher liegt

Sonstige Befehle:

SEC X X Sekunden Verzégerung

PAUSE X X/16 Sekunden Verzégerung

LOCK Manuelle Umschaltung Schreibmaschinenmo-
dus/Grafikmodus sperren

LOCK OFF LOCK aufheben

Werte zweier Variablen vertauschen

Breite aber immer acht Rasterpunk-
te betragt. Da diese Balkengrafik al-
lerdings sehr schnell ist, kénnte man
sie beispielsweise zur quasi-ana-
logen Anzeige von MeBwerten in
Realzeit benutzen.

Weitere Befehle

Die Befehle zur Tonerzeugung er-
sparen eine lange Reihe von PEEKs
und POKEs, auch muB man die
Adressen der SID-Register nicht
kennen. Man kommt jedoch nicht
umhin, sich mit den Einzelheiten des
Sound-Chips zu befassen. Eine Rei-
he weiterer Befehle erleichtert das
Zusammenspiel zwischen Basic-
und Maschinenspracheprogram-
men erheblich. Viele Programmier-
aufgaben lassen sich nur in Maschi-
nensprache verniinftig 16sen. Diese
Maschinensprache versieht man
aber meistens mit Rahmenprogram-
men in Basic, die dazu dienen, kom-
fortabel mit dem Benutzer zu kom-
munizieren (in Basic liegen komfor-
table E/A-Routinen eben schon vor)
und dazu, das Maschinenprogramm
mit Parametern zu versorgen und es
aufzurufen. Letzterem dienen die
Befehle HEX$, DEC, CALL, DOKE,
DEEK und VARPTR. Man halte sich
vor Augen, daB zum Beispiel zur An-
derung eines 16-BitWertes der Be-
fehl:
DOKE ADX geniigt, wahrend man
in Standard-Basic die etwas um-
standliche Sequenz:
POKE AD,X—2536*INT(X/256)
POKE AD +1INT (X/256)
bengétigt,

Zusammenfassende
Beurteilung

Auch wenn man keine EXBASIC-Level Il-Befehle in seine Programme einfiigen will, also nur das
Standard-Commodore-Basic benutzt, ist EXBASIC-Level Il eine sehr komforiable Editierhilfe

SPACE mit Parameterangabe

Im Gegensatz zu SPACE ohne Pa-
rameter (siehe oben) kann man mit
SPACE plus Parameterangabe sehr
schnell ganze Rechteckbereiche
mit einem Zeichen beschreiben.
Man kann damit zum Beispiel groBe
farbige Rechtecke erzeugen oder
Teilbereiche des Bildschirms ge-
zielt 16schen.

Stringbefehle

EVAL und EXEC erlauben es,
Strings als numerische Ausdriicke
beziehungsweise als Basic-Befehle
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aufzufassen. Damit ist es moglich, in
ein laufendes Programm eine Funk-
tion einzugeben, um zum Beispiel
deren Nullstellen zu ermitteln, ohne
das Programm abzubrechen. Denk-
bar ware auch die Simulation eines
leistungsfahigen Taschenrechners.

Grafik- und Farbbefehle

Eswerden leider nur die Moglich-
keiten unterstiitzt, die sich aus den
Crafikzeichen der Tastatur erge-
ben. Dazu gehoren Balken, deren
Lange beziehungsweise Hohe sehr
fein abgestuft werden kann, deren

Wer die vollen Grafik- und Klang-
moglichkeiten des C 64 (einschlieB-
lich Sprites) mit von Basic ausnutzen
will, der sollte Simons Basic oder ei-
ne andere spezielle graphische Be-
fehlserweiterung wahlen. Auch was
strukturierte Programme anbe-
langt, fahrt man mit Simons Basic
besser.

Wer allerdings Basic-Programme
(unter anderen auch schon vorhan-
dene) sehr komfortabel editieren
und testen will, wer maskierte Ein-
gabe und formatierte Ausgabe be-
notigt, fiir Business-Programme, fiir
komfortable und schnelle Rahmen-
programme zu Maschinensprache-
programmen, fiir den ist Exbasic Le-
vel II sicher das geeignetere Werk-
zeud.

(Thomas Kratzig)
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Textverarheitung

nen Computer als reines Hobby

betrachtet, wird in der Regel
nicht viel Geld fiir ausgefeilte Text-
programme ausgeben wollen und
sich oft genug auch seine eigene
Textverarbeitung schreiben. An-
ders sieht es zum Beispiel bei dem
Geschaftsmann aus, der seine ge-
samte Korrespondenz mit Compu-
terhilfe abwickeln will. Dieser An-
wender wird naturgemaR viel Wert
aufrgehobene» Funktionen zur Text-
verarbeitung legen und auch eher
bereit sein, fiir wirklich gute Pro-
gramme auch einiges an Geld zu
zahlen,

D er private Anwender, der sei-
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Die vorliegende Marktiibersicht
enthalt — ohne einen Anspruch auf
Vollstandigkeit zu erheben — die
gangigsten der fiir den Commodore
64 (zum Teil auch fiir den VC 20) an-
gebotenen Textverarbeitungspro-
gramme. Die Preise liegen dabei
zwischen 28 und 898 Mark, eine
Spanne, innerhalb der sowohl der
reine Hobbyist wie auch der kom-
merzielle Anwender ein fiir ihn geei-
gnetes Programm finden diirfte, Da-
bei mup ganz deutlich darauf hinge-
wiesen werden, daB nicht fiir jede
Anwendung das teuerste Programm
auch unbedingt das beste sein muf.
Zum Beispiel niitzt einem die in ei-
nem teuren Programm eventuell in-

tegrierte Adrefverwaltung wenig,
wenn man gar keine Adressen ver-
walten will. Man sollte sich wie im-
mer beim Softwarekauf vorher iiber-
legen, was man nachher braucht.

Was gibt es auf
dem Markt?

Diese Marktiibersicht kann Ih-
nen keine Beschreibungen der ein-
zelnen Textprogramme liefern (wir
miiten sonst ein ganzes Heft damit
fiillen), aber Sie erfahren hier, was
Sie zu welchem Preis wo beziehen
kénnen — und vor allem, was fiir Pro-
gramme iiberhaupt auf dem Markt
sind. (ev)
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Textverarbeitung

re 64 eine Verarbeitung von Tex-

ten durchzufithren, wird si-
cherlich in jedem Besitzer einen
Commodore 64 spatestens dann
wach, wenn er sein System um einen
Drucker bereichert hat.

Dadie Textausgabe mittels PRINT-
Anweisungen dabei schnell als zu
umstandlich angesehen wird, steht
man bald vor der Entscheidung, ein
fertiges Textverarbeitungspro-
gramm zu kaufen. Der in der Reihe
der »Golden Tools« Programme er-
schienene SM-Text, verspricht diese
Aufgabe in komfortabler Weise
tibernehmen zu kénnen.

Wer bereits beruflich oder wéah-
rend seines Studiums mit einem
Textverarbeitungssystem gearbei-
tet hat, wird mehr verlangen, als al-
lein die Fahigkeit, geschriebene
Texte auf den Drucker zu iibertra-
gen:

1. Der Text sollte mdglichst so auf
dem Bildschirm erscheinen, wie er
spater gedruckt wird.

2. Das Einfiigen, Verdandern und For-
matieren der Texte sollte unkompli-
ziert und schnell sein.

3. Das Speichern und Laden der
Texte mu moglich sein.

4. Die Fahigkeiten des angeschlos-
senen Druckers sollen ganz ausge-
nutzt werden.

5. Die Steuerung der einzelnen
Funktionen sollte einfach, logisch
und tibersichtlich sein.

6. Letztlich sollte ein im deutschspra-
chigen Raum verkauftes Produkt
auch die deutschen Umlaute dar-
stellen und zum Ausdruck bringen
kénnen.

Einer Realisierung dieser Anfor-
derungen stehen von der Hardware
des Commodore 64 einige Proble-
me entgegen. Der 64er hat keine
deutsche DINTastatur als Standard,
seine Zeichendarstellung ist auf den
amerikanischen ASCII-Satz abge-
stimmt, und er kann nur 40 Zeichen
pro Zeile darstellen.

Dieses Handicap wurde beim SM-
Text auf beeindruckende Weise
tiberwunden. Nach dem Laden des
Programms erscheint ein Meni,
liber das sich entweder die Stan-
dard-Commodore- oder eine fast
komplette deutsche DINTastatur
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D er Wunsch, mit dem Commodo-

auswéahlen 1aft (Bild 1). Eine Anpas-
sung an ASCII- oder Commodore-
Drucker ist hier ebenfalls méglich.
Je nachdem, welche der Funktionen
angewahlt wurde, speichert SM-Text
die Tastatur/Drucker-Kombination
auf der Systemdiskette ab. Dadurch
wird erreicht, daB diese Einstellun-
gen so lange automatisch mitgela-
den werden, bis man eine andere
Kombination wahlt.

VerldRt man dieses Menii durch
Driicken der Tasten »T« und RE-
TURN erscheint nach zirka einer Mi-
nute das Arbeitsblatt-Hauptmenii
(Bild 2). SM-Text ist aus iiber- und un-
tergeordneten Meniis aufgebaut.
Durch Driicken einer der Funktions-
tasten, deren Bedeutung am unte-
ren Bildschirmrand erklart wird,
kommt man in das jeweils unterge-
ordnete Menii, durch Driicken der
»t«Taste (Men) kommt man in das je-
weils libergeordnete Menii.

Da die Erklarungen der Funk-
tionstasten am unteren Bildschirm-
rand relativ kurz gehalten werden
muften, besteht die Mdglichkeit
durch Driicken der CLR/HOMETa-
ste genauere Erlduterungen ab-
zurufen und mit »Space« wieder zu
loschen. So wie die Funktionstasten
haben auch viele Steuertasten eine
neue Aufgabe zugedacht bekom-
men. Die »Pfeil-nach-linksTastex«
wird zum Worttabulator (ein Wort
vor, beziehungsweise zuriick) und
die RUN/STOPTaste zum Tabulator.
Mit CTRL in Verbindung mit dem
Worttabulator, den Cursorsteuerta-
sten und der SHIFTTaste, lassen
sich Worter und Zeilen vor bzw.
nach dem Cursor 16schen.

Mochte man nun, ausgehend vom
Hauptmenii, einen Text erstellen, so
ist zuerst die fl-Taste (editieren) zu
driicken. Der Cursor beginnt dann
in der ersten Zeile auf einem Pfeil
nach rechts zu blinken, die Anlei-
tung sagt, daPR man nun dem Text ei-
nen Namen geben soll. Dabei ist zu
beachten, da® man den Cursor um
eine Stelle nach rechts versetzt, da-
mit der Pfeil erhalten bleibt. Macht
man dies nicht, so erhdlt man die
Fehlermeldung "Textname nicht in
Ordnung’. Hat man dies beachtet,
driickt man RETURN und kann be-
ginnen seinen Text zu schreiben.

' die pro[esfouelle

Da ich die deutsche Tastatur ge-
wabhlt hatte, erwartete ich mit Span-
nung die Darstellung der deutschen
Umlaute: Und tatsdchlich beim
Driicken der <:>-Taste erscheint
auf dem Bildschirm ein <6>. Ermu-
tigt von diesem Erfolg versuchte ich
einmal, ohne auf die Tastatur zu
schauen, alle mir von der Schreib-
maschine her bekannten Zeichen zu
erreichen. Das Resultat war erfreu-
lich, alle Buchstaben waren da, wo
sie auf einer deutschen Schreibma-
schine auch sind. Wer also »blind«
im Zehn-Finger-System schreiben
mochte, und auf deutsche Umlaute
nicht verzichten will, wird vom SM-
Text freudig tiberrascht sein.

Aber wie sieht es mit der Darstel-
lung des Textes auf dem Bildschirm
aus? Auch hier wurde eine elegante
Losung gefunden: Der Text bewegt
sich beim Schreiben in Spriingen je-
weils in der 36,, 51. und 66. Spalte ho-
rizontal um einige Zeichen nach
links. Die Spriinge wurden dabel
aber so gewahlt, daR ein Teil des
eben geschriebenen Textes noch
sichtbar bleibt, so daR der AnschluB
nicht verlorengeht.

pdressverwaltung

% onnndorc—Tastatur
eutsche Tastatur

kerparaneter

ruc
arpeinstellunge
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Textverarheitung

Eine der wichtigsten Anwendungen fiir Computer ist die Textverarbeitung.
DaB eine sinnvolle und komfortable Textverarbeitung nicht nur mit zigtausend
Mark teuren Geraten maglich ist, versucht SM-Text 64 zu zeigen.

Techeratboidug,

Mochte man aber, daB der gesam-
te Text auf dem Bildschirm lesbar ist,
so kann man aus dem Editier-Modus
iiber die f8Taste die Zeilenbreite
beliebig zwischen 0 und 120 Zei-
chen pro Zeile einstellen.

Auch das Verandern des ge-
schriebenen Textes ist recht kom-
fortabel geldst: Zum einen bleiben
die bekannten Cursorfunktionen
ganz erhalten, zum anderen ist es
weiterhin moglich, Texte zu lber-
schreiben oder Worter und Satze
einzufiigen. Nach Driicken der
SHIFT-und INST-Taste wird der bis-
her geschriebene Text automatisch
solange nach unten verschoben, bis
eine der Cursortasten gedriickt
wird.

Der nach dem Laden immer akti-
vierte Automatikmodus (reservs A
auf der obersten Zeile) sorgt beim
Schreiben dafiir, dap Wérter, die
nicht mehr ganz in eine Zeile passen
wiirden, automatisch mit in die
‘nédchste Zeile iibernommen wer-
den. Man braucht also nur noch zu
schreiben, ohne auf Worttrennun-

Bild 1. Hier
konnen die Parameter eingestellt werden
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gen beziehungsweise »Wagenriick-
lauf« wie bei der Schreibmaschine
achten zu miissen. Eine Umformatie-
rung des Textesistiiber die Funktio-
nen f7 (justieren) nach dem Schrei-
ben immer noch moglich. Hilfreich
sind dabei die sogenannten Cursor-
bewegungen (fl im Editiermodus).
Sie ermoglichen es, seitenweise vor
oder zuriick zu springen oder den
Cursor an das Textende bezie-
hungsweise den Textanfang zu set-
zen.

Auch das Léschen und Einfiigen
von Zeilen oder das Transportieren
und Kopieren von einzelnen Berei-
chen (f5 im Editiermodus) ist leicht
moglich. Wer dann noch Absétze ju-
stieren oder Zeilen zentrieren
mochte, wird von SM-Text nicht ent-
tauscht.

Eine weitere, sehr niitzliche Funk-
tion ist das sonst nur von speziellen
Textverarbeitungscomputern her
bekannte Suchen im Arbeitsspei-
cher. Damit ist es moglich, nach be-
stimmten Wortern im Text zu suchen
und diese einmal oder immer durch
ein anderes zu ersetzen. Besonders
werden Verfasser von Rundschrei-
ben diese Funktion zu schatzen wis-
sen. Damit auch die fiir solche Rund-
schreiben notwendigen Adressen
nicht extra eingetippt werden miis-
sen, besteht ferner eine Schnittstel-
le zur SM-Adreva, einem anschlie-
Bend erlauterten Adressenverwal-
tungsprogramm der gleichen Pro-
gramm-Reihe.

Damit beim Laden, Léschen oder
Abspeichern keine ungewollten
Datenverluste entstehen, sind zahl-
reiche Sicherungen vorgesehen,
zum Beispiel wird vor jedem Lo-
schen des Arbeitsspeichers (f2 im
Hauptmenii) gefragt, ob die Funk-
tion auch wirklich ausgefiihrt wer-
den soll.

Besonders gefallen hat mir, daB in
der Funktion Laden (f3 im Hauptme-
nii) die Moglichkeit besteht, sich
den Inhalt einer Diskette zeigen zu
lassen und dann durch einfaches
Driicken der bestimmten Nummer
des Files dieses zu laden. Sollte der
Arbeitsspeicher dabei nicht leer
sein, wird dieser nicht iiberschrie-
ben, sondern es wird eine Fehler-
meldung angezeigt.

Leider sind mir beim Arbeiten mit
SM-Text auch einige nachteilige Ei-
genschaften des Programms aufge-
fallen. So wird beispielsweise bei
langeren Texten (mehr als 100 Zei-
len) die Verarbeitungsgeschwin-
digkeitimmer langsamer, bis sie bei
voller Ausnutzung des Arbeitsspei-
chers fast zum Stillstand kommt. Es
ist deshalb sinnvoll, immer nur eine
Seite (66 Zeilen) zu schreiben, diese
abzuspeichern, die Seitenzahl im
Textnamen um eins zu erhéhen und
die nachste Seite zu schreiben.

Da sich die, sonst sinnvolle, Eigen-
schaft des Programms, alle Texte so
zu drucken wie sie auf dem Bild-
schirm geschrieben wurden, bei
mehrseitigen Texten leider negativ
auswirkt, ist es ratsam, jede Seite mit
Leerzeilen aufzufiillen, damit beim
Drucken auf Endlospapier nicht auf
die AbreiBkante geschrieben wird.
Epson-Besitzer kénnen sich natiir-
lich auch hier mit einer Escape-Se-
quenz behelfen. Macht man dies, so
kann man die Funktion Drucken (f7
im Hauptmenii) voll ausnutzen. Es
wird einfach der Name des zu
druckenden Textes in die oberste
Zeile geschrieben und vom Haupt-
meni aus die Taste f7 gedriickt. Der
Text wird dann, direkt von der Dis-
kette, Seite fiir Seite ausgedruckt.

Sehr zu loben ist das deutschspra-
chige Handbuch, das nur wenige
Fragen offen 14Bt. Eine von diesen
Fragen ist die Ansteuerung von an-
deren Schriftarten und Textforma-
tierungsfunktionen, wie sie bei-
spielsweise von Epson-Druckern
verarbeitet werden k&énnen. Dort
wird lediglich angedeutet, da man
durch Schreiben des t-Zeichens mit
den nachgestellten Steuerzeichen
diese Funktionen erreichen kénnte.

Nach einigem Probieren ist es mir
dennoch gelungen, alle Schriftarten
der Epson-Drucker auf das Papier
zu bringen. So wird beispielsweise
durch t a die »Escape-Sequenz
(CHR$(27)« gesendet. Stellt man da-
hinter ein groBes M, ist man im
Schénschreibmodus. Oder durch t
a-1 wird der Unterstreichmodus ein-
geschaltet, durch t &-0 wieder aus-
geschaltet. Den Besitzern des
1526-Druckers steht diese Funktion
leider nicht zur Verfiigung. Dafiir
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kénnen sie durch Driicken der
»Commodore«Taste zusammen mit
einer Buchstabentaste den Gra-
fik-Zeichensatz ausdrucken.

Insgesamt stellt SM-Text ein wirk-
lich interessantes Textverarbei-
tungsprogramm dar, mit dem »fast«
professionelles Arbeiten mdglich
istt. Da man die beschriebenen
Nachteile durch einige kleine
Tricks umgehen kann, ist ein kom-
fortables Schreiben mit diesem Pro-
gramm gewahrleistet. Auch das
Ausdrucken mehrerer Exemplare
des gleichen Textes ist, obwohl da-
fiilr keine eigene Funktion vorhan-
den ist, durch entsprechend haufi-
ges (maximal 10maliges) Driicken
der f7-Taste, mdglich.

Bei SM-Text ist es méglich, eigene
Sicherheitskopien anzufertigen, was
einen von der Angst befreit, das
noch zirka 2500 Mark teure Pro-
gramm durch einen Irrtum zu verlie-
ren.

SM-Text-64 hebt sich von anderen
Textverarbeitungsprogrammen vor
allem dadurch ab, daR es fiir den
Commodore 64 geschrieben wurde
und dessen Nachteile auf sehr ele-
gante Weise ausgleicht. Nach eini-
ger Zeit vergift man beim Arbeiten
mit SM-Text, daB man nicht vor ei-

nem Textverarbeitungscomputer
sitzt und das ist, so glaube ich, die
beste Reverenz.

Die dazugehorige Adressenver-
waltung, SM-Adreva, kann natiirlich
auch ohne SM-Text verwendet wer-
den, gewinnt aber wesentlich an
Einsatzmoéglichkeiten, wenn sie im
Verbund mit SM-Text, beispielswei-
se zur Erstellung von Formbriefen,
eingesetzt wird.,

SM-Adreva, die »goldene«
Adressenverwaltung

Die Produktgestaltung ist recht
ansprechend: Die Systemdiskette,
ein gut gegliedertes, deutschspra-
chiges Handbuch, und, was keines-
falls eine Selbstverstandlichkeit ist,
ein Service-Scheck, mit dem man
gegen Einsendung von 20 Mark ei-
ne zusatzliche Programmdiskette
als Sicherheitskopie erhalten kann.

Erfreulicherweise wurden bei
SM-Adreva alle vom SM-Text her be-
kannten Vorteile, wie die deutsche
DIN-Tastatur, die Farbwahlméglich-
keit und die Anpassung der
Druckerparameter (zum Beispiel an
Epson-Drucker) mit iibernommen.

Hat man nach dem Starten des

+314F ;
E—ISH-Texth4, eine professionelle

ine der wichtigsten Anwendungen fiir €
Sinnvolle und komfortable Textverarbei
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Bild 2. Das Arbeitsblatt-Hauptmenii mit Text
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ramm zu kaufen.
M-Text verspricht diese Aufgabe

steht man bald vor der E

Das in der Rei

;curs farb

Programms die Einstellung der
Drucker- und Tastaturparameter
vorgenommen, so werden diese ab-
gespeichert und sind fortan sofort
nach dem Programmstart wieder
eingestellt. VerlaBt man dieses Me-
nii mittels der Taste >A <, fordert
das Programm den Benutzer auf, ei-
ne Datendiskette einzulegen. Da
diese beim ersten Start natiirlich
nicht vorhanden ist, tut es zun&chst
auch eine leere, formatierte oder
unformatierte Diskette. Die Forma-
tierung wird dann vom Programm
selbstdndig ausgefiihrt.

Nach der Formatierung der Dis-
kette kann man sich ruhig erst mal
eine Tasse Kaffee génnen, denn nun
beginnt das Programm auf der Dis-
kette eine REL-Datei anzulegen, was
alles in allem fiinf Minuten dauert.
Dieser Vorgang ist beendet, wenn
die Bildschirmmaske erscheint. Auf
dieser Datendiskette kann man nun
bis zu 622 Datensatze (beziehungs-
weise Adressen) abspeichern. Sind
mehr Datensédtze zu verarbeiten,
kann jederzeit eine weitere Daten-
diskette angelegt werden.

Die Bildschirmmaske des SM-
Adreva ist vorgegeben und kann
nicht mehr verandert werden, sie ist
aber so angelegt, daR sie fast allen
Anspriichen gerecht werden kann
(Bild 3). In der ersten Zeile befinden
sich Kundennummer und Suchbe-
griff, in den darauffolgenden Zeilen
Anrede, Namel, Name2, Zusatz,
StraBe, Ort und Briefanrede. Ferner
besteht die Moglichkeit, Telefon-
nummer, Telexnummer und fiinf Zei-
len Text einzugeben (Bild 3).

Ganz am unteren Rand sind, wie in
dieser Reihe iiblich, wieder die Be-
legungen der Funktionstasten ange-
zeigt. Mit Taste fl werden Adressen
gespeichert, mit f2 geldscht, mit £3
gedruckt und mit f4 wird das Pro-
gramm beendet. Die letzte Funktion
ist nach Beendigung der Datenein-
gabe immer zu benutzen, da sonst
die Dateien auf der Diskette nicht
abgeschlossen werden und fiir im-
mer verlorengehen kénnen.

Grundsatzlich sind die Adressen
iiber zwei Kriterien spater wieder-
zufinden: Entweder nach »Kunden-
nummer« oder nach »Suchbegriff,
wobei die Kundennummer nur Zah-
len zwischen 1 und 622 annehmen
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darf, der »Suchbegriff« dagegen
Kleinbuchstaben und Ziffern mit bis
zu zehn Zeichen.

Bei der Eingabe der Adressen ist
es sinnvoll keine eigenen Kunden-
nummern zu vergeben, sondern
dieses dem Programm zu iliberlas-
sen. Erst beim Suchbegriff kann
man dann entweder einen Namen,
eine Postleitzahl oder dhnliches ein-
geben. Hat man dies getan, so fragt
das Programm: »or/Zuriick/An-
dern/Neueintrag? Bei der ersten
Eingabe ist natiirlich immer <N>
zu driicken. Jetzt ist es moglich, die
Bildschirmmaske mit den ge-
wiinschten Daten auszufiillen. Die
Cursorfunktionen bleiben dabei in
vertikaler Richtung erhalten, hori-
zontal (fir Korrekturen) ist die
DELETETaste zu verwenden. Sind
alle Daten eingegeben, so kann der
Datensatz durch Driicken der
flTaste abgespeichert werden.

Mochte man aber einen bestehen-
den Datensatz veradndern, so ist
wahlweise der Suchbegriff oder die
Kundennummer einzugeben und
durch RETURN abzuschlieRen.
Driickt man dann die Taste <A>,
kénnen die gewiinschten Anderun-
gen vorgenommen und abgespei-
chert werden (fl). Wenn aber der
Suchbegriff oder die Kundennum-
mer nicht richtig waren, so besteht
die Moglichkeit, durch Driicken von
<V> vorwarts und von <Z> zu-
riickzublattern.

Besonders wichtig ist die Funktion
des Druckens von Adressen. Dazu
ist die betreffende Adresse zu-
nachst zu suchen (wie bei Adresse
andern). Erscheint die gewiinschte
Adresse auf dem Bildschirm, kann
sie durch f5 ausgedruckt werden.
Oft ist es aber auch nétig, eine
AdreBliste auszudrucken, dazu
wird, ausgehend von einer leeren
Bildschirmmaske, wieder die Taste
f5 gedriickt. Nun besteht die Aus-
wahl zwischen einer Liste und Auf-
klebern, bei einer Liste werden alle
Daten der Datensétze ausgedruckt,
bei Aufklebern nur Name und An-
schrift.

Der Ausdruck erfolgt immer al-
phabetisch, wenn nach einem Such-
begriff geordnet gedruckt werden
soll. Bei der Kundennummer be-
ginnt der Ausdruck mit der ersten
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Nummer und endet mit der letzten
gespeicherten Kundennummer.

Die Erstellung von Formbriefen ist
wohl eine der interessantesten Mog-
lichkeiten der AdreRverwaltung.
Hierzu ist aber, wie bereits gesagt,
das Programm SM-Text notwendig.
Ist dieses ebenfalls vorhanden, so
kann nicht nur die Adresse in einen
geschriebenen Text, sondern auch
Daten, wie beispielsweise der Na-
me, an beliebiger Stelle im Text ein-
gefiigt werden. Dazu muf beim
Schreiben des Textes immer dann,
wenn ein Name eingefiigt werden
soll, die CommodoreTaste und ein
<A> geschrieben werden. Auf
dem Bildschirm erscheint dann fol-
gendes Zeichen: A, nun muB3 nur
noch das betreffende Kiirzel (zum
Beispiel N1 fiir Vornamen) dahinter-
gesetzt werden.

Zum Ausdruck ist das ganze dann
dadurch zu bringen, daf durch
Driicken der f4Taste noch die
Adressen hinzugeladen werden
und, wenn die richtige Adresse vor-
liegt, durch anschlieBendes Driik-
ken der <D>-Taste ausgedruckt
wird.

Der grofte Nachteil dieses sonst
sehr ansprechenden Programms ist
darin zu sehen, daB es nicht moglich

ist, sich beispielsweise alle Perso-
nen die, in einer Ortschaft leben
oder deren Name mit A anfangt,
ausgeben zu lassen, es sei denn,
man hétte bei der Eingabe als Such-
begriff den Namen oder die Ort-
schaft gewahlt. Da man damit aber
ein fiir alle Mal festgelegt ist, bleibt
oft nichts anderes iibrig, als sich vie-
le Adressen anzusehen, um die ge-
wiinschten Personen zu finden. Bei
einer moglichen Datensatzmenge
von 622 Eintrdgen sicherlich eine
Menge Arbeit.

Dennoch stellt SM-Adreva (Preis:
175 Mark) ein insgesamt attraktives
Adressenverwaltungsprogramm
dar, da eine echte deutsche Tastatur
und Druckersteuerung verwirklicht
wurde und nicht zuletzt auch des-
halb, weil die Méglichkeit zur Erstel-
lung von Formbriefen besteht. Da
diese Funktionen aber leider nur zu-
sammen mit dem zirka 250 Mark teu-
ren SM-Text moglich ist, erreichen
diese beiden Programme zusam-
men eine Preiskategorie, in die sich
moglicherweise nicht mehr jeder
Hobbyanwender vorwagt. Fiir eine
wirkliche professionelle Adressen-
verwaltung reichen die beschriebe-
nen Funktionen aber wahrschein-
lich nicht aus. (Arnd Wangler)

Bild 3. Viele Eingabemiglichkeiten sind bei Adreva in der Bildschirmmaske moglich
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Von den Grofien
auf den Kleinen:

Wordpro
3 Plus

Programms meldet sich der
Computer mit:
**%* Word Processor Three Plus ***
A Product of Professional Software,
Inc. by Steve Punter
Printer: Springwriter, Diablo, Qume,
TEC, 8027, or Other?

Druckerwahi

Wordpro 3 Plus ist mit den hier
aufgefiihrten Druckern (und einigen
anderen) kompatibel. Sie kénnen
nun Thren jeweiligen Druckertyp
wahlen, indem Sie den entspre-
chenden Anfangsbuchstaben ein-
geben.

AnschlieBend erscheint eine an-
dere Frage auf dem Bildschirm:
Lines Available: 352
How many for main text?

(Min=176, Max=329)

Dadurch erfahren Sie, daR im Ar-
beitsspeicher 352 Zeilen (je 40 Zei-
chen) fiir die Textaufnahme zur Ver-
fiigung stehen.

Mit der Frage sHow many for main
text? begegnet man einer wichti-
gen Besonderheit von Wordpro 3
Plus. Der Arbeitsspeicher ist ndm-
lich in zwei Bereiche aufgeteilt, ei-
nen fiir den Haupttext (main text)
und einen fiir den Zusatztext (switch
text). Im Hauptspeicher befindet
sich der Text, den man gerade bear-
beitet. Der Zusatzspeicher eignet
sich fiir Notizen, 6fter benétigte Text-
bausteine und vor allem fiir Adres-
sen, die man im Serienbrief verwen-
den kann. Auch das Inhaltsverzeich-
nis der Diskette 14Rt sich hier unter-
bringen.

Das Programm verlangt also zwi-
schen 176 und 329 Zeilen fiir den
Hauptspeicher. Sollte man sich nicht
fiir die maximale Angabe entschei-
den, werden die restlichen Zeilen
dem Zusatzspeicher zugeschrie-
ben.

Dann erkundigt sich das Pro-
gramm nach der Geratenummer
des Druckers und gibt weiter drei
Druckertypen zur Auswahl. Auch
nach der Geratenummer der Flop-
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N ach dem Laden und Starten des

##% MHord Processor
fi Product of Professional

Three Plus

ol
oftware, Inc.
by Steve Punter

Printer: Spinwriter, Diablo, Qume,
JEC, 86827 , or Other? S

Lines Available: 352

Ohih2 e {“Ras2ige] X 7 00

Printer Device B ? 4

Printer: CBM, ASCII, or Spinwriter? C
Disk Drive Device #H 7 o

Menii: Eingabe der Geratenummer von Floppy und
Drucker sowie Druckerauswahl

py wird gefragt: Disk Drive Device
#?

Achtung: Wordpro 3 Plus arbeitet
nur korrekt, wenn ein serieller
Drucker beziehungsweise Floppy
angeschlossen ist. Wollen sie iiber
einen IEEE-488-Bus eine Floppy
oder einen Drucker betreiben,
dann meldet sich das Programm
lautlos ab!

Statuszeile

Haben Sie alle Eingaben korrekt
erledigt, dann erscheint ein leerer
Bildschirm mit Statuszeile und ei-
nem Cursor:

Wordpro 3 Plus :X:I:S:C:NC=1 L=1

Diese Statuszeile bleibt immer auf
dem Bildschirm, auch wenn der Text
nach oben beziehungsweise unten
scrollt. Die Buchstaben X:I:S:C:N ge-
ben durch Aufleuchten an, in wel-
cher der fiinf Hauptbetriebsarten
man sich befindet.

X = Man befindet sich im Nebenspeicher
I = Einfligen. Diese Betriebsart erméglicht
es Ihnen, Worter, Zeilen und ganze
Absitze in einen vorhandenen Text
einzufiigen
Umschalten auf GroRschreibung
Control-Modus. Wird durch Driicken
der CTRLTaste ein- und ausgeschaltet.
In dieser Betriebsart verwandeln sich
die meisten Tasten in Befehlstasten
N = Zahleneingabe — In diesem Modus
sorgt Wordpro 3 Plus automatisch da-
fiir, daB Zahlenkolonnen dezimalge-
recht untereinander geschrieben wer-
den

QW
mn

C= 1:L= 1. Diese Zahler zeigen an,
in welcher Position sich der Cursor
gerade befindet:
C = Angabe der Spalte
L = Angabe der Zeile

Bei Wordpro 3 Plus braucht man
sich bei der Eingabe des Textes
iber dessen endgiiltige Gestalt
noch keine Gedanken zu machen.
Man hat vielmehr noch die Méglich-
keit, nachtrdgliche Anderungen im
Text vorzunehmen. Es kénnen Buch-
staben, Worter, Satze oder sogar
ganze Absétze geldscht, eingescho-
ben oder verschoben werden. Das

Bearbeiten eines Textes ist sehr ein-
fach, da die Cursorsteuertasten wie
vom Basic her gewohnt funktionie-
ren. Die ReturnTaste ist lediglich
nach Abséatzen oder Uberschriften
zur Textformatierung zu driicken.

Textformatierung

Durch Formatierungsbefehle gibt
man anschliefend dem Text seine
auBerliche Gestalt. Die Formatie-
rungsbefehle bestehen aus drei Zei-
chen und einer Zahl als Parameter.
Daserste Zeichen CTRLund '/" gibt
an, daB es sich hier um einen Forma-
tierungsbefehl handelt, und daR der
Rest dieser Zeile nicht gedruckt
werden darf. Die folgenden zwei
Zeichen stellen den Befehl dar.

Wordpro 3 Plus kennt insgesamt
23 Formatierungsbefehle: Hinter
dem cm-Befehl kann ein Kommentar
stehen; ahnlich dem Basic-Befehl
»REMu«. Folgende vier Befehle wer-
den jeweils durch den nachfolgen-
den Parameter ein-(= 1)beziehungs-
weise ausgeschaltet (= 0). Der cn-
Befehl zentriert alle Textzeilen zwi-
schen dem linken und rechten
Rand. Normalerweise ist der rechte
Rand eines Textes »ausgefranste.

Der Blocksatzbefehl ju ordnet den
Text an beiden Randern. Der ra-Be-
fehl bewirkt nun, daB der rechte
Rand biindig ausgedruckt wird und
links ein »Flatterrand« entsteht.
Durch den If-Befehl kénnen Sie ei-
nen zusétzlichen Zeilenvorschub be-
wirken. Den rechten und linken
Rand Thres Textes konnen Sie mit
den beiden Befehlen rm und Im fest-
legen. Hier sind die Parameter
(2-163) erlaubt. Geben Sie diese Be-
fehle nicht ein, so setzt Wordpro 3
Plus den linken Rand auf Spalte 5
und den rechten Rand auf Spalte 75
(entspricht DIN-A4-Format). Der pp-
Befehl meldet dem Drucker das Pa-
pierformat, das heiBt wieviel Zeilen
maximal zur Verfiigung stehen. Der
pg-Befehl hingegen gibt an, wieviel
Zeilen auf einer Seite stehen sollen.
Ahnlich wie bei der Schreibmaschi-
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Wordpro 3 Plus im Eingabemodus

ne kann mit dem sp-Befehl der Zei-
lenabstand eingegeben und mit
dem ma-Befehl der Rand geldscht
werden. Mit fp wird ein Seitenum-
bruch erzwungen.

Wollen Sie im Text eine entspre-
chende Anzahl Leerzeilen haben,
so kénnen Sie dies durch den In-
Befehl und der Angabe der Anzahl
der Leerzeilen erreichen. Der vp-
Befehl erzeugt automatisch den in
der nachfolgenden Zahl festgeleg-
ten Zeilenvorschub vom Beginn je-
der neuen Seite an. Fiir Schén-
schreibdrucker kann man die
Schreibdichte pt und Zeilendichte fa
jeweils in Zoll wahlen. Miissen Sie
wahrend des Druckens zum Bei-
spiel das Typenrad wechseln, so ge-
ben Sie den ps-Befehl und den ent-
sprechenden Kommentar ein. Wenn
der Computer auf dieses Zeichen
stoRt, halter an, gibt den Kommentar
in der Statuszeile aus und wartet auf
das Driicken der »C«Taste um fort-
zufahren.

Sie haben die Maoglichkeit, bei
langeren Dokumenten jeweils am
Anfang einer jeden Seite eine Kopi-
zeile und am Ende eine FuBzeile zu
drucken. Die Kopfzeile steht hinter
dem Formatierungsbefehl hd und
die FufRzeile hinter dem ft-Befehl.
Der linke und rechte Rand der Kopf-
zeile kann separat mit hl bezie-
hungsweise hr programmiert wer-
den. Die Kopfzeile kann auch eine
»mitzdhlende« Seitennummer ent-
halten. Wollen Sie allerdings, daR
mit dem Zahlen nicht bei 1 begon-
nen wird, sondern zum Beispiel bei
25, dann geben Sie einfach den Be-
fehl p#25 ein.

AuBer den Formatierungsbefeh-
len gibt es noch die Control-Befehle.
Wurde die CTRLTaste gedriickt, so
befindet man sich im Controlmodus
(C in der Statuszeile leuchtet auf),
und die meisten Tasten werden zu
Befehlstasten. Die >Taste schaltet
den »Disk-Commande« ein; das heilt
man kann Disketten formatieren,
Programme loschen oder umbe-
nennen und so weiter.
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Die >-Taste fragt den Disk-Status
ab. Durch »CTRL«A kénnen Sie hau-
fig benotigte Textbausteine aus dem
Nebenspeicher abrufen. Das O
steht fiir Output und schaltet den
Drucker ein, Mit »CTRL«G kann der
Cursor auf eine bestimmte Zeile ge-
setzt werden. Wenn Sie bei der Text-
eingabe »CTRL«B driicken, so er-
scheintauf dem Schirm zun&chst nur
ein Crafikzeichen. Beim Ausdruck
allerdings holt sich das Programm
bei jedem B eine Textvariable aus
dem Nebenspeicher. Dies eignet
sich vor allem flir Serienbriefe. So
konnen zum Beispiel die Adressen
mehrerer Personen im Nebenspei-
cher untergebracht werden. Das
Programm holt sich dann bei jedem
Ausdruck eine neue Adresse aus
dem Nebenspeicher,

Controlmodus

Das Inhaltsverzeichnis der Disket-
te wird mit »CTRL«0in den Speicher
gelesen. Die ETaste schaltet auf
Loschbetrieb. Bei nachfolgendem A
wird alles geléscht. Es gibt jedoch
auch die Moglichkeit, selektiv nur
bestimmte Worte, Satze, Absétze
oder Bildschirmzeilen zu 16schen
oder einfach alle Zeichen ab der
Cursor-Position.

Wollen Sie einen bestimmten Ab-
satz im Text verschieben, so kénnen
Sie ihn zuerst mit »\CTRL«T auf eine
andere Stelle libertragen.

Sehr niitzlich ist auch die »FIND-
Funktion«, mit der man lokal (im Text)
oder global (auf Diskette) bestimmte
Zeichenketten suchen kann. Mit ei-
ner dhnlichen Funktion kann eben-
falls eine Zeichenkette gesucht und
automatisch gegen eine andere er-
setzt werden. Wurde bei der »FIND-
Funktion« die gewiinschte Zeichen-
kette gefunden, so bleibt der Cursor
unmittelbar dahinter stehen. Mit
»CTRL«H setzt das Programm die
Suche nach einem weiteren Auftre-
ten der Zeichenkette fort. In jeder
beliebigen Spalte des Bildschirms
kann ein Tabulator gesetzt oder ge-
16scht werden.

Wordpro 3 Plus ist kein absolut neues
Programm, denn fiir die »groBenc
Commodore-Computer CBM 3032, 4032
und 8032 ist es seit langem bekannt.
Wer einmal damit Briefe und dergleichen
geschrieben hat, wird sich nur sehr schwer
von diesem komfortablen Programm
trennen konnen. Es ist seit einiger Zeit
auch fur den Commodore 64 verfiigbar.

Wordpro 3 Plus kann Zahlenkolon-
nen addieren und subtrahieren. Fiir
diesen Zweck schaltet man mit
»CTRL«-N auf Zahleneingabe um.
Das N in der Statuszeile leuchtet auf.
In dieser Betriebsart kénnen nun
Rechenoperationen durchgefiihrt
werden.

Eine Diskette kann mit »CTRL«-
RUN/STOP initialisiert werden. Um
Text zu laden oder zu speichern, hat
man »SHIFT«-CLR/HOME Zu
driicken. In der Statuszeile erschei-
nen dann folgende Befehle: »Recall,
Memorize, or Insert«. Der Recall-
Befehl 1adt ein Textfile von der Dis-
kette; der Memorize-Befehl spei-
chert ein Textfile auf Diskette. Mit In-
sert schlieBlich kann ein Textfile von
der Diskette in den Text eingefiigt
werden.

Viele dieser Control-Befehle sind
noch weiter in Unterfunktionen auf-
gegliedert. Es erscheint hier jedoch
nicht sinnvoll, alle diese Unterfunk-
tionen aufzufithren.

Eine Anderung der Bildschirmfar-
ben ist von Wordpro 3 Plus ebenfalls
vorgesehen. Hierzu dienen die
Funktionstasten:

F7 + F5 andert die Rahmenfarbe
F7 + F3 dndert die Bildschirmfarbe
F7 + Fl andert die Zeichenfarbe

Wordpro 3 Plus ist fiir 285 Mark er-
haltlich. Leider ist das Handbuch
nicht im Preis inbegriffen. Fiir die-
ses sind noch extra 22 Mark zu be-
zahlen.

Fazit

Ich finde, dal? man mit diesem Pro-
gramm in kiirzester Zeit optisch her-
vorragende Texte erstellen kann. Ei-
ne Vielzahl von Funktionen ermog-
licht nach einer gewissen Eingewth-
nungszeit eine sehr schnelle Text-
eingabe, auch in Verbindung mit
speziellen Strukturen wie Tabellen
oder dhnlichem. Die komfortablen
Editiermdéglichkeiten tragen einiges
zur sehr guten Benutzerfreundlich-
keit bel. Insgesamt also wirklich ein
Textprogramm, dessen Anschaf-
fung sich lohnt.

(Christian Quirin Spitzner)
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Blitztext mochte ein einfaches aber wirkungsvolles
Werkzeug fiir die Ededigung der personlichen Schreib-

arbeiten sein. Kann es

ie Voraussetzung daflir, daB es

dem Commodore 64 zusammen

mit einem Textverarbeitungs-
-programm gelingt, die gute alte
Schreibmaschine in die Ecke zu ver-
bannen, ist klar: Ein solches System
muB3 mindestens die gleiche, mog-
lichstnoch eine hohere Leistungund
besseren Bedienungskomfort bie-
ten.

Bliztext verspricht dabei, dem Be-
diener in allen Situationen hilfreich
zur Seite zu stehen, wenn er erst ein-
mal mit der Bedienung dieses Wort-
prozessors vertraut ist. DaB dieser
Vorgang des Kennenlernens eine
umfangreiche Angelegenheit ist,
merkt der interessierte Benutzer
spatestens dann, wenn er das Hand-
buch zum ersten Mal durchbléattert.
Dort findet er auf fast jeder Seite ei-
ne Fiille von Steuerzeichen, die eszu
beherrschen heildt. Von dieser Infor-
mationsfiille sollte man sich aber
nicht verwirren lassen, denn im tag-
lichen Gebrauch werden selten alle
Befehle bendtigt. AuBerdem kénnen
noch einige Tricks die Arbeit er-

diese Anforderung erfiillen?

leichtern. Es ist deshalb zun&chst
sinnvoll, dem, gliicklicherweise stu-
fenweise aufbauenden Handbuch
schrittweise zu folgen.

Erhéltlich ist Bliztext sowohl als
Disketten- als auch als Kassettenver-
sion, wobei man beider letzteren na-
tiirlich die Funktionen des Koman-
dokanals # 15 der Diskettenstation
nicht nutzen kann; ganz abgesehen
von der geringen Arbeitsgeschwin-
digkeit der Datasette. Aber auch die
Besonderheiten der Diskettensta-
tion, wie beispielsweise das Einle-
sen von Files wahrend der Textfor-
matierung, drangen zur Verwen-
dung des VC 1541-Laufwerkes.

Das erste Bild, mit dem sich Bliz-
text nach dem Laden beim Benutzer
meldet, ist die Texteingabemaske.
Sie besteht am oberen Rand aus el-
ner sogenannten Statuszeile, die
Auskunft gibt tiber die Anzahl der
geschriebenen Zeichen pro Zeile,
den Gesamttext, den verbleiben-
den Speicherplatz und iiber den Zu-
stand des Kopierregisters, dessen
Funktion spater noch erlautert wer-

in G
ein
% auf einen co

den soll. Eigentlich ist der Wortpro-
zessor nun bereit, einen Text aufzu-
nehmen und es kann auch schon ge-
schrieben werden. Dafiir bietet der
Speicher Platz fiir 27000 Zeichen,
das entspricht etwa 7 bis 8 Schreib-
maschinenseiten.

Das Schreiben

Die Eingabe von Texten gestaltet
sich einfach, denn man braucht nur
darauf los zu schreiben. Der Text
schiebt sich dabei langsam in hori-
zontaler Richtung von rechts nach
links weiter, bis, ab der 75. Spalte,
ein Warnton dazu auffordert, mittels
Return in eine neue Zeile zu sprin-
gen. So fahrt man fort, bis der ge-
samte Text eingegeben ist. Hétten
wir nun noch unsere alte Schreibma-
schine, ware der Text unverander-
lich fertig und selbst das Einfiigen
eines einzelnen Wortes sehr schwie-
rig. Nicht so bei Bliztext; es bietet
noch einige Moglichkeiten, mit den
eingegebenen Buchstaben umzu-
gehen. Natiirlich ist es machbar,
den Text jetzt schon auszudrucken.
Damit beraubt man sich aber der
Besonderheiten, die einen Text erst
ansehnlich und richtig machen.
Haben sie sich verschrieben? Kei-
ne Angst, durch Verwendung der
Cursortasten auf die falsche Stelle
fahren und verbessern. Auch wenn
die Korrektur mehr Platz in An-
spruch nimmt als der urspriingliche
Text, das Einfiigen der zusatzlichen
Zeichen ist kein Problem, denn der
Text verschiebt sich automatisch
nach rechts beziehungsweise nach
unten. Auch ist es méglich, den gan-
zen Text nach einzelnen Worten zu
durchsuchen und diese, falls ge-
wiinscht, durch andere zu ersetzen.
Das Erstellen von Serienbriefen
wird somit wesentlich erleichtert.
Natiirlich kann man auch ganze
Textblocke markieren, loschen
oder verschieben. Dies geschieht
mit Hilfe des oben genannten Ko-
pierregisters, in das bis zu 4000 Zei-
chen eingespeichert und bei Be-
darf, an jeder Stelle des Textes wie-
der aufgerufen werden koénnen.
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Eine Besonderheit des Bliztext
Wortprozessors ist der sogenannte
»Formatters. Es handelt sich dabei
um eine Funktion, mit der dem Text
die Form gegeben werden kann, in
der er spdter auf dem Drucker er-
scheinen soll. In diesem Formatier-
modus ist es moglich, Texte zu zen-
trieren, Zeilen- und Seitenldngen zu
definieren, einen rechten Randaus-
gleich (Blocksatz) durchzufithren
und Absdtze hervorzuheben. Ferner

Umfangreiche
Formatierungsbefehle

kann eine Seitennumerierung ein-
gestellt werden und Steuerkomman-
dos an den Drucker und die Floppy
iibermittelt werden. Somit ist es
moglich, die vorhandenen Funktio-
nen des jeweiligen Druckers anzu-
steuern, wie beispielsweise Fett-
druck, Unterstreichen und GroB-
schrift bei EPSON-Druckern. Beson-
ders hervorzuheben ist die Fahig-
keit, durch Formatierbefehle festzu-
legen, daB Files, die auf Diskette be-
ziehungsweise Kassette abgespei-
chert sind, in bestehende Texte ein-
gefiigt werden.

Damit sind die Sonderfunktionen
des Bliztext aber bei weitem noch
nicht erschopft. Ein sicherlich nicht
unwichtiges Unterprogramm ist die
Verwendung der Kommandozeile,
die sich am unteren Bildschirmrand
befindet, Eine Abbildung der ver-
fiigbaren Befehle ist in Bild 1 darge-
stellt. Diese reichen vom Setzen der
Tabulatorbreite bis zum Terminal-
mode.

Der Terminalmode

Wer sich unter diesem Begriff au-
genblicklich noch nichts vorstellen
kann, wird beim Studium des Hand-
buches iiber diese Funktion tiber-
rascht sein. Im Terminalmode ist es
dem C 64 moglich, mit der AuBen-
welt in Verbindung zu treten. Sei es
mit anderen Computern direkt,
oder via Modem und Telefon mit
weiter entfernten Computern. Das
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Ubermitteln und Empfangen von
Texten und Daten von einem Ort
zum anderen wird dadurch unter-
stiitzt. Damit bei der Herstellung der
Verbindung kein unliebsamer Da-
tenverlust entsteht, ist die notwendi-
ge Hardware und deren genauer
AnschluR gliicklicherweise im
Handbuch beschrieben. Etwas
handwerkliches Geschick und tech-
nisches Verstandnis muf aber den-
noch vorausgesetzt werden.

Die zum Test vorliegende Version
des Bliztextes war zusatzlich zu den
oben genannten Funktionen um
zwei weitere Unterprogramme ge-
geniiber der fritheren Version er-
weitert worden. Diese sind zum ei-
nen die Eingabemdglichkeit von
Uberschriften und FuRnoten, und
zum anderen eine Rechenfunktion,
mit der im Text Additionen und Sub-
traktionen ausgefiihrt werden kon-
nen.

Leider ist bei so viel Licht auch im-
mer etwas Schatten. Dieser wird ins-
besondere dadurch deutlich, daB
sich die Programmierung der vielen
Sonderfunktionen mitunter relativ
umstandlich gestaltet. Da groe Tei-
le des Programmes durch CTRL-
Sequenzen (Bild 2) gesteuert wer-
den und oft die Eingabe mehrerer
dieser Sequenzen notwendig sind,
kommt man gelegentlich um ein
wahres Tastaturstakkato nicht her-
um. Umgehbar ist dieser Arbeits-
aufwand, zumindest teilweise, in-
dem Files mit den bevorzugten For-
matierungsbefehlen angelegt wer-
den. Ferner ist es empfehlenswert,
sich eine eigene Referenzliste aller
Befehle anzufertigen, da diese im
Handbuch leider nicht abgedruckt
ist. Nicht zuletzt wegen der vielen

Auswahlmoglichkeiten, die Bliztext
bietet, ist eine sichere Bedienung
des Programms wahrscheinlich erst
nach einiger Ubung zu erreichen,
dann aber stehen einem Moglich-
keiten zur Verfiigung, mit der die an-
fangs erwahnte Schreibmaschine si-
cherlich nicht aufwarten kann. Letzt-
lich bleibt nur zu wiinschen, daB
auch bei diesem Programm der
deutsche Zeichensatz auf dem Bild-
schirm noch realisiert wird, auf dem
Drucker konnen diese Zeichen
durch Eingeben der entsprechen-
den Zeichen (zum Beispiel eckige
Klammer links fiir das 6) umgangen

werden.
Fazit

Bliztext ist ein leistungsféhiges
Textverarbeitungsprogramm, des-
sen Bedienung zwar etwas umstand-
lich und gewthnungsbediirftig ist,
dessen Leistungskriterien diesen
Nachteil aber sicher ausgleichen.
Besonders hervorzuheben ist die
Mboglichkeit der Dateniibertragung
zu anderen Computern. Diese er-
moglicht zum Beispiel eine »orts-
unabhangige Texteingabe« in der
Bahn oder im Flugzeug auf soge-
nannten Handheld Computern wie
dem TANDY-Modell 100 und der
spateren Ubertragung des Textes
auf den C 64. Gemessen am Preis
von 199 Mark kann dem Bliztext ein
sehr gutes Preis-Leistungverhaltnis
bestatigt werden, das sich dadurch
noch verbessern 1aRt, daB man sei-
ne alte Schreibmaschine verkauft.

(Arnd Wangler)
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spriinglich ins Universum ge-
schickt, um in einer multinatio-
nalen Aktion die Welt zu retten. Die
AEs sind jedoch auBer Kontrolle ge-
raten und greifen nun die Erde an.
Sie haben jetzt die Aufgabe, die
Angriffe der AEs abzuwehren und
diese in den Weltraum zuriickzu-
drangen. Die Roboter greifen im-
mer als Formation an. Hat man drei
dieser Formationen bis auf den letz-
ten AE ausgeschaltet, so kommt man
ins nachste Schlacht-Bild. Sie haben
nur wenig Zeit eine Formation vollig
zu zerstdoren, denn die AEs verlas-
sen nach kurzer Zeit das Schlacht-
feld wieder. Aber kaum haben die-
se das Feld geraumt, ist auch schon
eine neue vollstandige Formation
zur Stelle, um den Angriff fortzufiih-
ren.

56 e

n le Roboter (AEs) wurden ur-

Zu steuern ist das Spiel nur mit Joy-
stick. Mit dem Steuerkniippel wer-
den die Raketen-Batterien nach
links beziehungsweise rechts be-
wegt. Das Abfeuern der Raketen er-
folgt mit der Auslosetaste. Doch hier
liegt eine Raffinesse des Spiels. Die
Raketen detonieren erst nach dem
Loslassen der Taste. So muB der
Spieler die Raketen genau in der
Flugbahn der AEs zum Detonieren
bringen. Dies erfordert auBeror-
dentliche Umsicht und schnellstes
Reaktionsvermogen, da die AEs zu
allem Uberflu? noch eigene Ge-
schosse abfeuern, denen man aus-
weichen mup.

Das Spiel besteht aus vier
Schlacht-Bildern, welche die grafi-
schen Moglichkeiten des VC 20 voll
ausschopfen. Auch die vier Tonge-
neratoren des Volkscomputers blei-

Sie kommen aus den

unendlichen Weiten des Weltalls.
Retten Sie die Erde vor auBer
Kontrolle geratenen Robotern!

ben nicht unausgenutzt. Hat man
einmal alle wvier Schlachtfelder
iiberwunden, so beginnt das Spiel
von vorne, wird aber schwieriger,
dadie AEsnochtrickreicher angrei-
fen.

Das Spiel A.E. von Broderbund
Software ist zum Preis von zirka 109
Mark als ROM-Modul fiir den VC 20
erhaltlich.

Fazit:

Wer sich ein SchieBspiel zulegen
will, bei dem man nicht blind und
monoton, sondern gezielt schieen
mub, der wird bei diesem Spiel be-
stimmt nicht so schnell die Lust ver-
lieren. Ein gutes SchieBspiel zeich-
net sich eben durch eine dauerhafte
Spielmotivation aus.

(Christian Quirin Spitzner)
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Dieses Spiel weist zehn verschiedene Szenen mit
unterschiedlichen Schwierigkeiten auf und ist fiir

125 Mark im Handel erhaltlich.

Laden des Programms von Dis-

kette »Time-Master-Time« und
miissen mit Hilfe einer Zeitmaschine
Dinosaurier-Eier und Jung-Dino-
saurier aus der Steinzeit in die Zu-
kunft retten.

Der Anblick des ersten Screens
14Rt einen glauben, daB man es mit
einem weiteren Kletter-Hiipf-Renn-
Spielchen zu tun hat. Doch das
tauscht.

Dieses Spiel ist weitaus komple-
xer aufgebaut. Sie selbst erschei-
nen in Level 0 in einem Zeittor und
miissen jedesmal, nachdem Sie so
viel Eier, wie Sie tragen kénnen —
insgesamt drei Stiick — gesammelt
haben, in das Tor zuriickkehren. Sie
schicken die Eier in die Zukunft, flie-
gen selber mit und erscheinen wie-
derum irgendwo auf der Szene.
Auch haben Sie die Méglichkeit, ab-

L aut Anleitung sind Sie nach dem
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sonderlich mutierte Blumen zu fres-
sen, »Power Flowers« genannt, die
Ihnen die Kraft geben, mehr als drei
Eier zu tragen.

An der Ausfithrung dieser Hand-
lungen werden Sie von wie wild her-
umtrippelnden und schleichenden
Spinnen, Schlangen und Tausend-
fliBlern gehindert. Diesen, sonst so
possierlichen Tierchen, kénnen Sie
durch Herabrollen von heimtiicki-
scherweise an der Decke ange-
brachten Felsbrocken ein Ende ma-
chen, was einen dicken Pluspunkt
entspricht, Bei Beriihrung dersel-
ben wird Ihnen jedoch Lebensener-
gie abgezapft und Sie miissen sich
schleunigst in Thr Zeittor zuriickzie-
hen, um diese wieder auf 100 Pro-
zent zu bringen. Ist dies nicht der
Fall, verwandeln Sie sich in eine
Spinne, worauf Ihr zweites Leben
beginnt.

Weiterhin versucht immer wieder
der FuR, der um Ihre kleinen Nach-
folger besorgten Dinosauriermut-
ter, der fast ein Drittel des Bild-
schirms ausfiillt, Sie zu zerquet-
schen. Daraufhin bricht Thr drittes
Leben an.

Hervorragend gemacht ist die
Punktezdhlung, die nicht — wie bei
anderen Spielen — in Tausendern
oder Millionen zahlt, sondern in rea-
listischen Einerschritten. Da sind
100 Punkte schon eine echte Lei-
stung! AuBerdem gibt es noch die
schone Moglichkeit, sich in héhere
Levels zu teleportieren. Es werden
aber die, in diesem Level noch nicht
gesammelten Eier, als Minuspunkte
abgezogen, wodurch es schon ein-
mal passieren kann, daB man mit
250 Minuspunkten im Level 10 an-
kommt.

Insgesamt ist es eines der schon-
sten und -einfallsreichsten Spiele
der letzten Zeit, bei dem nur der
Sound nicht ganz dem Niveau ent-
spricht.

(Andreas von Lepel)
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Fortsetzung von Seite 41

Sequenz

Eine Sequenz liegt vor, wenn meh-
rere Anweisungen hintereinander
ausgefiihrt werden sollen (Bild 1).

In die jeweiligen Kéastchen tragt
man jeweils einen Befehl ein oder
auch die Bezeichnung kompletter
Programmteile.

Auswahl

Man unterscheidet drei Formen:
IF.THEN / IF.THEN..ELSE '/ CASE

Man benutzt diese Formen, um Be-
fehle oder Befehlsgruppen oder
auch komplette Programmteile nur
dann ausfiihren zu lassen, wenn ei-
ne Bedingung erfiillt ist (Bild 2, 3
und 4).

Wiederholung
Man benutzt zwei Formen der
Wiederholung:

DO WHILE / REPEAT

Man benutzt diese Formen, um Be-
fehle oder Befehlsgruppen oder
auch komplette Programmteile
mehrmals hintereinander ausfiih-
renzu lassen. Eine Programmschlei-
fe kann nur mit diesen Formen reali-
siert werden (Bild 5 und 6).
Facit

Beim Struktogramm entfallt vollig
die FluBlinie, sie wird ersetzt durch
die gemeinsame waagerechte Be-
grenzungslinie. Struktogramme
kann man immer in Programmab-
laufplédne libertragen, umgekehrt ist
es oft nur unter erheblichem Auf-
wand moglich. Das bedeutet, daB
man durchaus auch mit FluRdia-
grammen strukturiert programmie-
ren kann; der Zwang dazu entfallt je-
doch. Bei der Planung seiner Pro-
gramme mit Struktogrammen wird
man es schwer haben, »Spaghetti-
Kode«zu produzieren. Und dasist al-
lemal ein Vorteil. Und machen Sie
bitte nicht den Fehler wie so viele
(ich schliee mich dabei nicht aus)
und erstellen Sie Thr FluBdiagramm
oder Struktogramm erst dann, nach-
dem Sie kodiert haben und Sie
durch Ihr eigenes Programm nicht
mehr durchsteigen. (gk)

58 |Z:¥p

tﬂﬂ@ﬂﬂmﬁ-

sresesf?
lmﬂ}nuumn "!"mmamm’“”“ g
st
t.'mﬂ’mﬁml
¢
o
I"’"m‘
’ ";mmn‘im l.ﬁ::"w
‘i h‘tﬁ:,
fi
l" I
!'?’d! afﬂ::Bh :t""twis
']'Iﬁ g}‘" “ihm
g,m,;nm mﬂﬁllﬂlHlliﬁ!l!HHHHiHlHHI!III!IIl!I!H
gt
f

LT

nl“iimn- hml“‘ iy, “m“““h“milil

i!Imu“m“ :
-tuq“»mnmn- e




WER HILFT DER JUGEND BEI DER
ENTWICKLUNG ?

ai!i?i?i{“ﬂiii?ﬂih

il

'l!ﬁihmiiiiﬁ

COMMODORE
COMPUTER.

Der Commodore-Heimcomputer berech-
net, listet, und er bringt sogar technische
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m'*;i; ﬁf iy ; unbegrenzten Maglichkeiten.
f !ﬁ;!f i Er bringt aber auch riesigen SpaB fiir

die Freizeit. Macht Musik, fiihrt die Bun-
desligatabelle und spielt die spannend-

sten Videospiele. Ein faszinierendes Ding:

ein echter Computer, den man spielend mi
beherrscht. Der Commodore-Heimcompu- E!
ter - der beliebteste Entwicklungshelfer

der Jugend.

Beim Commodore-Vertragshandel, in fiihrenden Waren-
hédusern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschaften und
grofien Yersandhausern.

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Biiromaschi-
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner StraBe 38, 6000 Frankfurt 71. Die
Anschrift des Commodore-Fachhandlers in Ihrer Nahe erfah-
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbiiros:
Diisseldorf 02 11/312047/48, Frankfurt 0611/663 8199,
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Quicktext

C 64

uicktext ist ein vielfaltig
einsetzbares Textverar-
beitungsprogramm fiir den
Commodore 64 in Verbin-
dung mit der Floppy 1541
und einem Matrixdrucker
(zum Beispiel Epson
MX-80/82, FX 80 mit Data
Becker Interface). Das Pro-
gramm bendétigt zirka 12 KBy-
te Speicherplatz; es bleiben
also etwas mehr als 25 KByte
zur Texteingabe ilibrig. Der
einzige Nachteil ist eine rela-
tiv langsame Textausgabe
auf dem Drucker, die sich
aber durch Compilieren des
Programms beschleunigen
1aBt.
— Zeilenlange frei definie-
ren
— Vorgegebenes Textformat
iibernehmen
— Neue Texteingabe
— Zeilen &ndern, einfiigen,
léschen und kopieren
— Buchstaben oder Worter
im Text suchen und gegen
neue Worter oder Buchsta-
ben austauschen
— Beliebiges Ausdrucken
von Texten (Zeilen oder
Blécke)
— Variabler Zeilenabstand
1,15 2
— Textformatierung (rechter
Randausgleich)
— Seitennumerierung
— Briefkopf und Adresse
nach DIN 676
— Unterstreichen, Fettdruck
und Breitschrift in allen még-
lichen Kombinationen
— Wahlweiser Ausdruck auf
Endlospapier oder Einzel-
blatt
— Druck der Sonderzeichen
40614, A, UOB
— Druck von hoch- und tief-
gestellten Textteilen
— Umfangreiche Disketten-
befehle (siehe Bild 1).

Nach dem Laden und Star-
ten meldet sich Quicktext mit
dem Hauptmenti (Bild 2). Von
dort aus werden die einzel-
nen Unterprogramme sowie
das Diskettenmenii ange-
wahlt. Kehrt das Programm
nicht von selbst ins Hauptme-
nii zuriick, so ist dies jeder-
zeit durch Betitigen der
»Pfeil-LinksTaste« moglich
(auch wahrend der Textein-
gabe). Erlauterungen zu den
einzelnen  Unterprogram-
men:

1. Text eingeben

Zunachst fragt das Pro-
gramm, ob man neuen Text
eingeben oder an einem be-
reits im Speicher befindli-

60 |Z:¥p

chen Text weiterschreiben
will. Danach wird die Zeilen-
lange bestimmt. Nach Einga-
be der Zeilenlange schaltet
der Computer auf den Text-
modus um, was am Farb-
wechsel des Bildschirms
und dem neuen Cursor zu er-
kennen ist. Jetzt kann mit der
Texteingabe begonnen wer-
den. Der Wagenriicklauf
wird mit der »Return«Taste
betétigt oder von selbst aus-
geldst, wenn die maximale
Zeilenlange erreicht ist.

Die  Cursorsteuertasten
funktionieren im Texteinga-
bemodus nicht. Der Textcur-
sor kann mit Hilfe der IN-
ST/DELTaste riickwarts be-
wegt werden. GroBere Feh-
ler kénnen aber immer noch
mit Hilfe des Editierpro-
grammes korrigiert werden.

Zur Eingabe von Sonder-
zeichen und Sonderfunktio-
nen wird die Commodore-
Taste in Verbindung mit der
jeweiligen Buchstabentaste
gedriickt (Bild 3).

Nach Beendigung der
Texteingabe erfolgt die
Riickkehr in das Hauptmenii
durch Driicken der »Pfeil-
LinksTaste«,

2. Text andern

Zunachst fragt das Pro-
gramm nach dem Textbe-
reich, der gezeigt werden
soll. Dieser wird jeweils zu-
sammen mit zweil Befehlszei-
len am unteren Bildschirm-
rand angezeigt. Die einzel-
nen Editierfunktionen sind in
Bild 4 erlautert.

3. Text formatieren

Der Text wird auf Basis der
eingegebenen Zeilenlange
formatiert (rechter Randaus-
gleich).

4. Text ausdrucken

Das Programm fragt den
Benutzer nun nach seinen
‘Wiinschen hinsichtlich Brief-
kopf, Zeilenabstand, Seiten-
numerierung, Lénge des
Ausdrucks, Linker Randab-
stand, Endlospapier oder
Einzelblatteinzug.

In einem weiteren Durch-
gang werden nochmals alle
gewlinschten Funktionen an-
gezeigt. Anderungen der
Parameter sind vor der Aus-
gabe moglich. Dies ist wich-
tig, falls zum Beispiel verges-
sen wurde, den Briefkopf
einzugeben. Nach Beendi-
gung der Druckausgabe
fragt das Programm, ob noch
ein weiterer Druck ge-
wiinscht wird. Wenn ja, so

geht es zuriick zu den Einzel-
fragen. Wenn nein, so kehrt
man ins Hauptmenii zuriick.
5. Diskettenverwaltung

Vom Diskettenmenii (Bild
1) aus werden die einzelnen
Unterprogramme ange-
wahlt, die in Bild 5 erlautert
werden.
6. Briefkopf eingeben

Es gibt zwei Moglichkei-
ten, einen Briefkopf einzuge-
ben: mit oder ohne Adrepf-
feld fiir einen Fensterbrief-
umschlag nach DIN 676. Das
Programm fragt nach der ge-
wiinschten Form der Einga-
be des eigentlichen Brief-
kopfes. Soll die betreffende
Zeile des Briefkopfes oder
der Adresse im Adressen-
fenster leer bleiben, so ist
einfach die »Return«Taste
einzugeben.
7. End

Ausstieg aus dem Pro-
gramm. Diese Funktion ist
mit Vorsicht zu genieBen,
denn ein eventuell vorhan-

Speicher zunéchst erhalten;
wird Quicktext jedoch neu
gestartet, werden alle Varia-
blen (auch der Text in Z$) un-
wiederbringlich geldscht.

Fiir das einwandfreie
Funktionieren des Pro-
gramms sind natiirlich noch
einige Dinge zu beriicksich-
tigen:

1. Die maximale Zeilenldnge
betragt 80 Zeichen. Bei der
Eingabe von Sonderfunktio-
nen erscheinen auf dem
Bildschirm  Grafikzeichen,
die zwar nicht abgedruckt,
jedoch im Text mit abgespei-
chert werden. Beider Einga-
be von Sonderfunktionen er-
héht das Programm die Zei-
lenlange jeweils entspre-
chend, aber nur bis maximal
80 Zeichen/Zeile,

2. Wenn der Zeilenabstand
iiber mehrere Zeilen hinweg
verandert werden soll, so ist
das Sonderzeichen an den
Beginn jeder Zeile zu stellen.
Dies ist zum Beispiel bei 14an-

dener Text bleibt zwar im geren Zitaten erforderlich,
C=+ z > Teut
C=ha 2 & C= + x » Text
G2 tod # ia C=+c > Tex
L=+ 3 0 C=+v > Text
Cr¥e 2 8 E=+b > Text
€= + linke eckige Klammer > A& C=+n * Text
ES w8 & C=+m >»Text
C= + rechte eckige Klammer > U C= + d 3 Text
€=+ f > Tewxt

Bild 3. Sonderzeichen und Sonderfunktionen
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Quicktext

die sich liber mehrere Zei-
len hinziehen. Das Unterpro-
gramm in den Zeilen 8500 bis
8560 verandert dann die Va-
riable t (Zeilen pro Seite).

3. Das Programm akzep-
tiert nur die Eingabe von ma-
ximal 500 Zeilen. Sind 90 Pro-
zent des Speichers vollge-
schrieben, kehrt das Pro-
gramm ebenfalls ins Haupt-
meni zuriick. Der Text kann
anschlieBend noch gedn-
dert und abgespeichert wer-
den.

4, Die RUN/STOPTaste ist
durch einen POKE-Befehl in
Zeile 10 ausgeschaltet, um zu
vermeiden, daB das Pro-

gebracht und kann nun be-
liebig gedndert werden. Das
Fragezeichen und die An-
fithrungsstriche diirfen nicht
gedndert werden, da sonst
Fehler auftreten. Mit der
»Return-Taste« kehrt man ins
Hauptmenii zuriick.

-L- Die betreffende Zeile
wird geldscht.

-E- Das Programm fragt, vor
welcher Zeile eingefiigt wer-
den soll und schaltet dann in
den Texteingabemodus um.
Es konnen nur 60 Zeilen auf
einmal eingefiigt werden.
Riickkehr mit der »Pfeil-
LinksTaste«.

-I* Hier kann ein Buchstabe

-B- Beim Blocktausch kénnen
ganze Textbldcke mit belie-
biger Lé&nge versetzt wer-
den. Auch eine Kopie ist
moéglich, wenn der alte Block
einfach nicht geldscht wird.
'+' Mit dieser Taste wird der
Text nach vorne geblattert
— Mit dieser Taste wird der
Text zuriickgeblattert

Mit der »Pfeil-LinksTaste«
schlieBlich kehrt man ins
Hauptmenii zuriick.
Diskettenfunktionen
1. Text speichern

Das Programm initialisiert
die Diskette, liest den Fehler-
kanal aus und fragt dann den

Benutzer nach dem Dateina-
men. AnschlieBend wird der
Fehlerkanal wieder ausgele-
sen. Wenn alles in Ordnung
ist, wird der Text gespei-
chert und das Programm
kehrtins Hauptmenii zuriick.
Ist ein Text mit gleichem Da-
teinamen vorhanden, wird
gemeldet: »File exists¢, und
das Programm fragt, ob die
alte Datei {iiberschrieben
werden soll. Wenn ja, wird
die alte Datei iiberschrieben
und durch die neue ersetzt,
Wenn nein, muf man sich ei-
nen neuen Dateinamen
iiberlegen.

gramm durch versehentli- oderein Wortim ganzen Text Zeil
hes Betdtigen dieser Taste ausgetauscht werden. Das S ; ; ; e it
a . g 10- 20 Bildschirmfarben, Dimensionierung, Initiali-
aussteigt. Programm fragt bei jeder Setiny
S_._ Die Verwendung von An— einzelnen Moéglichkeit, ob 30- 100 Sonderzeichendefinition; Sprung zum
fihrungszeichen ist nicht ausgetauscht werden kann. Hauptmenii
moglich. Sie werden durch Ist dies nicht méglich, so 200- 405 Steuerung und Abfragen des Eingabecur-
das Hochkomma (') gesetzt. wird sTausch nicht mégliche« sors
eingeblendet. Wird bei der 2000- 2620 Texteingabe
Editierméglichkeiten Bereichseingabe '0' einge- 3000- 3170 Edit-Bildschirm und Anwahl der Edit-
-A-Das Programm fragtnach  geben, so wird der gesamte Funktionen
.der zu &ndernden Zeile. Die- Text nach Anderungsmég- 3200- 3220 Anderung einer Textzeile
se wird auf den Bildschirm lichkeiten durchsucht. 3300- 3310 Léschen einer Textzeile
3400- 3510 Einfiigen einer Textzeile
3600- 3690 Wort- oder Buchstabenaustausch
3800- 38715 Blockaustausch
o 4000- 4620 Textformatierung (rechter Randausgleich)
Textprogramm WMAgI%Y 5000- 5220 Eingabe der Druckparameter
He S 5230- 5395 Nochmaliges Anzeigen der Druckparameter
—shues 5400- 5560 Druck des Briefkopfes
IE Text eingeben S600- 5880 Druckausgabe
Takt LErVLgionen 6000- 6070 D1skettenme_nii
6200- 6250 Speichern eines Textes
EE Text formatieren 6400- 6460 Einlesen eines Textes
EE Text ausdrucken 6600- 6620 Léschen eines Textes
Diskettenverwaltung Sm g?gg Neuer Dateiname
7 Directory lesen
: z::' L 7200- 7600  Texte verketten
8000- 8100 Bildschirmfarben
Eingabe > 8500- 8560 Anderung der Variable t (Zeilen pro Seite)
9000- 9092 Sonderzeichen und Sonderfunktionen fiir
Druckausgabe
9100- 9110 Auslesen des Fehlerkanals der Diskette
9200- 9250 Datei auf Diskette iiberschreiben
< . 10000-10080 Hauptmenii
¥ Bild 1. Diskettenmenii von Quicktext A Bild 2. Hauptmenii von Quicktext 11000-11110 Eingabe des Briefkopfes
Bild 5. Programmbeschreibung anhand der Zeilennummern
Textprogramm WUUMHAI%A u Zeilenldnge
X Gesamtzahl der Zeilen
z$(x) Zeilennummer
IS Text speichern t$ normale Get-Abfrage nach Zeichen
T it fr freier Spe1chenaur_n _
$X% einkesan 1 Anzahl der geschriebenen Zeichen
Text loeschen t Zahl der Zeilen pro Seite
Neuer Dateinanme a erste Zeile, die ausgedruckt werden soll
Directory lesen b letzte Zeile, die ausgedruckt werden soll
Texte verketten p DI‘!JckStaItposmon
Hauptmenue - Zel{enahmand .
: ma$ Variable fiir Sonderzeichen
Eingabe > ul Seitenzdhler
ma Zeilenzdhler
ip$ zu druckendes Zeichen
cb$ Dateiname

Bild 6. Zusammenstellung der wichtigsten Variablen
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2. Text einlesen

Das Programm fragt nach dem Datei-
namen und liest den Text ein.
3. Text l6schen

Der gewiinschte Text wird geldscht.
4, Neuer Dateiname

Mit Hilfe dieses Befehls kann ein Text
einen neuen Filenamen erhalten. Das
Programm fragt nach dem alten und
dem neuen Dateinamen und fiihrt die
Operationen aus.
8. Directory lesen

Das Directory (Inhaltsverzeichnis)
der Diskette wird gelesen, ochne daR
das Programm geléscht wird; wichtig
zum Auffinden von Dateinamen.
6. Texte verketten

Mit Hilfe dieser Subroutine kénnen
bis zu vier Programme verkniipft wer-
den.
7. Hauptmenii

Mit diesem Befehl kehrt man ins
Hauptmenii zuriick, wenn dies nicht
schon vom Programm erledigt wurde.

(Joachim Schaller)

Bild 4. Darstellung der Umlaute auf dem Briefkopf
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TSR

FFNRZI=4T

IF (MIDE ’} #
IF 1P TEORTP=185 i-‘ll
HBORIF=930RIF=174THENTE ,LHIA
RIF=1890R]1P=18280R 1= 19008 ]
L IADRIF=1670RTE THENFBTZE

SGAORIFP=F10RIF

S825 IFIFP=1720RIP=1870RIF={71DRIP=1790R 1
=1 r‘/]H} MFA35S

i PRINTH
#£1,0H

R& (27
S840 IFMA=INTIT) ‘HENF‘[ TUREM

SESA NEXTY:PRINTH#1: 0! =1: CILOBE
AOCH EIN =-RUCK

Z2:PRINT"G

1 T=0: GOTORBLE

0T018020

4OUE FRINT " EXTET M Le = | =] "SFC

{108) "=TSKETTENVERWAL TUNG

a@ie |EXT SPEICHERNSP
: 1"SFC (64

Cl6a) " 134

PLINT"MJJ- —IRECTORY LESEN“SFC(42)"
JEXTE VERKETTEN"SPC (62
T~ JAUPTHENL

WTNGQBE
G049
HB5B
SRGEH
Ao

& E" S

“YC10RX 27T THENSARAR

A=Al (X$):

6. 5400, 65630, 4300, 7002, 72

15,8, 15: PRIN
3t INPUT"-ATEINAME: m»

FRIMTH#Z, L‘II\{ () s T (XY s IR ZH AN Y= T
HENZ$ (¥ ) =""
4250 NEXT:CLOSE
£400 P L=y AL
#15,"18@ ISUES 1 A@: T
ChE

&405 DE$F="0:"+CBs+" B R
4418 GOSUBTi@A: 0FENMZ, 8,
RINT"PATED [Q"CRE"S IR
4420 IFWs< >"0K" THENCL
falnle]

LHAZD INPUTH2
@
S440
4445
44T
HA50
L4508
H600
T#15, EOSUBRZ108
610 PRINTY[=ATE INAME 7" : TNFUTCES : DR$-"E
B: "+CBs

&GZ20 FRINT "L'].J"'QTE'I - .i‘"- WIRD
T.":PRINT#15 B 32 s RETURN
&800 }'hINF"L/"f - = _‘\/‘\_EL
4818 OFEMLIS,8, 1S:PRINTHIS, " 10" : GOSUET 100
s INFUT"[HeLTER =ATE INAME: Ck+

HEN&1 5B
THENZ# (="

DESCH

HHEZA ITNFUT"PELEUER =ATE 1 MAME &
F=R@A: " rUFE =" CBER PRINTHLE 3
H STLRM

/B0 PRINT"G": OPENIS
GNSUBS 100 CLO
7810 OFENL, 8,0,
1TOA: GET#1 ,A%
7B20 FOR1=7TO:
+AFNEXT:
7070 FORI
B@: FOR:

+B, 15 PRINT#15, " 10" :

Y A=0: BE
=X T

PRINT |35 ¢
RINTTAE (1@) B#: B
25TOZE: GETH] , A% NEXT: FORI=1T0S
018
#1,A%: IFAE
7050 NEXTJ

"3 O#=""FORI=

ETH1 , A% : BES=E%

*CHRE (34 THENMC#+

TOG: GETH1 |, A¥: IFAFL >CHR$ (3

TRIRRIRL N BT " THENCLOSE L
iTE DRUECEEM! " :WAITI98,1:

A=A+ Lz CH="" s BE="
; T:MEXT

= Xm_=| | =/"SFC(26) "ille T
(MAX. 4)7 RRTUM > 1

: : IFX< LORY >4THEN7210

T =ATETNAME?™ : DE$: OFPEN1

ITOX:PRINT"[H=ATEI $#"5;: INPUTDS

EEEATETEN WERDEM VERKETTET.
RS, 7300, T4RE , 7SOD

CAz "+ DEF+"=0: "+DE{1)+" A "+DE (

YeRDECLY Y B " DEA

B D

Rl (A

Az A

3rRETU

855 24

5560 RET Lilxl\.

008 IFIF=1 f’f\ I'I—H ’\I"‘l‘
FRBZ
FE04
FOBE
7008 IFIF LE."T‘H__'\JH(\
018 IF IF=23THENMAT=GL%*
F@12 IFIF=17A4THEMNMAS=55%

FO3R PRIMTH#1,CHR¥{(27)"L"CHR+(11) ; CHR$ (@)
5 :PRINTH#1 ,MAS+CHRE (D) +CHR$ (@) ; : IF$=
TOSE3A

G035 IFIP=173THENFRINT#1 ,3;CHRE(27) "~ "CHR
F (1) 5 IPF=""

9048 IFIP=189THEMPRINTH#I ,
FPE=t

F045 IFIP=188THENPRINT#1,; CHR+(27) "E"CHR
FAZ71"~"CHRE(1) ; : IPF=""

F050 IFIP=190THENIF#=CHR® (14}

2055 IFIP=191THENFRINT#1 ,; CHR$(27) "~ "CHR
F (1) IPSF=CHRE: (14)

9040 IFIP=17OTHENFRIMTH#L, ;CHRE (27 "E®
FE=CHR* {14}

F@65 IFIP=1467THENPRIMTH1 , ; CHR® (27 ) "E"CHR
FL271"-"CHR$ (1) ; : IP¥=CHR¥ (14)

067 IFIP=154THENPRINT#1 , ; CHRE (27) "F"
FAEZTIT CHRE(ZT) "H"CHRE (27 "—"NHRE () ¢
PE#=CHRE (20)

070 IFIF=171THENZA=34: IPS=

F@A72 IFIP=179THENIA=54: IP%
074 IFIF THEMZA=72: IF%$
074 IFIP= L?..'I HENFRINTH#I ,CHR$(27) "5

$CHR$ (27) “E"3 2 1

i

I

ARF

@;:
2076 IFIF=187THENPRINT#1 , CHRE (27) "S CHRS
(1) 32 IPg=o

890 IFZR< :IATHENGNSURBSOD
9092 GOTOSHI0

F100 INPUTHLIS,VE W, ¥4, YH: IFVAL (VE) < 2BTH
ENPRINT 0"V, s, %4, VE [

9110 RETURN

7200 OPEN2,8,2,DE+: GOSUB?100: TFVAL (VE) <>
SETHEMCLOSEZ : PRINTHIS, "S0: "+CB#: G0TDAZ20
$218 IFVAL (V) =63THENPRINT "=ATET UEBERSC
SN T /N

: IFZ$=""THE
N THENCL DSE®
"3 " THENGLOS!
E9100: B0TOL220

2@
CLDEELS: GOTOSZ00
FPRINT#15, "50: "+C

e XD i=0: W=
RAMM L8 = ] =] W)
10010 PRINT"  NENUE
{1~ JEXT EINGEBEN"SPC/{&4)

10820 PRINT"[H2-® JEXT KORRIGIEREN"SPC (&1
PULT-m | EXT FOEMATI
12030 PR'MT“uﬂA- 1EXT AUSDRUCKEN"SP(62)
ERWALTUNG" SFC (58)

"AL-m L RIEFEDPF FINE.EBEN"'%FF(

=D FRINTWE EXTPROG

"SPC (34) “—]IBM

10070 I THENFOKE 78, 49: PRENT " 1 : END
10075 [FX=STHEN&DDE

108988 ONXGOSUE2A00

1 GOTO L ERAD

11008 FRINT"[R| EBEN ®LF
ES IRIEFKOFFES

11810 INFUT"UeETLE 1 L1:
HENRETURN

11015 INFUT"DIEILE 2 (.I:";W2#

11028 INPUT"WEILE = LT:"; W56z INFUT"[eE]
LE 4 LI:";W8%

11030 INFUT"[I$TRASSE
HNORT /718 "5 5%

11850 INPUT I ELEFON: " ; WaF: INPUT " [d=ATUM:
“IUTE

11068 PRINT DNSCHRIFT EINGE]
11@78 GETY#: IFY$=""THEN1 1070
11080 IFYF="N" THEMRETURN
11098 IFYF="J"THEN11110
11100 GOTOL1H7H
11110 PRINT LY : FORF=1TOS: FRINT " [eEILE"F"
£ INPUTAT (F) s NEX TP : RETURN

008, 4000, 5002, , 5 1000
EITTE DEN JEXT D
M = &)

;Wi TFWLEe

@

A THPUTYRFL ¢/ 00

7 (TN

READY .

Listing von »Quicktext«
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Lehrerkalender

C 64

"achdem das Programm

geladen wurde, er-
scheint zunachst das Haupt-
menii (Bild 1). Durch Wahl ei-
ner der im Menii angezeig-
ten Ziffern kénnen nun die
einzelnen  Programmteile
aufgerufen werden.

Beider ersten Anwendung
wird man sinnvoller Weise
den Punkt »l« anwahlen, um
die Klassenliste anzuferti-
gen. Dabei braucht man sich
nur an die Bildschirmanwei-
sungen zu halten. Verlaft
man diesen Programmiteil,
so ist ein Riicksprung dorthin
unmoglich, um Fehler in der
Notenzuordnung zu vermei-
den. Das gilt auch dann,
wenn nach dem Programm-
start Daten von Disk oder
Band geholt wurden. Nach
Verlassen des Punktes »l«
oder nach Laden der bené-
tigten Daten erscheint unter
Punkt »2« die Ubersicht iiber
Namen und Noten einzelner
Arbeiten sowie die Durch-
schnittsnote der geschriebe-
nen Arbeiten (Bild 2). Im Pro-
grammteil »3« wird den er-
reichten Punkten die ent-
sprechende Note zugewie-
sen. Dazu wird zunachst
nach der Nummer der Ar-
beit und der Gesamtpunkt-
zahl gefragt. AnschlieBend
gibt der Computer eine Stan-
dardbewertung aus, die man
iibernehmen oder auch
durch eine andere ersetzen
kann. Die notwendigen
Schritte sind auf dem Schirm
erkennbar,

Nach der Notenverteilung
wird nach dem Namen und
der erreichten Punktzahl ge-

64 3¥4r

fragt. Die Namen koénnen
vollstdndig oder abgekiirzt
auf die ersten vier Buchsta-
ben eingegeben werden. Je-
de Eingabe muB mit »RE-
TURN« abgeschlossen wer-
den. Anschliefend er-
scheint die erreichte Note
am rechten Bildschirmrand.

Will man sich den Uber-
blick iiber Klassenarbeiten
ausgeben lassen, so wahlt
man die »4«, Nach Eingabe
der Arbeitsnummer er-
scheint der entsprechende
Klassenspiegel.

Die Programmteile »5« und
»6« dienen der Datenpflege.
In »5« kénnen Neuzuginge
an die Liste angefiigt wer-
den. Die Vorgehensweise
entspricht dem Teil »l«. In »6«
kénnen eingetragene Arbei-
ten wieder geldscht werden.
Dieser Programmteil wird
durch ein Untermenii ge-
steuert, das auch den Riick-
sprung ins Hauptmeni ge-
stattet. Alle Arbeiten der
Nummer X werden durch
die Ziffer »2«, Arbeiten ein-
zelner Schiiler durch die »l«
geléscht. Die Eingabe der
Schiilernamen erfolgt wie im
Programmteil »Notenvertei-
lunge.

Sollen alle gespeicherten
Daten ausgedruckt werden,
so wahlt man die »7« (Bild 3).
Cetestet ist dieser Teil auf
dem Nachfolger des VC
1525, dem MPS 801.

Um das Programm zu be-
enden, driickt man schlief3-
lich die »8«. Dieser Teil sorgt
fiir die Datensicherung auf
Diskette oder Band.

(Dirk Schwerdfeger)

Der hier vorgestelite »elektronische Lehrerkalender« entstand aus dem Bediirf-
nis heraus, sich die im Lehrerberuf anfallende tagliche Routinearbeit zu er-
leichtern. Das Programm ubernimmt die Verwaltung der Noten einer
Schulklasse und stellt einige Funktionen zur Verfiigung, mittels
derer sich der Lehrer schnell einen Uberblick tiber den
Leistungsstand der Klasse verschaffen kann.

Bild 3. Auf Knopfdruck miglich — Ausdruck von Klassen-
spiegeln zu allen Arbeiten

kLASSEMSFIEGEL

1 AEBEIT
] o R O 1 S R N T O
I ] ! 1 I
2 2 2 2 & o
£ «HEEBET
eEo o e S o 6 0 I8 G TR B R
| ! | ! |
2 e & 2 & &
3 «HAREEIT
U e (B T I R R
I ] | | !
1 ] 1 e 1 ]

Bild 1. Das Hauptmeni
des Lehrerkalenders

MENU

=

LISTE SCHREIBEN
UEBERSICHT AUSGEBEN
BENOTUNG FESTLEGEN
KLASSENSPIEGEL
LISTE ERHEITERN
ARBEITEN LOESCHEN
DRUCKEN

BEENDEN

= =

L)

D)
=
1O
7]

E
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Lehrerkalender

Variablenliste des Lehrerkalenders

A$(N)=:Name

FA$ = :Fach

FI$ =:Filename

Fiir 'GET": Q$/X3$/Z%
X2 =:Riickspr-Abfrage
L1/
T=:Arb-Nummer
GP =:Gesamtpunkte EP =:err. Punkte

Z1-Z5 =:Notengrenzen DN =:Durchschnittsnote
KS/KG/KB/KA/KM/KU=:Noten im KL-Spiegel
AZ=:Arb-Zihler

Zahlvariablen (FOR/NEXT).I/]/K/M/N/S/T

KL$ = Klasse
SJ$=:Halbj-Beginn
B$ =:Nameneing. in '3’

Y=:Daten laden?
:Namen bis 10 Zeichen auffiillen

W=:Arb-Nummer in 'S5’

Bild 2. Die Klasseniibersicht enthéit neben den Schiilernamen auch die
Ergebnisse der letzten sechs Klassenarbeiten
sowie den Notendurchschnitt jedes Schiilers

Zur Enstehung
des Programms
»|ehrerkalender«

AlsLehrer an einer Hauptschule in Bielefeld unterrichte
ich unter anderem auch das Fach »Technik«. Durch die
Diskussion um die Méglichkeiten und/oder Gefahren der
»EDVe angeregt, habe ich mir zunéchst durch Fachzeit-
schriften ein grobes Grundwissen auf diesem Gebiet an-
geeignet. 3

Dabei kam ich zu der Uberzeugung, daph das Arbeiten
mit Computern auch an die Hauptschule gehort. Um zu
beurteilen, in welchem AusmaB meine Schiiler den Um-
gang mit Computern erlernen kénnen, fehlte mir jedoch
die eigene praktische Erfahrung.

So kaufte ich mir vor gut einem Jahr den »Sinclair ZX8l«,
um erste Programmiererfahrungen zu sammeln. Schon
bald erkannte ich, daB dieses Thema auch an meinem
Schultyp durchfithrbar sein miifte. Ich entschloB mich,
nach einem Computer Ausschau zu halten, der meinenun-
terrichtlichen Vorstellungen am nachsten kam. Meine
Wahl fiel auf den Commodore 64, mit dem ich nun seit Au-
gust '83 arbeite.

Nachdem ich zundchst die iiblichen »Benzinkosten«Pro-
gramme geschrieben hatte, mir diese aber bald ziemlich
iiberfliissig vorkamen und ich andererseits meine Pro-
grammierfortschritte iiberpriifen wollte, ging ich dazu
iiber, nach Arbeiten zu suchen, die mir der Computer er-
leichtern konnte. Eines dieser Programme ist der »Elektro-
nische Lehrerkalender«.

Wenn ich jetzt eine Arbeit korrigiert habe, gebe ich nur
noch Gesamtpunktzahl, Namen und die erreichte Punkt-
zahl ein. Der Computer gibt dann die entsprechende No-
te, den Durchschnitt aller bisher geschriebenen Arbeiten
und auf Wunsch den jeweiligen Klassenspiegel aus.
Selbstverstandlich lassen sich diese Daten auch aus-
drucken

Der »Elektronische Lehrerkalender« ist mir somit eine
echte Hilfe bei der taglichen Arbeit.(Dirk Schwerdfeger)

120 REM #9555 353 5 35 3 8355 3336 XN % HHHH%
101 REM = *
102 REM * ELEETR. *
10 REM * LEHREREALENDER *
124 REM = *
185 REM * VON *
185 REM * DIRE SCHWERDFEGER *
107 REM * HEITLANDSTR. 20 *
188 REM * 4800 BIELEFELD 1 *
182 REM = *
118 REM =« *
111 REM * VERS.:10/83/1. *
12 REM * Bz/84/2. *
1173 REM 350556 3 5 3 5 33 33636 3 36 36 3 3636 3 363 996 9 3 %
299 REM ##%*TITELERILD®***
ZEa FOFES3280,2: FOEES3281 ,2: FRINT"g "
318 PRINT"LARLELDDDUDTERSBRREREDRIE| ELTRONIS
CHER"
20 PRINT"EDRSERRBERSREERRL EHRERKALENDER™

IZ0 FORI=BTOZ00@:NEXTI
422 FOKESZZ28@,11:FPOEESZE281,11:PRINT "
487 REM *#*SFEICHER FUER LISTE FREIMACHE

INEE 2

4590 DIMA#(3Z&):DIMA(ZE,7) Listing vom
499 REM ###HALUFTMENU** % »Lehrerkalender«
S0 PRINT"LLDEERRRRRRMENUT

o910

"

FRINT" R RRERBERiiS LISTE SCHREIBEN

520 PRINT"[RREERRERIICm= UEBERSICHT AUSG
EBEN"
S30 FRINT"UEDGERESRERL=e BENOTUNG FESTLE
GEN"
S48 FRINT"BpRESRRB)iqe FELASSENSFIEGEL"

=
ot

"

FRINT"EBRRRREDL IS LISTE ERWEITERN

555 FPRINT"(PRBEMEREIIoM ARBEITEN LOESCH
ENO'

S6@ FRINT"'ERSRRRRRI7= DRUCEEN"

565 FRINT"'BRRRBRERIIC™ BEENDEN"

570 FRINT"UDDRERERLIIc*+ BITTE ZIFFER WAE

HLEN % xm"
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Lehrerkalender

C 64

600 GETZ$:IFZ#=""THENLDD

610 IFASC(Z%) <490RASC (Z3) >S6THENLDO

620 Z=VAL (Z%) : ONZGOTO1802, 1500 ,3000 , 4000

,S000, 5000, 7000, 10000

999 REM ***LISTE SCHREIBENX*x*

120@ IFX2=1THENS@®@: REM *UEBERSCHRE IESCHU

TZ*

1005 PRINT"LLBBRBRREREL ASSENLISTE SCHREI

BEN"

101@ PRINT"(EBITTE NACH JEDER EINGABE":FR

INT*RETURN " DRUECKEN. "

1020 INPUT"KLASSE KL%

103@ INFUT"FACH "sFA%

124® INFUT"HALEJ-BEGINN : ";S5J%

1060 PRINT"LFACH: ";FA$,"KLASSE: ";KL$

107@ FPRINT"HALBJ-BEGINN: ";SJ%

1080 PRINT"QLLBITTE JETZT NAMEN EINGEBEN

,DIE NICHT "

109@ PRINT"LAENGER ALS 1@ ZEICHEN SIND."

1095 PRINT"BEISPIEL: SCHWERDF.D"

1108 PRINT[IUM DIE LISTE ZU SCHLIESSEN,

ALS LETZTEN"

1118 PRINT"NAMEN °#*° EINGEBEN."

1120 N=N+1

113@ INPUT"NAME ":A%(N)

1135 REM **NAMENSLAENGE FRUEFEN#**

114@ IFLEN(A$(N)J >1@THENFRINT"ZUVIELE ZE

ICHEN'":G0TO1130

115@ IFA%(N)="%"DRN>3STHENGOTO117@

1151 REM *NAMEN$ AUF 1@ ZEICHEN BRINGEN*

1152 L1=LEN(A$(N)): IFL1=1@THEN1160@

1154 L2=10-L1:FORJ=1TOL2: A% (N) =A$(N) +" "

:NEXTJ

1160 GOTO1120

117@ PRINT"[RRBR ISTE GESCHLOSSENIINSNSEEI

INENENRENBLIZURUECK MIT EINER TASTE":Y=1

1180 GETZ$:IFZ$=""THEN1180

119@ IFZ$<>""THENX2=1:G0TOS00

1899 REM ***UEBERSICHT AUSGEBENX*¥*

1902 IFY=BTHENGOSUB1508@0: X2=1

2000 FRINT"LKLASSE: ";KL$,,"FACH: ";FA$

2015 PRINT"HALBJ-BEGINN: ";SJ%

2020 FORI=1TO1@

203@ PRINT" T T T T T

- n s

2@4@ PRINT" [ I 1 | !
I .

205@ NEXTI:S=1:T=10

2052 PRINT"EHN": FORI=STOT Listing vom
2055 IFI=NORI:>3S5THENZ@90 »Lehrerkalender«
20460 GOSUB146000 (Fortsetzung)

2069 FPRINT"@"3

207@ PRINTAF(I)}

2071 FPRINTTARB(11)"O"A(I,1)

2072 PRINTTAB(15) "O"A(I,2)

2072 PRINTTAB(19) "O"A(I,3)

2074 FPRINTTAB(23)"O"A(I,4)

2075 PRINTTAB(27)"0O"A(I,S)

2076 PRINTTAB(31)"(O"A(I,6)

2077 FRINTTAB(325) "0 111110

2078 IFA(I,7)=INT(A(I,7)) THENFRINTTAB(Z5
)"O"A(I,7) :REM *ZEILENAUSGLEICH*

2079 IFACI,7)<>INT(ACI,7))THENFRINTTAB (3
sy'"O"Aa(l,7);:REM *ZEILENAUSGLEICH*

2080 NEXTI:IFS>1THENZ12@

2090 PRINT"
TER MIT "1°/ ZURUECK MIT "2°"

2100 GETZ#: IFZ#=""THEN210@0

211@ IFASC(Z#)<4%0RASC(Z#) *SOATHENZ210@
2120 IFZ$="1"THENS=5+10: T=T+10: GOT028052

66 (F5de

2170 IFZ#="2"THENSDO@

2999 REM **¥NOTENVERTEILUNG***

IR0 IFY=DTHENGOSUBR1500@: X2=1

3005 PRINT"LADDBRRRRRRUENOTENVERTEILUNGS"

3010 INFUT"BRERBBERERWREBEIT NR.: ";T

Z020 INPUT"[BERIGESAMTFPUNKTZAHL: “3;GF

Z025 REM *%x%VERT. BERECHNEN#*#*%*

I03Z0 PRINT"OMLISSTANDARDVERTEILUNG: m™

I04@ Z1=INT(GF%*.98+.5) 1 Z2=INT (GP#*.85+.3)

2 Z3=INT(GF*.7+.5) : ZA=INT (GF*.5+.5)

I0S@ ZIS=INT(GP*.25+.35)

30560 PRINT"PRISEHR GUT:"GF"-"Z1

3070 FRINT "] GUT:"Z1—-1"-"Z2

Z08@ FPRINT"!RBEFRIED.:"Z2-1"-"Z3

Z@70 PRINT"(RWUSRREI.:"Z3-1"-"2ZI4

Z10@ PRINT"[EMANGELH.:"Z4-1"-"Z5

2112 PRINT"[RUNGENUE.:"ZS5-1"—- @"

3120 PRINT"MMMOECHTEN SIE EINE ANDERE WE

RTUNG? (J/N) ="

3130 GETZ#: IFZ#=""THEN3130

31408 IFZ#="N"THENFRINT"[IHDIESE WERTUNG W

ERDE ICH ANWENDEN m': GOTOZ145

3142 GOTOZ1502

145 FORI=BTOZ@0D: NEXT:GOTO3Z00

3150 IFZ#="J"THEN3170@

F160 GOTO31=0

165 REM *#*EIGENWERTUNG EINGEBEN#*¥*%

2170 PRINT"ERDDIDDUELDPREERRRRRERERRRREE]

IRETE IGENWERTUNG: 3"

3180 PRINT"(RRRRRREERRRRERRRRRRRRI"GF"—" ]

: INFUTZ1

3190 PRINT"RRERRRRERRDREERRORDER"Z1-1"~

"ss INPUTZZ2

3200 PRINT"[RRREBERERRRERRDBRERER"Z2—1"—

"3 1 INPUTZE

3210 PRINT"REERRREEERRRRRDERERRRN"Z5—1"—

"3 : INPUTZA

3220 PRINT'IRERRERRERERRRRRRRBRBRR|" 741"~

"3 2 INFUTZS

3230 PRINT"(REEEDRRERRRRRRRRRRRRE" 751"~
ml!

I240 PRINT"[IHIHRE WERTUNG WERDE ICH ANWE

NDEN -

3250 FORI=ATOZ0@@:NEXT

Z299 REM *¥*NOTEN BERECHMUNG***

IZ00 PRINT"LIBRRWRBEIT NR.:";

3310 FRINT"[ERIGES-FUNKTE :";GF

TEZZ20 PRINT"REBRRNAME: iRRRFRR. PUNKTE: jRE]|

ERRRNOTE: "

Z34@ FRINT

3350 kE=K+1: INPUTE#: IFB#="+"0ORK=NTHENSB®

Z36@ INPUT"RRERRERERRERRRRRERR";;EF

IZ7@ IFEP>=Z1THENEN=1

II8B@ IFEF>=Z2ANDEF<Z1THENEN=2

I39@ IFEF>=ZZ2ANDEFP<ZZTHENEN=3

3400 IFEFP:>=Z4ANDEF<Z3ITHENEN=4

7410 IFEF>=ZSANDEFP<Z4THENEN=S

2428 IFEF<ZSTHENEN=6

2499 REM #*#xNAMEN-SUCH-ROUT INE***

I5080 FORJ=1TON

I51@ IFLEN(B#)=4THEN353

2511 Li=LEN(B#):IFL1=1ATHENZ520

3512 L2=1@-L1:FORO=1TOLZ2: B¥=B%+" ":NEXTO

I520 IFE+=A%(J) THENM=J:AM,T)=EN: J=N:G0OT

03z55@

3530 IFLEFT#(A$£(J) ,4)=BFTHENM=J:A(M,T)=E

N: J=N: GOTOZS550

7540 IFJ=N THENFRINT"ERRRERRRRRRRNICHT G

EFUNDEN "1 XY=1

550 NEXTJ

3595 IFXY=1THENZI&1@ b
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C 64

Lehrerkalender

3568 FRINT"[RBRRERRBRBERERBERERRR R RRRER kD]

EREREI"AM,T)

34618 XY=@:G0T03350

3999 REM #%#KLASSENSF IEGEL %%

4000 IFY=BTHENGOSUB1S5000: X2=1

4085 FRINT"LULESRRRRDREERRBRIY L ASSENSPIEG
ELm="

401@ FRINT"DRRIDEN KLASSENSFIEGEL WELCHER
ARBEIT "

4028 FRINT"RBWOLLEN SIE SEHEN? [3(1-&)m»
4030 GETZ#: IFZ#=""THEN423Q

4@4@ IFASC (Z#)<490RASC (Z%) >S4THENA4RZQ
4058 Z=VAL (Z%)

4210 FRINT"(RUUNRBNEENRBRERERE]"Z "|i. ARBEI
Tl!

4250 PRINT"(BRERBRERIT (II

4260 FRINT"pREERRBERT T T T T

4270 FRINT"MRBEERRER] BRER] BRR] RED] BRR) |

IIII 1IV W VI

4280 J=7:G0OSUB1720@

4299 REM **VERTEILUNG AUSGEBEN#*%*

4300 PRINT"O"TABR(&)KS

431@ PRINT"O"TAER(1@)KG

4320 PRINT"O"TAB(14)KR

433@ PRINT"O"TAB(18)KA

434@ FRINT"[O"TAB(22)KM

435@ FRINT"O"TAB(2&)KU

4400 PRINT"UDURBLWEITER MIT 1"/ ZURUECE
MIT 2 mn

441@ GETX#: IFX#=""THENA4410

4420 IFASC(X#)<4P0RASC (X$) >*SOTHEN441@
44Z@ IFX#="2"THENSG®

4440 IFX#="1"THENADZR

4999 REM ##%L ISTE ERWEITERN***

@28 IFY=0THENGOSUB1S0@@: X2=1

S@1@ PRINT“LFACH: ";FA%$,"KLASSE: "s;KL¥
S02@0 FRINT"HALBJ-BEGINN: ":;S5J%

S@3@ FRINT"EDURITTE JETZT NEUE NAMENM EIN
GEEEN. "

5S040 FRINT"[E(MAX. LAENGE : 1@ ZEICHEM)"
S@5@ FRINT"[M “#° SCHLIESST DIE LISTE."
S@6@ N=N-1

S@7@ N=N+1

S@8@ INFUT"NAME" ;A (N)

S@90 IFLEN(A%(N)) *1OTHENFRINT"ZUVIELE ZE
ICHEN!": GOTOS@A8@

5128 IFAF(N)="#*"THENS1S@

51180 Li=LEN(A%(N)):IFL1=10THENS140

5120 L2=1@0-L1:FDRJI=1TOLZ2: AF (N) =AF (N)+" ¢
sNEXTJ

014@ GOTOSB70

2158 PRINT" pERE ISTE GESCHLOSSENIZRERRE]

IHENENEREELIZURUECK MIT EINER TASTE":Y=1
S1468 BGETZ#: IFZ#=""THENS14&0

5170 GOTOS@2@

9999 REM *%#*ARBEITEN LOESCHEN**%

4&@02@ IFY=0THENGOSUB1S@R@: X2=1

6018 FRINT"LMWELCHE ARBEIT SOLL GELOESCHT
WERDEN?"

&£@2@ FRINT: INFUT"[E (1-4&) ™ sy

6030 PRINT"(LDDERIII® EINZELNE ARBEITEN®
6035 PRINT"pREIIC® Al E ARBEITEM DER NR.
"3l

6040 FRINT"[BRINZ®™ FURUECE INS MENU"
4B5A GETZ#F: IFZ#=""THEN&BSED

6050 IFASC(Z#) <490RASC (Z%) =S1THENADSE
6@7@ Z=VAL (Z%):0NZGOTO6100,46500, 500

6099 REM #¥%SCHUELERA. LOESCHEN* %%

6100 FPRINT"(BITTE NAMEN DES SCHUELERS EI
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16999 REM ##*AUSDRUCK *%%

NGEEEN,
6112 FRINT"UDESSEN ARBEIT GELOESCHT WERD
EN SOLL.™

6120 PRINT"EH!!r':INPUT"NQHE";Bi

6130 FORJ=1TON

6£14@ IFLEN(B#)=4THENA4180

6150 L1=LEN(B%$):IFL1=10THEN&17@

6160 L2=18-L1:FORO=1TOLZ2: B$=B%+" ":NEXTO
6178 IFB$=A%(J) THENM=J:A(M,W)=0:60T0&6190
518@ IFLEFTi(Q$(J),4)=B$THENM=J=Q(H,W3=E
5190 NEXTJ

5200 PRINT"[DIDIE ARBEIT VON "A&% (M)

6210 FRINT"IWURDE GELOESCHT.":FORU=BTO99
Z:NEXTU: GOTOS@0

6499 REM *#*ARB.-NR.X LOESCHEN®#**

650@ FRINT"LDIE ARBEIT NR.:"W" WIRD GELO
ESCHT. " '

651@ FORI=1TON Listing vom »Lehrerkalender«
6520 ACI W) =0 (Fortsetzung)
6538 NEXTI i

654@ FORU=1TOS@@: NEXTU

6558 GOTOSo@

7000 IFY=@THENGOSUB1S@00: X2=1

7818 PRINT"LIIDIDDIE KLASSENLISTE DER"KL
F"WIRD"

7820 PRINT"[NUN AUSGEDRUCET."

7830 PRINT"[II3 IST DER DRUCKER BEREIT 7
m{J/N)"

704@ GETR#: IFR#=""THEN7040

705@ IFQF<>"J"THENSR@

7068 PRINT" BITTE ETWAS GEDULD.

78465 REM *#xDRUCK-ROUT INE#**#*

7870 OFEN4,4,0

7@75 FRINT#4,"KLASSE: "KL%,,"FACH: "FA$
7077 FRINT#4,"HALBJ-BEGINN: "SJ%

7080 FRINTH#4," T T T T
T T T o

70780 FORI=1TON-1:G0SUR16000

7100 PRINT#4,A%$(I)" "ACI,1)" ["ACI,2)" |"A
(I,3)" I"ACI,4)" I"A(I,S)" MACL,6)" PACT,7
)

7110 NEXTI

7120 FRINT#4," 4§ 3

T T "

7200 CLOSE4

750@ PRINT"[USOLLEN DIE KLASSENSFIEGEL AU
CH "

7600 PRINT"[HAUSGEDRUCKT WERDEN 7 (J/N)"
7618 GETQ%: IFO$=""THEN761@

7620 IFQ$="N"THENS20

76Z@ IFRF="J"THEN770@

7640 GOTO74610

7700 PRINT"(IUUELENUN WERDEN DIE KLASSENS
FIEGEL"

771@ PRINT"UAUSGEDRUCKET. ":F=6

780@ OFEN4,4

7805 PRINT#4,"KLASSENSFIEGEL"

781@ FORJ=1TOF: GOSUB17000

7820 IFKS=DANDEG=0ANDEE=BANDKA=BANDEM=0A
NDEU=@BTHENF=J : GOTO789@ -

783@ FRINT#4,J".ARBEIT"

7840 FRINT#4,"dgRpB®MI | II | III | IV |
v pyr -

785@ FRINT#4, " pERRE[ T T T T
———

7860 PRINT#4,ES; TAB (2)KG; TAB(2)KB; TAR(2)
KA3; TAB (2) EM; TAB (2) KU

7890 NEXTJ

790@ CLOSE4:G0TOS00

" 67



Lehrerkalender

C 64

2999 REM *%x*BEENDEN***

1200 FRINT"LIIUIBBEVOR DAS PROGRAMM ENDE

T,MUESSEN"

1001@ FRINT"PRIZUNAECHST ALLE DATEN AEGES

FEICHERT"

10020 FRINT"(RMWERDEN. "

12030 FRINT"pLDERBIII® AUF KASSETTE SFEIC
HERN"

10248 FRINT"[RERIIZ® AUF DISKETTE SFPEICHE
RN

10245 PRINT"OUDDURBRIRITTE ZIFFER WAEHL

ENxm

1005@ GETZ#: IFZ$=""THEN1QOS0O

10046@ IFASC(ZF)<490RASC (Z$) *SOTHEN1ROSA
1007@ Z=VAL (Z%):0ONZGOTO121002,11000

10099 REM *%**DATA-SAVE / TAPE**%

10100 FRINT"LIMRIBITTE KASSETTE AUF FREIE

N n

1211@ FPRINT"[MSFPEICHERFLATZ VORSFULEN."
18120 FRINT"['DREHABEN SIE DAS BAND FOSIT
IONIERT? (J/N)"

12130 GETZ$: IFZ#=""THEN1D130

10140 IFZ$#="J"THEN1@Z00

10150 IFZ$#="N"THEN12100

101468 IFZF<>"J"ANDZ$<>"N"THEN1O130

10280 PRINT"LIBMDIE DATEN WERDEN NUN GESF

EICHERT. "

18218 FRINT“MREETWAS GEDULD BITTE. ":FIf=E

L¥+FAT

10220 OFEN1.1.1.FI%

10230 PRINTH#1,kKL%

10240 FRINT#1,FA%$

18258 PRINT#1,5J%

18260 FORI=1TON

1027@ FPRINT#1,A%(I)

10280 NEXTI

10292 FORI=1TON

18308 FORJ=1TD&

10Z1@ FRINT#1,A(I,J)

18320 NEXTJ

1@33@ NEXTI

10415 PRINT#1,Y

1047@ CLOSE1:G0TO1Z2000

10999 REM **#*%xDATA-SAVE / DISE***

11200 FRINT“LI'BIDIE DATEN WERDEN NUN GESP

EICHERT."

1101@ PRINT"[IEETWAS GEDULD BITTE.":FI$="

§: "+KLE+FAF+H" 5, W"

1182@ OFENZ,8,2,FI%

11030 PRINT#Z,ELF

1104@ FRINT#Z,FAf

1105@ FPRINT#Z,SJ%

110460 FORI=1TON

11078 FRINT#Z,A%(I)

11@8@ NEXTI

11290 FORI=1TON

11188 FORJ=1TO6

1111@ PRINT#2,A(I,0)

11120 NEXTJ

1113@ NEXTI

11215 PRINT#Z,Y

11220 CLOSEZ:G0TOD12000

11999 REM #*®SCHLUSSEILD#**%

1200@ FRINT"LIppprppepng.

12010 FRINT"RREREEDERRERBRITSCHUESS!' "
120280 FPRINT"RRDDDDUCIREDERERRRRRERIIHR BO
ZLO VON SCHWERFG":END

14999 REM *#**DATEN LADENX***

1560@ FRINT"LIUM DAS FROGRAMM EBEAREBEITEN
ZU KOENNEN, "

15210 PRINT"UMUESSEN ZUVOR DIE DATEN EIM

68 F¥dp

GELESEN"

15020 PRINTYUIMWERDEN."
15022 INFUT"PELASSE: “jEL*
15024 INFUT"MFACH 1 ";FA#

15026 FIf=KL$+FA%
15@03@ PRINT"[CDDDDERRR] 321%™ VON KASSETTE"
15040 PRINT"OBREE] [32®= YON DISKETTE" -
1505@ FRINT"CDULIDERBERLEBITTE ZIFFER WA
EHLENxm"

15060 GETZ#: IFZ$=""THEN150&0

15078 IFASC(Z%)<490RASC (Z%$) *SBTHEN1S@&0 |
150875 PRINT"LIDDIUEDIE DATEN WERDEN EING |
ELESEN. "

15077 PRINT"QREREITTE ETWAS GEDULD. ™
15080 Z=VAL (Z#) :ONZGOTO15200, 15600 '
15@99 REM #*#%*DATA-LOAD / TAPE*#*% |
15200 OFEN1,1,@,FI%

15210 INFUT#1,EL$

15228 INPUT#1,FA$ |
15230 INFUT#1,SJ%

15240 N=N+1

15250 INPUTH#1,A%:A0% (N)=A%

15260 IFAE(N)="%*"THEN15280

15270 GOTO15240

15280 FORI=1TON

15298 FORJ=1TO&

15200 INPUT#H#1,A(I,J)

1531@ NEXTJ:NEXTI

15400 INPUT#1,Y

1541@ CLOSE1

15500 RETURN

15599 REM »**DATA-LOAD / DISE»*x

1564B@ FI$=FI$+",S,R": OFENZ,B,2,FI#$
1561@ INFUTH#Z,KL$

15620 INPUT#Z,FAF

15630 INFUT#2,53% i
15648 N=N+1 f
1565@ INFUTH#Z,A0%: A% (N) =A%

15668 IFAT (N)="%*"THEN1S5450

15470 GOTO15640

15480 FORI=1TON

15490 FORJI=1TO&

157808 INFUTH#Z,A(I,d) Listing vom »Lehrerkalender« |
15718 NEXTJI:NEXTI (Schiub)
15800 INPUT#Z,Y

15810 CLOSEZ

15980 RETURM

15999 REM *%*DURCHSCHNITT BERECHNEN®**
16400@ DN=@:AZ=0

16010 FORI=1TO&

16028 DN=DN+A(I,J)

140308 IFA(I,J)=0THEN1&6DSD

16048 AZ=AZ+1

1605@ IFJ=46ANDAZ=@THENAZ=1:REM **DIY.DUR |
CH @ VERHINDERN*#

16068 MNEXTJ '
16870 ACI,7)=INT({(DN/RZ)*1B8+.5) /1@

16088 RETURN

16999 REM *##KL.-SFIEGEL BERECHNEN*x
17000 KS=0:kG=0:KE=0:KA=0:KM=0: KU=0

17010 FORI=1TON

17828 IFA(I,J)=1THENES=KS+1

17028 IFA(I,J)=2THENEG=KG+1

17848 IFA(I,J)=3THENKB=EE+1

17058 IFA(I,J)=4THENEA=EA+1

17048 IFACI,J)=STHENEM=kKM+1

17972 IFA(I,Jd)=6THENEU=EU+1

17083 NEXTI

1729@ RETURN

READY. "
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"ach dem Programmstart
erscheintzundchst das Ti-
telbild, dann die Frage: »Vo-
kabeln von Kassette (j/n)?«.
Wird die Frage mit »j« beant-
wortet, kann man ein Voka-
belfile von Kassette laden
(sofern bereits eines vorhan-
den ist). Bei »n« springt das
Programm zur Routine »Vo-
kabeln eingeben«. Hier
kann man jeweils eine Voka-
bel und die drei Bedeutun-
gen der Vokabeln einge-
ben. AnschlieBend gelangt
man zum Menii (Bild 1).

Das Menii

Hier kann man wahlen
zwischen:
j (Abhoren starten)
¢ (Vokabeln verbessern)
1 (Neue Vokabeln)
s (Vokabeln speichern)

Abhoéren
Oben links erscheint die
Vokabel, deren Bedeutun-

-#_f EF*::j;;;;_————ﬂeﬁ—ﬂﬂr

gen man eine Zeile darunter
eingeben kann (Bild 2). Eine
eventuell falsch eingegebe-
ne Bedeutung kann durch
»Home« wieder geldscht
werden.

Leichter lernen

Nach »Return« iberpriift
das Programm die Antwort
auf ihre Richtigkeit und zeigt
das Ergebnis an.

Bei falschem Ergebnis
werden alle richtigen Be-
deutungen angezeigt.

Nachdem alle Vokabeln
einmal an der Reihe waren,
erscheint die Bewertung
und eventuell erfolgt ein
Sprung zur nachsten Runde
(bei weniger als zwei Feh-
lern).

Verbessern

Mit der Taste n kann man
aus dem Vokabelspeicher
eine Vokabel auswahlen und

10 sAUVE

10 EDRRECT
THE HDR[\E’.

N NEH WHORD

1o LOAD 1

dann mit der Taste ¢ dem

Computer mitteilen, daR
man sie verbessern mochte.

Danach erscheint zu-
nachst die Vokabel, dann
die Bedeutungen. Jetzt kann
man bei Bedarf eine Form
neu eingeben. Nach der 50.
Vokabel erfolgt automatisch
ein Sprung zum Menii.

Laden und Speichern

Das Laden und Speichern
von Vokabeln ist auf den Be-
trieb mit dem Kassettenlauf-
werk abgestimmt. Durch An-
dern der Gerédteadresse bei
den entsprechenden OPEN-
Statements ist aber auch das

Arbeiten mit Floppy-Lauf:
werken mdglich. Eine Be
sonderheit des Programms
1st die Tatsache, daB inner
halb einer Runde keine Vo
kabel doppelt erscheint

Schneller lemen

Dennoch werden die Vo
kabeln durcheinander ab
gefragt, und die maximale
Zugriffszeit fiir eine Vokabe
betrdgt bei vollem Speiche
nur 0,1 Sekunden.

(Michael Schmidt




100 REM #3553 533 355306 3 5 5 36 3 9636 36 36 3 303 3 3 3 95 % %
11®@ REM * MICHAEL SCHMIDT * 1984 MSC.*

120 REM * B A DI SCHE 6 4 " E R*
1Z@ REM * MSC *

14@ REM * SUFERVOC. * COMMODORE &4%
150 FREM #H%4#HERERERFHEREXEXEEXXELN N R LA XX
168 :
17@ :

180 GOSUBRZA40:FOKE198,0:WAIT198,1

19@ FPOFE327&B,%6:FPOKELSE,234

Z2D@ DIMV$(S5@,4):PF=1732:PR=1727:58Y=1

21@ FPRINT"L" :PRINT:FPRINT:PRINT

220 PRINT" VOKABELN VON KASSETTE ( J 7/

N )

230 GETA#: IFA+="J"THENGOSUB1320@: GOSUE157
@:G0TO0730

240 IFAF="N"THENGOSUBR1&430:GOSUB157@:GOTO
758

250 GOTD230

260 GOSUBR1B&A

270 N=N(RND(TI)#*?):R=0@:F=0:PR=1727:FF=17
32

280 M=0

290 Z=Z+1:M=M+N: IFM>S@THENM=M-50

0@ IFM=NTHENM1=M1+1:IFM1=2THENM1=0:Z=0:
GOTO720

310 POKEZ214,2:PRINT:PRINTTAR(4) "3

20 POKEZ14,1:PRINT:PRINTTAB(34)7Z
ZI@ IFVE(M,1)="*"THEN290

340 IFSX=1THENSY=INT(RND(TI)#*2+1)
I5@ FPOKEZ14,7:PRINT:FPRINTTAB(4)"

360 POKEZ14,2:PRINT:PRINTTAB (4)VE(M,SY)
noman

370 POKE214,7:PRINT:E$=""

Z80 FORI=1TO1S

390 FOKE198,@:WAIT198,1:GETAS

400 IFA$="{" THENFOKEZ14,7:FRINT: FRINTTAE
(4)" 0" : B$="":GOTOZ80

41@ IFASC (A%)=13THEN440

420 IFA$="11"ORA$="L"ORA+="|1"ORA$="[1"ORA$
="[]"ORAF="}"ORA$="11" THEN39D

470 PRINTTAE (4)A%;

440 Bf=Bf+Af

45@ NEXT

460 IFSY=2THEN490

470 FORJ=2TO04: IFV$(M,J)< *B$ORE%=""THENNE
XT:GOTOS1@

480 GOTOL3O

49@ IFV#(M,1)=B$THEN&Z@

S0 GOTOS10

S51@ FZ=FZ+1

S2@ FOKEZ214,12:FRINT:PRINTTAB(7) "[d FALSC
H* 7

530 FORJ=1TO255:NEXT:POKEZ14,12:PRINT: PR
INTTAB(7) "™ FALSCH* "

S48 PRINT"g"

550 F=F+1:IFF>3THENF=1:FF=PF—-40

56@ FORI=FPFTOFF+2:FOKEI,F (F): POKES4272+1
,B:NEXT '

570 FOKEZ14,20:FPRINT"g":MM=0

58@ FORI=ZTOS:PRINT" : ";:FORJ=1TOLEN(V$
(M, I-5Y))

59@ MM=MM+1

600 FRINTMIDE (VE(M,I-5Y),J,1);

4612 FORK=1TO1@@:NEXT:NEXT: NEXT

620 FORI=MMTOZ1:PRINT" ";:NEXT:PRINT:GOT
0250

638 RZ=RZ+1

640 FOKE214,12:FPRINT:FRINTTAB(7) "3 RICHT
16 "

650 FORKE=1TO255:NEXT:FOKEZ14,17:FPRINT: FR
INTTAE(7) "™ RICHTIG "

56@ PRINT g™

67@ R=R+1: IFR>ZTHENR=1:FR=FR-40

68@ FORI=FRTOFR+Z:FOKEI,R(R):POEES4272+1
LO:NEXT

690 FOKEZ14,20:FRINT:PRINT"

70@ FRINT"L

":GOTOZ0

71@ GOTO29@

7280 FRINT"E"

770 IFFZ<ZTHENBZ@

740 GOsSUBB7@

730 RI=0:FZI=0

760 GOSUB1940

778 GETA#: IFAF="Y"THENGOSUE1D40: GOTOZ7D
780 IFA$+="S"THENGOSUB1430:G0TO750

79@ IFA%#="C"THENGOSUE1770:G0T0O7509

8@ IFAF¥="L"THENRUMNZOQ@

8180 GOTO770

820 IFSY=R2ANDSZ=0THEMNSZ=1:GDSUE97B:S¥%=1:
GOTO7350

828 IF SZ=1THEN1D21@

840 GDSUBIZQ

850 SY=2

86@ GOTO7460

878 PRINT"LIEIN":FRINT" VON "FZ+RZ" HABEN
STEEm"

880 FRINTTABR(1IDIRZI"RICHTIG

870 FRINTTAEB(1@)FZ"FALSCH [Lqi"
200 FRINT"ICH SCHLAGE IHNEN YOR DIE VOEA

BELN["

?1@ FRINT"NOCH EINMAL ZU WIEDERHOLEN"

720 FORI=19B4TOZBZT:POKEL, 160: FOKES4272+
1,14:FORJ=1TO1@D:NEXT:NEXT: RETURN

930 FRINT"{IIDE BRAVO!'EM":PRINT"SIE HAEE

M YON"FZ+RZ"VOEABELNp"

740 FPRINTTAB(1@)RZ" BGEWUSST ="

5@ FRINT"ICH HORE SIE JETZT UMBEKEHRT A

BII

760 FORI=198B4TOZ0ZZ:FOKEI, 1460: FOKES4272+
I,14:FORJ=1TO1D@: NEXT:NEXT: RETURN

7@ FPRINT"LLLE DRITTE RUNDERLDa"

88 FRINTRZI" RICHTIGE "FZ" FALSCHE giga"

7@ FRINT"UND JETZT GEHT 'S DURCHEINANDER

UNDLgE

1000 FORI=1984TOZ@23:POKE], 160: FOKESAZ72
+1,14:FORJ=1T0O1@@: NEXT: NEXT: RETURN

19012 FRINT"LIS0O, DAS DUERFTE GENUEGEN!
1920 PRINT"WIEDERHOLEN SIE DIESE VOKAEEL
NEGOR

1032 FRINT"IN CA 3-4 WOCHENQDQ™

124@ PRINTN$" VERABSCHIEDET SICH !

125@ FORI=1TO4R0OB: NEXT: RUN

106@ FRINT"L"

1@7@ FORI=1TO2

18080 FRINT" F, ,

109@ FORJ=1TOZ=

110@ PRINT" | P

1110 NEXT

11280 PRINT" b o1

1170 NEXT

1140 FRINT:PRINTTAR (6) " preerens,
1150 FRINTTAB(&) "] g
1168 PRINTTAB (&) " S v




1170 FOKE214,21:PRINT:FRINT"

1180 PRINT™ 36335 5536 3 33 3 36 56 336 3 363 3 56 396 396 9696 % %

e e T o

1198 FOKEZ14,1:PRINT

1200 FORI=1TO1&:FPRINTTAE(ZZ2)"|dA™ iR B
. "

121@ NEXT

1220 PRINTTAB(Z21) "F—————————— =

1238 PRINTTAB(26—LEN(N$) /2) "4 ";:FORI=1T

O010:PRINTMIDE (N$¥,1,1); :NEXT=PRINT"|3 "

1240 POKEZ14,2:FPRINT

1250 FORI=1TO7:PRINTTAB(Z4)R$ (1) ; TAB(29)

F#£(I):PRINT:NEXT

1260 FPOKEZ14,5:PRINT

127@ PRINTTAB(33)"[d NOTE "

1280 FRINT:FPRINTTAB(33) " jr———

1290 FORI=1TO3:FPRINTTAB(Z3)"|

1300 PRINTTAB(33) " St

1310 RETURN

1320 PRINT"LIUBRBRRRDRI"; : POKE3ZZ2768,76

133@ OPEN1,1,0,"VOKABELN"

1340 INPUT#1 ,N%

135@ FORI=1TOSA

1368 INPUT#1,V$(I,1)

1370 INPUT#1,V$(I,2)

1380 INFUT#1,V$(I,3)

1390 INFUT#1,V$(I,4)

1400 PRINTI:NEXT

141@ CLOSE1

1420 RETURN

I"=sNEXT

1430 SYS3I2768: PRINT ("
144@ INPUT"NAME DES PROGRAMMS
_INNNNEEERRNEND s N$: PRINT
1450 N$=LEFT$(N$,10)
1460 PRINT"ULBBBRBRREI "N$" [l
147@ OPEN1,1,1,"VOKABELN"
1480 PRINT#1,N$
149@ FORI=1TOS@
1508 PRINT#1,V$(I,1)
151@ PRINT#1,V$(1,2)
152@ FRINT#1,V$(I,3)
1530 PRINT#1,V$(1,4)
1548 NEXT
155@ CLOSE1
156@ RETURN
157@ REM
1580 FORI=1TO7:READJ$,K$:R$(1)=J$:F$(1)=
K$:NEXT
159@ FORI=@TO%:READJI:N(I)=J:NEXT
160@ FORI=1TO3:READJ:F (I)=J:NEXT
161@ FORI=1TO3:READJ:R(I)=J:NEXT
14628 RETURN
163@ FORI=1TOSO
1640 PRINT"L"
1658 PRINT:PRINTTAB(S) "|3 EINGEBEN NEUER
VOKABELN ' "I"|f *
1668 POKEZ14,4:PRINT:PRINT
167@ INPUT"VOKABEL :";V$(I,1)
168@ IFVE(I,1)=""THENGOSUB189@: RETURN
1698 IFLEN(V$(I,1)) >1STHEN1660
170@ FORJ=ZTO4
171@ POKEZ14,2+3%J:PRINT
"

1720 INFUT"BEDEUTUNG :="3;V#(I,I)
1730 IFVE(I,J)=""THENV$ (I ,J)="%"
174@ IFLEN(V#(I,J)) >15THEN1710@
175@ NEXT:NEXT

1768 RETURN

177@ FORI=1TOSO
1788 FRINT"L":FRINT:FRINTTAB(S) "3 VERBES
SERN VON VOEABELM ! "I"j@ "

179@ FRINT:FRINT"
C®ORRECT )
1800 PDKE214,6=PRINT:PRINTTQB(IB)V$(I,1)
181@ GETA#: IFA$=""THEN181@
1820 IFAF="N"THENMEXT:RETURN
1828 IFA#< >"C"THEN1B1D
184@ FOKEZ214,11:PRINT
1850 FORJ=1TO4:PRINTVE(I,J),: INFUT"V: *;
VE(T ,J)
18560 NEXT:NEXT
187@ RETURN
1888 RETURN
189@ FRINT"{JLL
EASE '"
1998 FORE=ITOS@:FORJ=1TO4:V$ (K ,J)="%":NE
XT:NEXT:RETURN
191@ DATAR,F,I,A,C,L,H,5,T,C,1,H,G,*
1928 DATAZ,7,9,13,17,19,21,47,41,37
1932 DATA121,248,148,121,248,140
1740 FRINT"LL D"
175@ FRINT" FRESS; -
mE———
1960 FORI=1TO12
197@ PRINT" .

i
1288 NEXT
1998 PRINT™ . F 5
I |
20083 FOKEZ214,S:FRINT
20180 FPRINTTAB(B)"Y"TAER(1Z)"TO START"
2020 FRINTTAB(B) "{[2C"TAE(13)"TO CORRECT"
20780 FPRINTTAEB(8) "PES"TAR(1Z) "TO SAVE THE
WORDS"
2040 PRINTTAB(B) "1 "TAB(1Z)"TO LOAD IN
MEW WORDS"
205@ RETURN
2060 FRINT"L DI
287@ V#="COFPYRIGHT BY MICHAEL SCHMIDT :"
2@80@ FRINTTAE(4); :FORI=1TOLEN(V$)
2070 FRIMTMIDHF (VH,1,1);:FORIJ=1TO1@D: NEXT
sNEXT:FRINT
2182 FORI=1TOS@A:NEXT
211@ PRINT"® ey 1!
2120 FRINT™ ! i
2128 FRINT" = |

ﬂ”
2140 FRINT" o Sy | Sy oy gy gy oy oo, g gy g
e B e T ol Tt
2150 FRINT" %y o %, {1l ilooil~1)111
il "
216@ PRINT" % = JRQQREQE00 A~ 0] 111
IEREE S
2178 PRINT™ {
wil—="
2180 FPRINT" b ’ A
ek N P
219@ PRINT" "
2200 FRINT™ Il BADISCHE &4°E
R!I
221@ PRINT" il
2220 FRINT"
e ere—,
2270 FRINT" [ #4449 44044240402 0840494909¢
**e0 4044 |
2240 FRINT™ +
’ll

2250 FRINT"CLLBRBRH** FRESS ANY KEY TO
START *xx"
2260 RETURN
READY

( [AN®EXT OR 14

A LITTLE MOMENT, FL
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L R VI R €
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Morsetrainer

KURZ—L A VI G—KURZ—

em Anfanger wird die

Maoglichkeit geboten,
durch eine Morsezeichen-
iibersicht die Morsezeichen
zu erlernen. Spéter kann
man durch den Programm-
teil "Computer morst Zufalls-
text« die erworbenen Kennt-
nisse liberpriifen, wobei die
Morsegeschwindigkeit frei
gewahlt werden kann. Mit et-
was Ubung gelingt es schon
recht bald, zumindest bei
niedriger Morsegeschwin-
digkeit, die meisten Zeichen
zweifelsfrei zu identifizieren.
Man kann den Computer
aber auch dazu bringen, ei-
nen eingegebenen Text in
Morsezeichen zu iiberset-
zen, was ebenfalls als Trai-
ningsmoglichkeit genutzt
werden kann.

Fiir Profis gibt es dann im
dritten Teil die Moglichkeit,
selbst gemorsten Text vom
Computer iiberpriifen zu las-
sen. Als Eingabetaste dient
entweder »f7« oder der
Feuerknopf beim Joystick.

Cerade dieser Teil des
Programms war schwierigzu
realisieren, weil die Verar-
beitung und Ubersetzung in
Basic viel zu langsam ist.
Letztendlich konnte diese
Schwierigkeit aber umgan-
gen werden, indem die ge-
morste Zeichenfolge nicht
unmittelbar ausgewertet,
sondern zunéchst in einen
freien RAM-Bereich zwi-
schengespeichert wird. Erst
nachdem der Morsetext zu
Ende eingegeben ist, wird
dieser Speicherbereich aus-
gelesen und ilibersetzt.

Alle Funktionen werden
iiber ein Menii angewdihlt,
wodurch das Programm
sehr einfach zu bedienen ist.

(Stefan Ingenhorst)

70 (iR

READY.

REM #%%%¥XARFRAEFEFEREREERENE R N2 ¥
REM #

REM # MORSETRAINER + DOLMETCHER
REM # C BY JENS MARTENS UND

REM = STEFAN INGENHORST

REM =

FEM 3533303 3 3909 363 096 3636 9 3 36 3 36 36 36 3 36 3 33 3

REM ##%%#xxANDROMAT SOF TWARE®* %% %% %

FEEM 53 533 3 3 3 3 300 35 3 90 3 3 06 36 0 33 3 3 95 3 9 3%

¢ GOESUBRZEOBD

12 POKESS,200: POKESS,47:CLR:ME="":FORI=5
42727004 00: FOKEIL ,@: NEXT

ZB0 REM F¥%HEARARARERRRERE XS X LR RN RN HEHEH
25 REM * NMEUE ZEICHEN;77-KURZ,78-LANG *
J0 REM #3833 55386085 %3358 833 50566 %
4@ FORESLII4,PEEK (546324) AND254: FOKEL ,PEE
FL1YANDZES!L

4 FORI=BTOZ2D48: IFI=IITHENGOSUER1A220D

&8 FOKELIZ2Z88+1,FEEK(SI248B+1) :NEXT

7@ FOEEL ,FEEE (1) DOR4: POKESSEZE4 ,PEEK (S46334
1OR1

8@ POKESIZ72, (PEEE(S5Z272)AMD24D)0R12

780 READA: IFA=—-1THEN1&3

iR FORJI=BTO7:READE:FOKE12288+A%3+J,B: NE
XT:60TD?@

11& paTa 77,0,0
1Z@ DATA 78,0,0
1382 DATA-1

140 FEM 33 %% 5% 5% % 054 % %% %%

150 REM #*% SET SOUND =#

155 REM ## %% % %% X%E%%%%

168 W=5427&: FOKES4277,32: POKESA4278,742
172 FOKECS4272,157:POKES4273,469

182 FOKES4294,15

170 FEM ¥#¥¥¥ 5% EXFXAUFEEEESEENR

8@ REM %% MORSEDATEMN LESEN *%

Z01 BEM # %% %3 A5 XXX HEHHHFEENE

28 DIMME (255)

212 READM: IFM=-1THENZRO

228 READMEF: M+ (M) =M$:GOTOZ10
250 REM *¥¥¥#%ddiis

291 REM *% MENUE *#

290 FEM ¥ XX EARXEENE

02 FRINT"L'TABRMIZY "I M E N U E »m¢
220 FRINT"EGDDREEI™ COMFUTER MORST ZUFA
LLSTEXT"

IZEB PRINTYRREIC® COMFUTER MDRST EINGEGE
EENEN TEXT"

OB &
x K ok K ok

Listing zum »Morse-
trainer«
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C 64

Morsetrainer

740 FRINT"[URRIIS® COMFUTER EMPFAENGT™
250 FRINT"[({:EEII4™ MORSEZEICHEN AUFLISTEN
260 FRINT"UEBIIS® PROGRAMM BEENDENY

7@ INFUT"URLRERITTE WAEHLEN "3;M: IFM<10R
M>STHENZOB

3B@ ONMGOTO1002,2000,302020,4000,5000

FB REM 333535595 %33 5 3 553 6 3 33 3 3 326 % %

991 REM *x ZUFALLSTEXTGENERATION *#

G2 REM 3% 33968 3966 8 363 33 B3 5 XX KX K% %

1880 FPRINT"LIDDIRRBITTE GESCHWINDIGEEIT
WAEHLEN"

1218 INFUT"CRRICIN WORTEN FRO MINUTE) ";G
1020 M#F="":FORI=1TO4@:MF=ME+" “:FORJI=1TO
S

1030 A=INT(6S*RND(1))+34: IFM$ (A)=""THEN1
A

184@ MF=MF+CHRE(A) :NEXTJ, I

1250 PRINT:PRINT:PRINT

12460 FORM=1TO252STEFZ6: FRINTMIDS (M%$,M,34
J:NEXT

1878 GOTOZS@2

1997 REM %% %% 38545 % %% %8 5% 5 %%

1998 REM *% EIGENER TEXT ##*

172F REM %% %3 3 33 5683 3 33 % % % 4

2020 FPRINT"LIDURRERITTE TEXT EINGEBEN '™
2020 FRINT"C[EBMENN FERTIG, ‘F1° DRUECEKE
N -Il

2070 ME=""

2048 GETZ#:«: IFZF=""THENZ040

Z05@ IFASC(ZF)=13ZITHENZ100

2068 IFASC(ZF)=20THENM$=LEFT$ (M%,LEN(M$)
—-1): 60702280

20465 IFMF(ASC(ZF))=""THENZD40

2070 MF=MF+ZF: IFLEN (MF) >2S4THENZ 120
2080 FRINTVEDLUDEDDDRE ME ©

20982 GOTOZR40

2100 PRINT"&":FORKE=1TOB: FRINTCHR*(17) :NE
XT:FPRINT"pRETTEXT UEBERMOMMEN .[o"

211@ PRINT"[BEMWELCHE GESCHWINDIGKEIT"
2120 INPUT"CERICIN WORTEN/MINUTE) [TRERRRER|"
16

§4?7 REM %93 3 3 33 9 3 36 9 3 3 35 3 39

2498 REM %% UEBERSETZEN #*

2499 REM 533 % 564353 %4 %%

2500 G=20/Gx44

2510 FORI=1TOLEN(M#) :A=ASC(MIDF(M$,I,1))
2515 IFA=ZZTHENGOTOZ200

2520 FORJ=1TOLEN(M£(A)) :B=ASC(MID% (M£(A)
i

2578 IFB=20STHENGOSURZ2700

2548 IFBE=Z0&L6THENGOSURZE0@

2558 NEXTJI:FORE=1TDG: NEXTK

2360 NEXTI

2565 PRINTYRRIBRITTE TASTE DRUECEEN ™
257@ FOKE198,0:WAIT198,1:FOKEL198,0: 60TOS
08

2708 FOMEW,ZZ:FORK=1TOG:NEXT:POKEW,32:F0
RE=1TOG: NEXT: RETURN

28008 FOFEW,IZ:FORK=1TOZ*G:NEXT:FOKEW,32:
FORE=1TOG: NEXT: RETURN

2908 FORE=1TOZ*G:NEXT:G0TOZ2540

2G0T EEM 3596995 9 3 33035 33636 3303036 36 36 36 966 3 M

2998 REM # MORSEZEICHEN EMPFANGEN *

2T REM 355 335 33052963

I008 PRINT"LIGEBEN SIE JETZT IHRE MORSE-
ZEICHEN UEBERPDIE TASTE ‘F7° EIN '™

3805 PRINT"IWENN FERTIG, CA. 5 SEC WARTE
N UND DANACHPTASTE ERNEUT DRUECKEN"

3@30 PRINT"[PDIZALLES ROGER™T ES KANN JET
IT LOSGEHEN '™

3100 W=54276:1=49152

3110 FOKE198,0: WAIT198,1:FOKE198,0

3120 IFFEEE (203) < >64THENZZDO

3168 FOKEW,Z=2:5Y565499

3170 IFPEEE (203)=64THEN3170

3180 GOTO3Z33@

320@ POKEW,33:5Y565499

321@ IFPEEE (203)< >64THEN3Z210

F330 IFTI>25STHENZISO0

3340 POKEI,TI: I=I1+1:G0T03120

ZA97 REM 3333 5 3 5% 3 3 56 969 369 3 3 3 - %

3498 REM * MORSE-AUSWERTUNG *

Z49F REM 333336363 336996 6 36 3 3 3 X6 %%

350@ PRINT"[M'ES FOLGT DIE AUSWERTUNG":FR
INT"EEY : M=@: ME=""

3510 FORII=42152TOI-1:M=M+FPEEK (II) :NEXT
3520 M=M/(1-49152)

3530 FORII=49152TOI-1:N=FEEK(II)

3540 IFNZMAND(II/Z2<>INT(II/2))THENGOSUB3
L0@: ME="1"

355@ IFN<MAND(II/2=INT(II/2)) THENME=M%+C
HRE# (285}

3568 IFNFMAND(II/2=INT(II/2)) THENME=ME+C
HR# (206)

5780 NEXT:GOSUBZ&00

5808 PRINT:FPRINT"FEUIIBITTE TASTE DRUECKEN
3990 PDKEI?E,B=NAITl?B,1=PDKE198,B:GDTDE
20

24608 FORJ=32TO90

3610 IFM$=H$(J)THENPRINTCHRi(J);

I4620 NEXT

&3 IFN}M*ETHENPRINTCHRi(EE);

Z4640 RETURN

FGD7 REM 636333 3 330396 9 9 3 6 36 6 9 3

3998 REM * ZEICHENTABELLE +

IO99 REM H¥¥¥¥EHH%HHKHNNENER

4000 M=0:N=0:FRINT"L":FORI=1TO100: IFM$ (I
)=""THEN4 100

4010 MF=M* (1) : IFI=Z2THEN410®

4028 FRINTTAB(M*1S)CHRF(I)" = "M#:N=N+1:
IFN=19THENFRINT"{3" : N=0: M=M+1
4120 NEXT

4200 PRINT“EREI:FORKE=1TO11:PRINTCHR$(17)
:NEXT:FRINT"BITTE TASTE DRUECKEN"

4300 FPOKEL198,@:WAIT198,1:FOKEL198,0: GOTOS
2o

41997 REM *%%%XXXN%¥

4978 REM *» ABRGANG *

4999 REM % %4%% %% 4 %%

S@@@ FRINT"L"SFC(11)“RLpp0K, DAS WAR'S"
S@10 FORI=1TOZ@RO:NEXT: SYS&64738

D98 REM 3353 %5559 3 5 % %%

12820 FPOKEZ214,22:FRINT:POKEZ11,11/100
12010 FRINT" (] BITTE WARTEN mgn

18015 II1I=11+100

18020 RETURN

19927 REM #%#%¥%%%%%%%%%E%

19998 REM % TITELERILD *

Ausgabe 6/Juni 1984
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Morsetrainer C 64

19999 FREM #%%¥XEXHNNEXNE I@1BD DATAA4A, " /AN 61, AN
20003 FOKESZ280,0:POEES3E281,0 IB11@ DATALT, "N, 65, """
20010 FPRINT"LIN"SPC(7) "2 Q"SFC (20) "ra 9 Z@128 DATALS, " AN 67, "N
L il 30138 DATALB, " AN ,6F,"N\"
20020 FPRINTSFC(8) "% L& “"SFC(19)"ri; @ =y Z@14@2 DATA7@, "SM ,71, " /A"
Z0@Z@ FRINTSFC(F)"%" "SFC(19)"r4: 7 =ym" I@1SB DATA7Z, "SMAWN ,58, " AN
20240 PRINTSPC(B) " &5, R'SFC(13)"MwyFr = IB16@ DATATZ, "S\W" , 74, "N Fl"
| L Z@17@ DATATS, " A", 76, "N
20059 FRINTSFC(7)"agr &8, W'SFC(12 "y I@18@ DATA77 ", 78, "
T 0198 DATAT7," 77" B, "™
20060 PRINTSFC{12)"%, "SPC(14)"rdy wpm" I020@ DATABL, " s B2, "
20070 FRINTSFC(13) "% "SFC(13) " wprm IA21@ DATABT, "Y' ,B84," A"
2008@ FRINTSFC(14) "8® "SPC(11)"MHMywWw ™m" ZIAZ2Z0 DATABDS, "W ,Bh, "\u\"
200980 FPRINTSFC(1@) "3 ea"""SPC(11)"H4Y T@Z2Z@ DATABT, "N\AA" ,BB, " NS
L g 30240 DATAB?," AN " ,20," N ,—1
20100 FRINTSPC(27)"Hy v ZSOC0 REM 333553 5% 3 03 330 33NN
20112 FRINTSFC (11) " I'MORSEZEICHEN" I5@1@ REM SYS 45499 <=> TIlf="D002222"
20120 FPRINTSFC(7) "iZliiC® BY JENS MARTENS IS@Z0 REM SYS &4738 <=> SYSTEM RESET
UND":FRINTTAB(14) "ISTEFAN INGENHORST" I50T0 REM %% %X¥A ¥ EXXAXAEAERERERRR A REERS
20130 PRINT"MUI'EEBREISA N DR O MAT - S ISB4D REM VARIABLENTABELLE
OFT W AR Emn e TEDSO FEM #3453 AEX sl Niiitittrises
2014@ RETURN o0& REM M#E(X) <=> MORSEZEICHEN ZU X
29997 REM #3535 336 3 5 3 93 9 45 % 20878 REM B <=r MORSEGESCHWINDIGKEIT
29998 REM #** MORSE-ALFHABET *x* o@BA@ REM M#,7+% <=> HILFS-STRING
29997 REM 9693396 % 53 3% H 1% 23878 REM W <=-CSI:VDICE I: WAVEFORM
I2oBa DATAZZ2," I51@e@ REM A,B, I, II, K <=3> HILFSZAEHLER
I001@ DATAZAE, "SNANA",39, "\AAAAN" F511@ REM TI <=3 TIMER IN SEC/4Q
30020 DATA4D, " A" 41, " NSNS TEIZ20 FEM S5 55 anstutd bt ers R Eintns
Z0@Z@ DATALS, "S85, " AN\ 15130 REM ABSFEICHERUNG DER TIMERWESRTE
IDA4@ DATAASL, "N L 47, " AN TS514@ REM ZUM ENTSCHLUESSELN DER MOFSE
ZQ@S@ DATAAB,"//777" 49 "\ I/ /" I515@ REM ZEICHEN AB 49152 (DEZ.)
IAB6@ DATASA, "N\NA/77" .51, "\ " T5160 RENM #% 5t S ip i XMl tri Nl sX X XN H %%
ZB@72 DATASZ, "SAMAA" 03, "G Z5170 REM NEUER ZEICHENSATZ AR 12278
ZP@BA@ DATASE, "MW ,500, " AN THIED REM ¥ X% %X % XXX AAXAEERREEXREAN LR R
I DATASE, " /NN 097, " A A7 READY.
Listing vom »Morsetrainer« (SchiuB)
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Fludr:a_y Zaks
Mein erstes
Commodore 64

Programm

208 Seiten zahlr. farh. Abb.
Best.-Nr. 3062 DM 32,—-
ISBN 3-88745-062-0 (1984)

Lernen Sie mit viel Spaf
und innerhalb Kkiirzester
Zeit das erste Programm
in BASIC fiir lhren Com-
modore 64 zu schreiben,
Dieses Buch vermittelt
Ihnen auf eine leicht ver-
stindliche Weise die
Grundlagen der Program-
mierung; Sie bendtigen
dazu keinerlei Computer-
Erfahrung.
Zahlreiche farbige llu-
strationen und viele ein-
fache Diagramme helfen
lhnen, auf spielerische
Weise Ihr erstes Pro-
gramm zu schreiben —
auch wenn Sie mit lhrem
Commodore 64 nicht nur
spielen michten!
Erscheint Mai '84

Dieses Buch ist die Com-
modore 64-Version des
SYBEX-Bestsellers ,Mein
erstes BASIC Programm®.

in die Programmierung
in BASIC —
auch wenn Sie
mit lhrem Commodore 64
nicht nur spielen
michten!
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4000 DUSSELDORF 30
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Dieses Buch
sollten Sie sich
direkt zusammen
mit lhrem
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anschaffen!

Syhex-Biicher sind erhéltlich
in lhrer Buchhandlung und
beim Fachhéandler!

Fragen Sie danach!
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Schweiz:

Versandbuchhandlung Thali AG,
Industriestr.2, 6285 Hitzkirch,
Telefon 041/852828
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Mit DATAMAT friBt” |hr
C-64 Ordner, Karteikésten
und Notizbiicher. DATA-
MAT ist eine universelle
Dateiverwaltung, die Sie
auf vielfdltige Weise nut-
zen kdnnen, Frei gestalt-
bare Eingabemaske mit
bis zu 50 Feldern, max. 40
Zeichen pro Feld und bis
zu 253 Zeichen pro
Datensatz. Bis zu 2000 Datensétze pro Diskette. Sortier-
mdglichkeit nach mehreren Feldern in beliebiger Kombina-
tion. Druck von Auswertungen, Listen und Etiketten!

DM 99,- DATAMAT sollte zu jedem 64er gehdren!

—
) Y SYNTHIMATverwandelt
T Ihren Commodore-64 in

T einen professionellen, po-
lyphonen, dreistimmigen

Synthesizer, der in seinen
unglaublich vielen Még-
lichkeiten groBen Syste-

men kaum nachsteht.

: \ | SYNTHIMAT kann bis zu

i 256 KLangregister

speichern, Eigenkompositionen konnen auf Diskette ‘aufge-
nommen” und gespeichert werden und wird mit einem
umfangreichen Handbuch geliefert. Mit SYNTHIMAT wird
DM 99,- Ihr 64er fiir wenig Geld zur Supermaschine!

PASCAL 64, der Spitzen-
PASCAL-Compiler fiir den
C-64 unterstiitzt nicht nur
hochauflosende Grafik
und Sprites, Ein-Ausgabe
uber Drucker und Disk,
sondern bietet jetzt auch
komfortable Stringverar-
beitung, mehrdimensio-
nale Felder, die Daten-
typen BOOLEAN, RE-
CORD, Mengen und Pointer. Befehle fiir sequentielle und
relative Dateiverwaltung und die Mdglichkeit Interruptrou-
tinen in PASCAL(!) zu programmieren sind auBergewshn-
lich. PASCAL 64 ist zudem sehr schnell, da echter Maschi-
DM 99,- nencode erzeugt wird.

Mit FAKTUMAT ist das
Schreiben von Rech-
nungen kein Alptraum
mehr. Eine Sofortfakturie-
rung mit integrierter La-
gerbuchfiihrung. Individu-
elle Anpassung von
Steuersétzen, MaBeinhei-
ten und Firmendaten.
Kunden- und Artikelstamm
voll pflegbar. Schneller Zugriff auf Kunden- und Artikelda-
ten uber freidefinierbaren, 6-stelligen Schliissel. Automati-
sche Fortschreibung von Artikel- und Kundendaten, indivi-
duell nutzbar. Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis,
DM 148,- die Sie sich schon immer gewiinscht haben.

WICHTIG: Alle Programme werden auf

Diskette und mit ausfiihrlichem Handbuch
fur COMMODORE 64 und VC-1541 geliefert.

Mit TEXTOMAT werden
Briefe, Rundschreiben und
komplette Biicher zum
Kinderspiel. TEXTOMAT
schafft 80 Zeichen pro
Zeile durch horizontales
Scrolling, Ausdruck bis 255
Zeichen Breite, Textlange
bis zu 24000 Zeichen im Speicher, Verkettung von Texten,
Textbausteinverarbeitung, Formatierung, Blocksatz, Formu-
larsteuerung, Serienbriefe und natiirlich deutsche Zeichen
nicht nur auf dem Bildschirm, sondern mit vielen Druckern
(Epson, GP 100 VC, 1525, 1526, MPS-801). Mit TEXTOMAT
macht Schreiben SpaB! DM 99,-

Entdecken Sie die faszinie-
rende Welt der Computer-
grafik mit SUPERGRAFIK 64
der starken Befehlserweite-
rung mit den vielseitigen
Mdglichkeiten. 187(!) Be-
fehlskombinationen Grafik
und Sound. Sie kdnnen 2
unabhingige, hochauflo-
sende Grafikseiten erstellen
und 8 Sprites gleichzeitig und unabhingig voneinander be-
wegen, wahrend das librige Programm weiterlduft! Fiir
Druckerbesitzer gibt es zusétzlich die Méglichkeit, eine
Hardcopy des Bildschirms zu erstellen. DM 99,-

DISKOMAThilft Ihnen
mehr aus lhrem Floppy zu
machen. Es enthélt SUPER-
TWIN, ein Steuerprogramm,
mit dem Sie zwei Disketten-
laufwerke wie ein Doppel-
laufwerk benutzen kénnen.
DISK-BASIC bietet Ihnen
die komforttablen Disket-
tenbefehle des BASIC 4.0,
mit denen Sie eine komplette Diskette oder Ausziige mit
einem Befehl kopieren kdnnen. DISK-MONITOR erméglicht
Anzeige und komfortables Andern eines Blocks am Bild-
schirm. Selbstverstéandlich wird DISKOMAT mit ausfiihr-
lichem Handbuch geliefert. DM 99,-

Mit Maschinensprache

geht vieles schneller.
PROFIMAT enthélt den
komfortablen Maschinen-
sprache Monitor PROFI-
MON und PROFI-ASS, einen
sehr leistungsfédhigen As-
sembler. PROFI-ASS bietet
unter anderem formatfreie
Eingabe, komplette Assem- —
blerlistings, ladbare Sym-
boltabellen (Labels), redefinierbare Symbole, einc Reihe
von Assembleranweisungen, bedingte Assemblierung und
Assemblerschleifen. PROFIMAT sollte jeder haben, der in
Maschinensprache programmieren will. DM 99,-
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:CKER PROGRAMME

ADA ist die Programmier-
sprache der Zukunft. Der
DATA BECKER TRAI-
NINGSKURS zu ADA bie-
tet eine sehr gute Einfiih-
rung in diese Superspra-
che. Der dazu gelieferte
Compiler liefert ein um-
fangreiches Subset der
Sprache, das modular auf-

gebaute Programme und

. sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliotheken ermég-
licht. Da echter Maschinencode erzeugt wird, ist ADA sehr
schnell. Heute schon die Vorteile der Programmiersprache
von morgen nutzen, mit dem DATA BECKER TRAININGS-

DM 198,- KURS zu ADA.

MASTER 64 ist ein pro-
fessionelles Programm-
entwicklungssystem fiir
den COMMODORE-64,

das es Ihnen ermdoglicht,

die Programmentwick-
lungszeit auf eiene Bruch-
teil der sonst lblichen Zeit
zu reduzieren. Sie konnen

Bildschirmzonen definie-
ren zur formatierten Ein- und Ausgabe, Rechnen mit 22

Stellen Genauigkeit, haben einen Bildschirm- und Druck-

maskengenerator zur Verfigung und eine ISAM-Dateiver-
waltung, in der Datensétze lber einen Zugriffschliissel an-
gesprochen werden kénnen. Ein Programmierkomfort, den
DM 198,- Sie nutzen sollten!

KONTOMAT ist ein
menuegesteuertes Ein-
nahme-UberschuBpro-
gramm nach § 4(3) EStG
mit Kassenbuch, Bank-
konteniiberwachung, au-
tomatischer Steuerbu-
chung, AFA Tabellener-
stellung, Kontenblattern,
Ermittlung der USt.-Voran-
meldungswerte und Mo-
nats- und Jahresabrechnung. Der neue KONTOMAT ist voll
parametrisiert und 148t sich damit an Ihre Bediirfnisse an-
passen. Fiir alle Gewerbetreibenden, die nicht laut HGB zur
Buchfiihrung verpflichtet sind. KONTOMAT ist fiir den ge-
werblichen Einsatz, aber auch als Lernprogramm oder zur
DM 148,- Haushaltsbuchfiihrung geeignet.

Die DATA BECKER HAUSVERWALTUNG
fir den COMMODORE-64 bietet lhnen eine
sehr komfortable Verwaltung lhrer Mietwoh-
nungen. Neben einer Stammdatenverwaltung
fiir Hauser und Wohnungen kdnnen Sie ver-
buchen: Mieten, Nebenkosten und Garagen-
mieten, Mietkontoanzeige/Mahnungen, Haus-
und Mieteraufstellungen, Kostengegeniiber-
stellungen, Jahresendabrechnung mit auto-
matischem Jahresiibertrag. Dabei kbnnen Sie
pro Objekt 50 Einheiten verwalten. Diese und
viele weitere leistungsféhige Features ermog-
lichen eine duBerst rationelle Verwaltung |hrer
Mietwohnungen!

DM 198,

TNER FUR KLEINE COMPUTER

BECKERy;

lorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

Interessieren Sie sich fiir
das Sportgeschehen und
besitzen Sie einen C-64?
Dann brauchen Sie UNI-TAB
das Universalprogramm zur
Verwaltung lhrer Sportliga.
Bei diesem voll menuege-
steuerten Programm kon-
nen Sie neben Anzeige

oder Ausdruck der aktuel-
len Tabelle auch eine Sai-
soniibersicht ansehen oder ausdrucken, in Zahlen oder
grafisch ansprechend aufbereitet. Sie kénnen sogar den
néchsten Spieltag simulieren. Ob Sie nun Hand-, Volley-
oder FuBball interessiert, mit UNI-TAB sind Sie immer am
Ball! DM 69,—-

PAINT PIC ist ein faszi-
nierendes Malprogramm
fiir den COMMODORE-64.
Sie kénnen damit Recht-
ecke, Parallelogramme, El-
lipsen, Kreise und Teilbilder
drehen, verdoppeln, spie-
geln und halbieren. Pinsel-
modus mit acht verschie-
denen Strichbreiten. Sie
konnen die Bilder auf Dis-
kette abspeichern und wieder laden. Selbstversténdlich
haben Sie auch weiterhin den COMMODORE-Zeichensatz
zur Verfligung. Mit PAINT PIC ist es auch fiir den Einsteiger
leicht, fantastische Computerbilder zu erstellen! DM 99—

STRUKTO 64 ist eine
fantastische neue Program- ~
miersprache fir struktu-
riertes Programmieren mit
dem COMMODORE-64.
Sie ist eine Interpreter-
sprache, die die Vorziige
von BASIC und PASCAL
vereint und daher libersicht-
liche Programme ermég-
licht. Toolkit, Spriteeditor, Grafikbefehle und das Abspielen
von Musik, unabhéngig vom Programmablauf, sind nur eini-
ge der fantastischen Eigenschaften von STRUKTO-64. Es
ist leicht bedienbar und enthélt ca. 80 neue Befehle, die Ihr
BASIC erweitern. Damit sollte jeder 64-Besitzer arbeiten!
DM 99,-
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FUR DURCHBLICKER

Die neue DATA WELT enthélt nicht
nur ausfiihrliche Beschreibungen
der DATA BECKER PROGRAMME,
sondern auf iiber 100 Seiten brand-
heiBe Informationen rund um COM-
MODORE, interessante Listings,
wichtige Programmtips und aktuelle
Neuvorstellungen. Die Sommeraus-
gabe der neuen DATA WELT erhal-
ten Sie ab Anfang Juni iiberall dort,
wo es DATA BECKER BUCHER und
; -Programme gibt. Am besten
gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gege
DM 4,- in Briefmarken anfordern.
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Movemaster

VC 20 +8 KByte

»Movemaster« wurde fiir die Erstellung
beweglicher Grafiken konzipiert und
lauft mit mindestens 8 KByte Speicher-
erweiterung. Das Programm verwaltet
bis zu 47 kieine Bilder, die man beliebig
untereinander mischen, kopieren, spei-
chem, laden und schlieBlich der Reihe
nach, mit wahibarer Geschwindigkeit,
im Bildschirm einblenden kann. Dies er-
gibt schiieBlich den Zeichentrickeffekt.

eichnungen koénnen mit

Joystick oder Tastatur in
die Bilder eingebracht wer-
den. Es ist auch méglich, die
Lage der Bilder im Verhalt-
nis zum Bildrahmen zu ver-
dndern, was die Entwick-
lung von Laufschrift oder
ahnliche Anwendungen er-
heblich erleichtert. Das Pro-
gramm »Movemaster« ent-
halt Maschinencode-Routi-
nen, die Aufgaben liberneh-
men, deren Ausfithrungszeit
von Bedeutung ist (zum Bei-
spiel Grafikausgabe). Au-
Berdem nehmen diese Ma-
schinencode-Routinen ent-
scheidend weniger Spei-
cherplatz ein als gleichwerti-
ge Basic-Routinen. Die SYS-
Adressen der einzelnen
Routinen gehen aus Tabelle
2 hervor,

Programmeingabe

Zuerst wird der Lader (Li-
sting 1) eingetippt und si-
cherheitshalber abgespei-
chert. Eine kurze Zeit nach
dem Starten des Laders er-
scheint auf dem Bildschirm:
»FEHLERLOS« oder »TIPP-
FEHLER«. Im zweiten Fall
miissen sowohl die DATA-
Zellen als auch der Lader
tiberpriift und verbessert
werden. Erst bei der Anzei-
ge »FEHLERLOS« darf der

78 I:¥up

Lader mit NEW geléscht
werden. Bei richtiger Einga-
be beinhalten die Speicher-
zellen 45 und 46 die Zahlen
68 und 27 (dezimal). Ist das
nichtder Fall, so gibt esnoch
einen (oder mehrere) Tipp-
fehler, die bereinigt werden
mussen. Das ganze Pro-
gramm muf exakt iibernom-
men werden — kein Zeichen
mehr oder weniger.

Damit »sMovemaster« zu-
sammen mit den Maschinen-
code-Routinen  abgespei-
chert werden kann, miissen
davor die Speicherzellen 45
und 46 auf 0 und 30 gedndert
werden. Das hat den Vortelil,
daB der Lader nicht mehr
bendtigt wird.

Programm-
bedienung

Nach dem Starten des Pro-
gramms erscheint auf dem
blauen Bildschirm das Haupt-
meni. Es stehen jetzt folgen-
de Befehle zur Verfiigung:

N — Wihlen der Bildnum-
mer (von 1 bis 47 Bil-
dern bei 24 KByte
Speichererweiterung)
oder Information iiber
die momentane Bild-
nummer

Q — Léschen eines Bildes
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Bild 1. Das Movemaster-Hauptmenii

oder des Arbeitsspei-
chers

Ein Bild in den Ar-
beitsspeicher iibertra-
gen und mit dem In-
halt mischen

Den Arbeitsspeicher
in ein Bild iibertragen
und iiberschreiben

Ein Bild in ein anderes
kopieren

Bilder mit dem Joy-
stick oder der Tastatur
in den Arbeitsspeicher
einzeichnen

Den Inhalt des Ar-
beitsspeichers mit
dem Joystick oder der
Tastatur verschieben

Den Inhalt des Ar-
beitsspeichers in das
momentane Bild iiber-
schreiben und die mo-
mentane Bildnummer
um eins erhéhen

Eine Bildfolge nach-
einander abrufen und
im Bildschirm einblen-
den

Eine Bildfolge vom
Band lesen

Eine Bildfolge auf
Band speichem

Riickkehr in das
Hauptmenii

Zum Zeichnen wird, wie
schon erwahnt, der Joystick
oder die Tastatur eingesetzt:
Punkt links — 1 bzw. Hebel
links
Punkt hoch — 3 bzw. Hebel
hoch
Punkt runter — § bzw, Hebel
runter
Punkt rechts — 7 bzw. Hebel
rechts
Punkt 16schen — SHIFT

bzw. Feuerknopf

Beispiele zur

Programm-
bedienung

€ Ein Rechteck soll ins Bild
Nummer 1 -eingezeichnet
werden. Zuerst wird der Be-
fehl N eingegeben, dem ei-
ne Frage »BILDNUMMER?«
folgt, die mit 1 beantwortet
wird. Mit der Eingabe von Z
wird in den Grafikmodus
umgeschaltet. Der Bild-
schirm wird schwarz. Die
momentane Positionistinder
Mitte des Bildschirms. Jetzt
kann gezeichnet werden. Ist
das Bild fertig, so wird es mit
B abgespeichert. R fiihrt zur
Riickkehr zum Hauptmenii.

# Das Rechteck aus Bild

Nummer 1 soll in Bild Num-
mer 2 etwas hoher liegen.

Ausgabe 6/Juni 1984



VG 20+ 8 KByte

Movemaster

Der VC 20

Mit Z wird wieder in den
Crafikmodus umgeschaltet.
Im Arbeitsspeicher befindet
sich noch das Rechteck, und
es ware unklug, es mit Q zu
léschen, da es ja den Befehl
V zur Verschiebung gibt.
Nach der Eingabe von V
blinken die Begrenzungs-
punkte, und das Rechteck
kann verschoben werden.
Vor dem Abspeichern mit B
wird mit Z die Verschiebung
unterbrochen. Die Eingabe
von N fiihrt zur Information
iiber die momentane Bild-
nummer. Mit R wird die
Crafik-Routine verlassen.

Ausgabe 6/Juni 1984

€ Die Bilder Nummer 1 und
Nummer 2 sollen miteinan-
der gemischt und als Bild
Nummer 3 abgespeichert
werden. Im Arbeitsspeicher
befindet sich noch das
Rechteck Nummer 2 also
reicht der Befehl I und 1
schon aus, um die Bilder zu
mischen. Mit O und 3 wird
der Arbeitsspeicher ins Bild
Nummer 3 kopiert.

#Bild Nummer 2 soll in Bild
Nummer 4 kopiert werden.

Dazu wird der Befehl K be-
nutzt. Die erste Zahl, die ein-
gegeben wird, ist logischer-
weise 2 gefolgt von einer 4.

€ Die eben gezeichneten Bil-
der sollen der Reihe nach in
den Bildschirm eingeblen-
det werden. Nach der Einga-
be von T wird die Anzahl der
Bilder angegeben, die proji-

ziert werden sollen, in die-
sem Falle also 4. Die Werte
fiir die Verzégerung sollten
zwischen 0 und 200 liegen,
da sonst die Pausen zwi-
schen den einzelnen Bildern
zu lang werden und somit
der Zeichentrickeffekt nicht
erzielt wird. Mit R wird die
Projektion unterbrochen.
(Artur Wystub)

e 79




Movemaster VC 20 +8 KByte

HEX DEZ

ICID T197 Begrenzungspunkte léschen
IC3E 7230 Begrenzungspunkte setzen
IC4F 7247 Bild nach oben verschieben
1C81 7297 Bild nach unten verschieben

ICBl 7345 Bild nach rechts verschieben
IDO8 7432 Bild nach links verschieben

IDSF 7519 Bild in Arbeitsspeicher kopieren
IDIE 7550 Arbeitssspeicher ins Bild kopieren
IDSD 7581 Grafikmodus setzten

1IDB9 7609 Arbeitsspeicher léschen

1IDD8 7640 Bild mit Arbeitsspeicher mischen

Adressen der Maschinencode-Routinen

— Befehlsvariable

— Bildfolgename

— Hoéchstmdégliche Bildnummer

— Momentane Bildnummer

— Gewidhlte Bilderzahl

— Verzégerungsvariable

— VIC-C-Basicadresse (36864)

— Horizontale Position auf dem Grafikbildschirm

— Vertikale Position auf dem Grafikbildschirm

— Adresse der durch (XY) Position ermittelten Zelle
— Wert dieser Zelle

— Modusvariable (V=0 zeichnen, V=1 verschieben)
— Laufvariable in allen Schleifen

ﬂ<$'ﬂF¢NN88§EEE:

Variablenliste

180 REM#MELORDER#¥#¥

28 FORT=7197TO7672

30 READ A%

40 H=ASCC(MIDSCAS, 1,11 1-48

59 L=ASC(MIDF(A$,2,1)1~45

€0 IFH>9THENH=H-7

780 IFL>9THEML=L-7

20 POKET,H#16+ : Z=Z+H#¥164L

90 MEKT: IFZ<{>49265THENPRIMT " TIPFPFEHLER" : EMD

95 PEIMT"FEHLERLOS" :EMD

190 DATAR3,7F,2D,08, 1E,8D,@0, 1E, A%, 7F, 20,47, 1E. 80,47, 1E, A%, FE, 2D
11@ DATAB@. 1F.,8D.B@,1F,AS,FE,2D,F7,1F,80.F7, 1F, 668, A%, 24, 80, 08, 1E
12@ DATASD,47,1E.AR9,@1,8D0,80,1F,8D,F7, IF.6@,AZ.41,ED, @1, 1E, 90, a6
139 DATRLE,BD,43, 1E,90,48, 1E, Bl 91, 1E,50,90, 1E, ED, D9, 1E,90. D&, 1E
149 DATABD,21,1F,90D,20, 1F,BD, 62, 1F,2D.62, 1F, BN, B1, 1F,90.E8, 1F,ES
159 DATAE®,47,08,D1,60,A2,45,ED,08, 1E,3D,91, 1E, B0, 48, 1E, 90, 4%, 1E
168 DATAED, 3@, 1E, 3D, 91, 1E, BD, D2, 1E, 90,19, 1E. BD, 28, 1F, 9D, 21, 1F, ED
17@ DATARES, 1F, 90,69, 1F, BD. BA, 1F, 9D, B1, 1F.CA, 18,13, 60, AA, 7F, A%, B
18@ DATAAZ,09,5E, BV, 1F,3E. &8, 1F,99,87,98, 70, EA, 1F, 20, BA, 1F ., SE, 20
12@ DATALF,9@,@7,98,7D,68, 1F, 90,68, 1F,5E, D8, 1E, 99, 67, 98, 70. 28, IF
£0@ DATASD, 2@, 1F,5E.920, 1E, 99,907,983, 70,08, 1E, 9D, D8, 1E, 5E. 42, 1E, 20
£16 DATAA@7,38,7D,9@, 1E,9D, 99, 1E, 5E,B@, 1E, 90,07, 98, 7D, 43, 1E, 90, 42

t 228 DATALE.ES,EQ,47,1@,BA.60,A0,00,RA%.00, A2, @0, 1E, 08, 1E, 1E, 45, 1E
238 DATAS8,87,98,7D,00, 1E,90.00, 1E, 1E. 98, 1E, 98, 87, 98, 70. 45, 15,90

24@ DATA42, 1E, 1E,D8, 1E,98,@7,93,7D, 98, 1E, 9D, 94, 1E, 1E., 29, 1F. 90, 67
238 DATA%8,7D, D2, 1E, 5D, D8, 1E, 1E, 68, 1F, 98, 67, 95, 70, 28, 1F, 90
260 DATALE, B, 1F,98,87,98,7D,68, 1F, 30,62, 1F,ES, EA, 47. DA, BA. 6, 5
278 DATA9@,85,03,A9, 1E, 85,84, A0, 06, B1,01,91,83,E6, 81 ,ES. 85, DH,Fi—
280 DATAEG,02,E€,04,A2.20.C5,04,08,EC, 60, A9, @0, B85, @2, A%, 1E, 85, 04
299 DATAAD,00,B1,03,91.01,E6,01,E6,83,19,F6,E6, 82, E6. 84, AZ, 20, CS
‘ 304 IIHTFIEM;D@;EC,GE!JHE»BB;HS;‘?E;H@,@BJ’E!D;B@,1‘3;18;69;EE.JEE<.-C8,IZZE1

Solche Bilder
lassen sich mit
Movemaster per
Joystick erzeugen
und zum Leben
erwecken

318 DATRGBY,DA,F4,A8,00,38.E9, 3E,09,49, 10.EE. A, A9, B8, 85, 63, A%, 1E
3208 DATASS,04,A3,00,A2,08,21.03,E6,01,E6,03,00,F5.E6,82,.E6, 84, A9
339 DATA=2@,C5,24, 0@, EA, 6@, A%, 88, 85,03, A9, 1E, 25, 84, AA, @3, E1, 81, 11
34@ DATRA@3,31,83,E6,01,E6,83,00,F4,E6,02,E6,04, A%, 20,05, A4, Di, EA
3568 DIATAGA

READY .

’,/‘] Listing 1. Maschinenprogramm-Lader zu »Movemaster«
80 133.5" 4 Ausgabe 6/Juni 1984




Listing 2.
Movemaster —
Das Hauptprogramm
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C 64

Ubersichtliche Grafik statt endloser
Zahlenkolonnen — dieses Programm fiir
den Commodore 64 mit Simons Basic
kann Tabellen wahlweise als Balken-,

:ﬁMDQDG?Q,

Benue=H _Kuchen=Kk Diagramw=D Lopu=L

s ¥ous ks Kurven- oder konventionelle Strichdiagramme darstellen.
mem— Die laufende Umschaltung zwischen den verschiedenen

Darstellungsformen ist moglich. Auf Tastendruck kann man sich jederzeit eine

Hardcopy des |
: ot e u—
Bildschirminhalts 40 REMEREE  CHART 1 $HESEEesssssss

T8 REMEERREEEEERE st e

i 75 POKES328@, 10 POKES3281, 12 :PRIMT 4"
allf einem Epso“ 8@ DIMAC22),AC22),BL22), 00223, Fi22)
Hx 80 D k 108 PRIMT"Z"ATC12. 83" 35 CHART 1 <o"
-0U-UrucKer 138 PRIMTAT(7,11"PROGRAMM ZUR GRAPHISCHEN"
168 PRIMTATC11, 132" ZAHLENDARSTELLUMG"
erstellen lassen. | 7o rruses
226 PRIMT"IE DARSTELLUNGSFORMEN -
2568 PRINTATCS, 50 " KUCHEHGRAFHIK . v v v v v ee.. 5
220 PRINTATCS, 7 "BALKEMGRAFHIK. « oo vv e .. o
310 PRIMTATCS, 90 " DIAGRAMM . v v v e v neeneens 3
320 PRINTATIS, 112" "LETZTE GRAPHIK. .v0vuu... 4n
348 PRINTATCS,152"BITTE WAEHLEM SIE 333"
350 PRIMTATCS. 199 "EHDE . s v v s v s s s nnnnnnnns E"
. 370 GETE$: IFE$=""THEMZ7@
achdem Start meldet sich 375 IFE$="E"THEMFRINT"7" : EMD
das Programm mit dem 377 IFEF="4"THENGOTO 2100
Titel »Chart 1 — Programm 328 IFE$C"1"ORES:" 2" THENZTA L
zur grafischen Zahlendar- 332 EE}!:E?E;%BJS)ES Listing fiir die grafische Darstellung von Zahlen
stellungs. Dieser Titel er- 444 PEUSEl E
scheint etwa drei Sekunden. 45@ GOSUBSHE6
Durch Driicken der Return- 439 OHEGOTO1 868, 2800, 4065
i iti 1EE0 REMEFE#£ 555 EEEEE Rkt e
1T Zu
E;ame wird vorzeitig Bm‘ 1916 REM##%4%%  KLUCHEM -
auptmenii gesprungen. Bei 1620 REMSEERFREREEEEERERERERERER RN AR
der Hauptmeniiabfrage ak- 1188 1=260/MC:MAK=—16133
zeptiert das Programm nur Hi? EéEE§g£}414 i
gahlflt‘ ‘};0“ Ebls 4 und den 1112 CIRCLE1EE, 118, 29,48, 1
uchstaben L. 1114 ARC1EE, 138,56, 276,5, 80, 48, 1

1116 LINES®, 116,538,136, 1
1118 LIMEZ48, 116,248,138, 1

Vom Hauptmenii 1128 HI COL:5=AW1=n

- 1122 FORD=1TOR:F(DI=INTCABSCACD: D+, 5) tHEXTD
aus sind alle Funk- | i roeo-iton

1 1156 Wl=C(SHI0 /18600 %

tlonen abrumar 1152 N3=¢i(F(B)!2?¥I‘;KISG}$w

1155 LOW COL1, 14,14

1168 AHGL1eE, 116, 5], 26,49, 1

Zunéchst zur Funktion 4. 1161 IF (S#13<27@ANDCSHT 390 THENGOSUE] 900
Durch diese Funktion wird 1163 HI CoL
die letzte im Speicher be- H‘;g %;él?mﬁgr -
3 3 . . 1 J=126
findliche Grafik dargestellt. 1166 IFACDOCETHEMLOW COL 2,14, 14
Fallssichauch nochdie W(_er- 1167 IFACD=ATHEN] 126
te 1im Hauptspeicher befin- 1162 IFMC/ABS(H(D »>7STHENL 180
den, kann von dieser Grafik 1169 DE=LEFTECESTRECECDN Y, 20

1178 TEAT1SS-COSCOMI-MZ0+Cn /20 38T, 118-STHC (L= +Cn 20 0%, 08, 1.1, 8

ausgehend das Programm 1120 IFXCDICATHENHT COL

durch Antippen des entspre- 1121 MEXTD

chenden Buchstabens fort- 1183 Wi=0:K2=0:13=0:5=0
gesetzt werden, Falls die Ab- 11s: FORD-1 7O ——
solutsumme (MC) Null ist, | 1183 IEK(DOMRKTHENNRR=K (D)
geht das Programm davon 1127 Nlé@:wz:g:ug:g:g:g

aus, daB keine Werte mehr

82 _:_-I-'..L\’ 4ip Ausgabe 6/Juni 1984




C 64 Grafische Darstellungen

Bild 2. Das Balkendiagramm ist

1128 FORD=1TOA

o zur vergleichenden Darstellung
1189 S=5+F{D>
1126 LoW COL 1.14,14 zweier Wertemengen besonders
1121 W2=CiS#I) 1800 %m  W3=CCCF (DD /2 0% 2 /180 #n gut geeignet

11593 IFACDr=MAXANDH (D) =K< D+1 2 THENL 199
1123 IFXCDD=MAXTHEN PAINT16@-COSCCM2-W32+m 20 %28, 110-SINC CUZ-W3 ) +0/2 %20, 1
1192 MEKTD

1139 HI CoL s

1z28e GOSUB122S

1287 LOW COL11,14,14

1218 TEAT1A, &, "9"+T%,1,2,12

1215 IFLEFT$CME, 12" T"THEN1408

1228 TEXT16,235, "SMITTELMERT = "+STR$C(MW».1,1.8
1228 TEXT18,33, "SBUMME = "+5TR$(ME),1.1.8

1242 HI coL

l14@3@ H¥=" @EMUE=~ |ALKEHN=I
1438 LOW COL 13,14, 14

1588 TEXT3,190, “@"+H$,1,1,8
15568 HI COL

17668 GETZ$: IFZ$=""THEN1720
1738 IFZ$5"M"ANDZEC "B ANDES$< > " D" ANDZ$< "C" THEH 1 780
17e8 IFZ2$="M"THEMCSETO: GOTOZ2@

1798 IFZ$="D"THEMGOTO4864

1228 JFZ$="B"THEMGOTOZOG0E

1858 IFZ$="C"THEMCOPY: GOTO17@8

“IAGRAMM=" —OpYy=—="

1588 EMD

1218 LIMEDY,DZ,D01.D03.1
19268 RETURN

1825
1238 FORD=1TOA
1931 S=5+FCD
1932

1925
1938
1241

1944
1947
1950

1268 HEXTD
1378 HI COL
1238 RETLURN
1230 EMD

208560 Y=0:7=0:C=
2878 FORD=1TOR

21@a ACDY=K(D>

2138 HEXWT

2238 FORD=1TOA

2248
2238 HEXTD

2252 GH=ABSC(Y) /186
2295

1386 D1=160-COS(L1+n/2)%¥80: D2=110-5TH(1+r/2 2 %40 : D2=D2+20
I=368/MC:5=@:L0KW COL1,14,14

IFH D =MAKANTA (D =K (D+1 3 THEMRETURH
1233 W2=C((SHIDA1800%m  W3=CC(FCDD /2010 /180 % W= CCS-F (D) 241 2 /1800 %
IFS#I<3EANDCE-F (D0 2% I CO0AMDK (D =MAXTHEN1 265
[FS¥]2E5ANDCS-F (D0 ) # 1 2 265ANDA (D =MAETHEN1 965
IFS#IC2PBANDCS-F (D0 0¥ [ XOAANDK (D) =MAXTHEM1942 :ELSE : GOTO1944

1942 PAINT1EE-COSCCLZ-N3D+n/22#50, 1 1S-SIHC (M2-W20+n 20%40, 1 (GOTO1968
TFS#I222ANDCS-F (D0 2T CIBAMDHC D =MAXTHEN1 245 ELSE : GOTO1947

1245 PAIMTIE1-COSCM2+n 20 %588, 115-SIH W2+ 2)%4@, 1: GOTO1968
IFS#10=27aAND CS~F (D) )# [ <Z6SANDK (D) =MAXTHEM1948  ELSE : GOTO1 968
1942 PAIMNT1SS-COSCH4+m 2280, 11S-SIH W4+ 2 %40, 1: GOTO1963
IFS#127aANDCS-F (D0 ) I<P0ANDKC D =MAXTHEN1 392  ELSE  GOTQ 1968
1352 PRINT168-COSCCH2-M32+n/22%80, 115-STHCCU2-H2 ) +0 /20440, 1 GOTO1 965

Listing fiir die grafische Darstellung von Zahlen (Fortsetzung)

2008 REMESHEEREEEf s e ek 4
2018 REM###$#¥4%¥ BALKENGRAPHIK #$%%#
2840 REMEFEEFEEEEEEE RS R R bR bR R

IFABSCACD: 2 Y THEHY=ABS (AL 2

IFMCCMEBANDAC=1ATHENC =54 : GH=2%GH

vorhanden sind und springt
in das Hauptmenii zuriick.

Die Werteeingabe
ist unkompliziert

Bei der Auswahl von Zah-
len zwischen 1 und 3 wird zur
Werteeingabe iibergegan-
gen. Als erstes wird der Titel
abgefragt, wobei ein Leer-
string nicht akzeptiert wird,
da der Titel gegebenenfalls
gleichzeitig als Filename
verwendet wird. Bei der dar-
auffolgenden Abfrage nach
der Mittelwert- und Sum-
menberechnung  werden
nur Eingaben akzeptiert, de-

Ausgabe 6/Juni 1984

ren jeweils am meisten links
stehendes Zeichen ein j oder
n ist.

AnschlieBend wird die An-
zahl der Werte abgefragt,
die zwischen 2 und 20 liegen
muf. Bei der jetzt folgenden
Werteeeingabe sind alle
Zahlen zulassig, die im Wer-
tebereich des Commodore
64 liegen. Nach der Darstel-
lung der Werte in zwei Rei-
hen muB die Sicherheitsab-
frage in der gegebenen Wei-
se mit j oder n beantwortet
werden. Das Programm bie-
tet jetzt die Moglichkeit, die
Wertetabelle auszudrucken
und/oder abzuspeichern.

Achtung: Bei der Abspei-
cherung wird ein eventuell

AnschlieBend wird in den
Crafikmodus umgeschaltet.

Die Werte werden — aus-
gehend von der »12-Uhr-Stel-
lunge — als »Kuchenstiickex
dargestellt. Der Maximal-
wert (oder die Maximalwer-
te, falls sie nicht direkt ne-
beneinanderliegen) werden
ausgefiillt. Die Werte wer-
den konzentrisch um den Ku-
chen ausgegeben, wobeine-
gative Werte rot dargestellt
werden und NullWerte,
ebenso wie Werte, die klei-

Bild 3. Mit dem Kuchendiagramm lassen sich GriBenverhiltnisse innerhalb einer
Wertemenge sehr iibersichtlich und augenfallig darstellen

unter diesem Namen existie-
rendes File iiberschrieben.
Die so abgespeicherte Ta-
belle kann spater wieder mit
dem SCRLD-Befehl des Si-
mons Basic aufgerufen wer-
den. Nach der Abspeiche-
rung der Tabelle wird der
Floppyfehlerkanal abge-
fragt und gegebenenfalls ei-
ne Fehlermeldung ausgege-
ben.

ner als Y%s der Betragssum-
me MC sind, nicht beriick-
sichtigt werden.

Balkendiagramme

Bis zu zehn Werte werden
einreihig dargestellt. Bei ne-
gativen Werten werden die
Balken sowohl iiber als auch
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Grafische Darstellungen
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2256
2268
2298
2388
2318
2312
2315
2317
23218
2319
precieir]
2322
2324
2348
2342
2344
2358
2368
2328
2398
2395
2480
2482
2485
z418@
2430
2432
2435
24365
2437
2448
2068
2578
2588
2398
26080
2685
2687
2618
2615
2628
2625
2626
26238
2638
2831
2632
2634
2635
26326
2637
2633
2638
2648
2642
26435
2642
2658
2655
2668
2E62
2678
2696
22aa
2228
2823
2838
2848
2245
2847
28548
2858
287
2888
2890
2966
2916
2915
2922a
2938
22468
2945
29247
2234
2955
2968
2985
23vVa
2060
3018
3815

FORD=1TOA: ACDI=ACD>/GH : HEXTD

IFAC=18THEHZ366

IFAZ18THEMZ2G6

FEM##¢##% MAX 18 WERTE #¥fsketrss

HIRESA, 14

LOW COL 15,14,14

TEAT1@,5, "A"+T$, 1,2, 18

IFLEFT$CME, 12="T"THENTEXT18, 23, "SMITTELWERT = "+STR$C(MW»,1.1.8

5§LEET$(N$J1)="J"THEHTEHT13;31;"fEUNNE = "+STRECMED.1.1.58
L

LIME4@, 166-C, (40+A%2E+10, 160-C, 1

LIMEC4B+A%¥ZE2+35, 155~C, (40+A%2E2+10, 166-C, 1

LIHEC4B+R¥ZE2+3, 162-C, (4G+A%262+10, 166-C, 1

LINE4@, 168, 48,50, 1

LIME4Z,35, 48,506, 1

LIEE38:55;4E;5@;1

=

FORF=140~-(CH¥(4/ /322 TOCASTEP (280 +( , 2¥Cx

LIME3S.F.41,F,1

0=04+20

LOW COL 9,14, 14

TEXT @.F-6.STR${2),1,1,8

HI COL

HEXTF

CHAR1G,155.37,1,1

FORD=1TOA

H1=48+D%26

IFXCDY{BTHENLOW COLZ, 14,14

IFACDYCBTHEMNY=116 ELSE :¥=118-A(D>

IFMC=MBTHEMY=168-A(D>

FECH1-18,%,14,ABSCACD2 2, 1

LIMEHI-12,%,H1-12,Y-6,1

LINEH1-4, 166-ACD-C, H1+2, 154-A<D>~C, 1

LIHEH1~4,168-C,H1+2,154-C, 1

LIMEH1+2,%-5,H1-12,Y-6,1

LIMEH1+42,154-ACD-C,H1+2,154-C, 1

IFACDy=ATHEN2615
IFXCDI<BTHEMFRIMTHL, 183, 1
PRIMTH1-Z,%+1,1
IFXCDICBTHENHI CoL

HEAT T

T=-1

LOOP

T=T+2

BeTr=IHTCRCT 2+, 50

BLT+LI=IHNTCR(T+10+.52

IFACT ) =BTHEMZE35

P=1@85-ACT)-CACT > »/ABSCACT ) J#1@

IFXCT+1 2 =THENZE3T

R=185-ACT+1 )= (ACT+12 2 /ABSCACT+1 3 2#1@

IFME=MCTHENF=165: (=174

IFRCTX<ATHEMLOW COL 2,14, 14

IFHACT)=BTHEMNZE42

TEAT 48+ TH#260-23, F, LEFT$CETREC(BCT2 2, 30,1, 1.7

EXIT IFT>=A

IFACT+12<ATHEMLOW COL 2,14, 14

IFA(T+12=0THENZESS

TEAT(48+(T+1 %260 ~23, 0L, LEFT$(STRE(BITHI 22,30, 1, 1,7

EXIT IF T+1X=R

IFACT 3 <BTHEMHI COL

IFACT+1)<BTHEMHI COL

EMD LOOP

GOTOZS00

REM#EEf%5e¥¥ MAK 20 WERTE ##$kdssk

HIRES@, 14

LOW COL 1,14.14

TEXT1G.83, "J"+T4,1,2, 14

IFLEFT#CME, 10="J"THEMTEXT 1@, 26, "SMITTELWERT = "+STRE(MMI.1.1.5
;ELEEEs(Ni;1}=“J"THEHTERTIB;28;“iBUNNE = "+STR$F(MEX,1,1.8
LINE4®, 158, 46,48, 1
LIMEZ15,156,315,4@.,1
LIME4@, 156,315, 158.1
LIHEZS, 45,4@,4@, 1
LIME4Z,45,4@,4@,1
LIMEZ13.4%5,315,48,1
LIMEZ17V.,45,5315,48,1
(=0
FORF=1328TODASTEP-26
LIME3S.F.41,F.,1
LIMEZ14.F.317.F.1
G=04+28

LOW COL 7.14,14
TEXTE,F-6,STR$(R,1,1.,8
CHAR1@,145,37,1.1

HI COL

MEXT
FORD=1TOA:ACDY=ABSCACD » (HEXTD

IFFRACLA/Z22 < OTHEMEB=CINT (A2 2+1 'ELSE : B=(R/2}
FORT=E+1TOA

He=50+(D-E) %25

1000-1980:
1100-1118;
1130-1160:
116l
1164-1181
1184-1186:
1187-1188:
1200:
1205-1500:
1700-1880:
1800-1820:

1925-1980:
2000-3980:
2000-2280:

2300-2800
2310-2318

2320-2410
2430-2620

2622-2670:
2690;

2800-3540:
2820-284T:
2850-20685:
2970-3340:

3410-3540:

3800-3980;
4000-4880:
4080-4180:
4210

4270-4345:
435T:
4360-4640:
4650-4770:
4780-4850:
4900-4980:
5000-789%:
5080-5100:
§120-5160:
5180-5330:
5360-5420:
5500-5620:
5640-5660:
5700:

5720-5730:

5800-5800:

5910-8000:

8000-8300:

alas:

8130:
B8180:
B190-8197:
8000-8050:
9090-9180:
9120:
9lal:
9142-9180:

Listing fiir die grafische Darstellung von Zahlen (Forisetzung)
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Funktion

Farbwahl fiir Textdarstellung
Dimensionierung der Feldvariablen
Hauptmenii

Kuchen

nUrkreise

Zeichnen des sKuchengeriistes«
Verzweigung nach 1800
Einschreiben der Werte

ng des Maxi tes

Ausfilllen des groften Sektors
Verzweigung nach 1925

Titel, Mittelwert, Summe und Menil
Meniiabfrage

Zeichnen der Begrenzung am Rande des
Kuchens

Ausfiillen der Maximumvorderfliche
Balkengrafik

Umrechnung in darstellbare Werte, Uber-
priifung auf Negativwerte
b

llung von héch 10 Werten
Titel, Mittelwert, Summe

Koordi Pre hi

Zeich der Ball iiste und Ausfill-

len der rechten Seitenfliche
Einschreiben der Werte

Sprung nach 3800

Darstellung von bis zu 20 Werten

Titel, Mittelwert, Summe

Banpdi ; mit P B
Zeichnen der hinteren Balken, Ausfiillen
der Flachen und Einschreiben der Werte
Zeich der hi Balken, Einschrei
ben der Werte

Mentiabfrage

Diagramm

B ng des Maxi

K k hnung fiir d llbare
Gréfen

Titel, Mittelwert, Summe

Umrechnung der Warte in Koordinaten
Koordi it Pre b
Diagrammdarstellung

Einschreibung der Werte ireihig)
Meniiabfrage

Werteeingabe

Titel

Mittelwert-Summe-Abfrage

Anzahl der Werte (2-20)

Werteeingabe

Wertetabelle

Sicherheitsabfrage

Verzweigung nach 8000

HAusgabe von Mittelwert und Summe
Ausgabe der Wertetabelle auf dem
Drucker

Speicherung der Tabelle

Mittelwert und Summe

Berech der 5 der Betrige der
Werte

Berechnung der Summe der Werte
Mittelwert

Formatierung von Mittelwert und Summe
Fehlerkanal der Floppy

Darstellung der letzten Grafik
Darstellung

Abfrage der Betragssumme
Menilabirage

Zeilenorientierter Ablaufplan zu »Chart 1«

unter der X-Achse angezeigt
(negative Werte wieder rot),
ansonsten nur oberhalb der
X-Achse. Nullwerte werden
ohne Bezeichnung als leeres
zweidimensionales Recht-
eck gezeichnet.

Bis zu 20 Werte werden
zweireihig  hintereinander
dargestellt und zwar nur
oberhalb der X-Achse. Das
Vorzeichen der Werte (posi-
tiv oder negativ) wird nur
durch die eingeschriebenen
Werte kenntlich gemacht,
wobel negative Werte wie-
derum rot erscheinen. Die
Reihenfolge der Werte lauft
von links vorne nach rechts
hinten.

Ausgabe 6/Juni 1984
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2020
3958
3040
3058
3050
3670
3650
3090
92
2995
3097
z190
3118
3120
3130
3140
3330
2346
3410
3415
3420
3440
3450
2460
2474
3456
3506
3514
3526
3548
3206
3516
5320
5230
SR
3930
3940
3950
3960
3970
3350
4606
436
4pea
4paa
4120
415@
4150
4210
427
4280
4309
4330
4340
4345
4350
4357
4360
4365
4380
4396
4426
4448
4458
4452
4455
4459
445m
4465
4478
4450
4640
4650
466@
4778
4780
4730
4500
4505
4210
4815
4820
4522
4524
4326
4828
4530
4832
4834
4240
4550

RECH2-16, 156-ACD), 12, ALD), 1

LINEHZ-15, 158, H2-5, 158, 0

LIMEHZ-16, 156~ALD3, H2~18, 156-ACD3, 1

LIMEH2-4, 156-ACD), H2+2, 158-ACD) , 1

LIMEHZ-4, 156, H2+2, 158, 1

LINEHZ+2, 15@, H2+2, 150-ACD). 1

LIHEHZ-18, 1S8~ACDY, H2+2, 156-A(D), 1

LINEHZ-3, 150, H2+1, 158, 6

IFAC D) =GTHEH3 346

IFCY/RCDY )3 7STHENZ348

IF3(Dy=BTHENZ340

PAINTH2-15, 157-ACD), 1

PAINTHZ-3, 155-ACD), 1

PAINTH2-32, 154, 1

IF%¢DI<BTHENLOW COL 2,14, 14

TEXTHZ-26, 4@, LEFT$(STRECH(DI D, 35, 1,1,8

IFA¢DICATHENHT COL

MEXT

FORDI=1TOE

HE=56+ 0425

RECH3-26, 178-ACDY, 12, ALD), 2

LINEHZ-26, 178~ACD) , H3~20, 172-ACD), 2

LINEHZ-14,178-ACD), H3-8, 172-ALD}, 2

LINEHZ~14, 178, H3-8, 172, 2

LINEHZ-E, 172, H3-8, 172-A1D), 2

LINEH2-2@, 172-ACD) , H3-8, 172-ACDY, 2

IF#( D) CATHEMLOM COL 2,14, 14

TEXTHZ-35, 121, LEFT$(STR$CHCDY7,37,1,1,8

IFX(DI<ATHEMHI COL

HEXT

HE=" @ENIE=",

LOW COL11,14,14

TEXT2, 191, "8 "+H$, 1,1, &

HI COL

GETZE: IFZ$=""THENZ960

IFZ$C3 "M ANDZ$<S K AHDZ 4> " D" ANDZ$<3 " C " THEMZ906

IFZ%="M"THEHCSET: GOTO226

IFZ#$="D"THENGOTO4006

IFZ#$="K"THENGOTO 1696

é5§$=“C"THEHCDP?fGDTDSSEE

PEM #3635 58REREE R R R R e R by

REM ###%#%% DIAGRAMI ¥EER8Eeeses

ﬁEg B T e R e

FORD=1T0A

IFAES (X (D) 2 > THENY=FABS (K¢ D0

MEXT

GH=Y./ 96

HIRES1, 14

LOM COL11.14,14

TEXT19, 18, "5"+T$,1,2,16

IFLEFT#CME, 13="T"THENTEXT18, 36, "SMITTELMERT = "+STR$(MW>.1,1.8

LELEEIstms,z>="J"THEHTExT1B,3B,"EBUMME = "+STR$(MEY, 1,1,8

IFME<IMETHENC=SS | GH=GH#2

FORD=1TOA: CLDY=X(D)/GH: NEXTD

LINES®, 158,50, 50, 1

FORI=142TOS4STEF—G:LINE49, 1,51, 1,1 :MEXTI

LINE42, 55,58, 56,1:LINESZ, 55,50, 50, 1

FORI=EATOZIASTER 18:LINEL, 148-C, I,151-C, 1 :NEXTI

LINESS, 156~C, 250, 156-C, 1

LIHEZ45, 148-C, 258, 158-C, 1 : LINEZ4%, 152-0, 258, 156-C, 1

FORI=26T0106STER2E

LOW COL 9,14, 14

IFMECOHCTHEN4470

FORI=125TOSSSTEP-20:

GOTO4545

Z=-120

E?R1314BTD4SSTEPFS=2=Z+231TEXT1@,I,STES(Z}JIJIJBiHEKTIiCHHR2@;155;37,1;1
oL

FORD=1TOR~1

LINE(S@+D#1@7~18, 156-C¢DI~C, (SA+D#187, 150-CCD+1 3 -C, 1

NEXT

D=-1

IFMCCOMETHEMLL=2 ELSE:LL=3

LOOP

LOM COL3, 14,14

D=D+2

IFX¢D)<BTHENLOW COL2,14,14

TEXT27+D%10, 168, LEFT$(STRECKIDI ), LLY,1,1.8

IFX¢DICATHEMHI COL

EXIT IF D>=R

LOW COLZ, 14, 14

IFXCD+1 3 <ETHENLON COL 2,14, 14

TEXT27+(D+12%18, 172, LEFT$(STRECHCD+130, 1LY, 1,1.8

IFX (D419 <ATHENHT COL

EXIT IF DI4+13=H

HI COL

EMD LOOF

“UCHEN=- ~IAGRAMM=— -—OFY=-4"

E=Z+20  TEXT10, I, STRECEY . 1. 1,8 ' HEXTI :CHAR2G, 158,37, 1,1

Listing fiir die grafische Darstellung von Zahlen (Fortsetzung)
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Variablenliste von »Chart 1«

Strichdiagramm

Nach dem Zeichnen des
Koordinatensystems — auch
hier wird bei negativen Wer-
te die X-Achse nach oben
verschoben — wird der Dia-
grammezug eingezogen. Die
Werte werden unterhalb der
X-Achse in der iiblichen Wei-
se zweireihig eingeschrie-
ben.

Kommandozeile

Durch Betdtigen der jewei-
ligen Taste kénnen die Werte
entweder als Kuchen, Bal-
ken oder Strichdiagramm
dargestellt werden. Ferner
kann mit der Taste M zum
Hauptmenii zuriickgesprun-
gen werden. AuBerdem bie-
tet sich noch die Méglichkeit,
den Crafikbildschirm aus-
drucken zu lassen. Diese
Hardcopy-Routine istaufden
Epson RX-80-Drucker abge-
stimmt und mup bei Verwen-
dung eines anderen
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Grafische Darstellungen

C 64

43008
4202
4985
4947
4314
4230
4341
4358
43e8
43708
4986
S064
Selg
oBza
5636
SEEa
5896
5106
S1ze
5154
alew
5184
o214
S524@
S279
5338
53668
2350
o4z
S5ee
bk
SE5H
55668
5378
2926
pat =l
SE28
5648
b
Pl s
SRIT
SE6E
S7aa
ovee
Gvae
oean
SEze
S2en
J828
S966
3218
59328
S956
J9z8
Slalals
7a93
flnlals
8836
206a
5124
5125
8136
8188
2128
8125
8197
S2EE
8216
8308
pealaln)
Sa1a
s el]
623
SA36
2646
SE45
SBESE
Sa9G
106
2118
2120
S14a
2141
9142
2144
Sl4e
Sl4z
156
52
s
S1aa

HE=" @ENUE=". “LCHEN=/
LOW COL 6,14, 14
TEXT3, 183, "@"+H$, 1, 1,5
HI coL

GETZ$: IFZ$=""THEN4210
IFZ$<5 "M ANDZ$ <> K "ANDZ$<> " B ANDZ$<> " C " THEH4 16
IFZ$="M"THENCSET® : GOT0229

IFZ$="B" THENGOTO2065

IFZ#="K" THENGOTO1 668

IFZ#="C"THENCOFY : GOTO4910

END

REMEREREREEEREELERRAR SRR ARRARN A

REM&¥#4% WERTEEINGAEE #4###k¥x
REMEEEEREERRRFEEEEEERRAARRRRRRINE

PRINT 74 WERTEE IHGAEE

PRIMTAT(S,S2"TITEL DER TABELLE"

IHPLIT" " IBMNRDBRNBRENRRERERBRRRORERN  T5
IFT#=""THENSA3G

FRINTATCS, 8) "MITTELMERT UMD SUMME"

IHPUT " INBRRRBBERRRDRNENBRRIBERRDREI" ; |15
IFLEFT$CME, 12C3" " ANDLEFT$CHMS, 1< "N THENS 128
PRINTAT(S, 11 "ANZAHL TER WERTE"

THPUT" " IBMBNBBDNRBRRDRRRDRERRRNRRRNI" | A5

A=YAL (A%

IFAC20RAYZATHENPRINTATCE, 133 "MAXIMAL 26 WERTE":GOTOS1EG
FORDI=1TOR X CD)=1068: (D) S {CDI=INTCACDD ) s KCDY =X (D) /168
PRINTAT(S, 172 "WERT" ;D; * ="

EGlte LTTTT LTI T L TT T TP T TTY YORPers Y

NEXTD
PRINT" 3
PRINTAT(S,3)T$
PRINT"&"
FORD=1TORSTER2 : X(D)=1B@%A (D)  KCDI=IMTCHCDD ) 5 (DI=4(D3 /168
HOD412=10EHR D41 ) HEDHDD=TNT OO D133 0 KD D= D41 5,160
FRINT" WERT"(D)"="LEFT$(STR$CH(D)),7)

IALKEM=] —0FY=—a"

WERTETABELLE -

FRIMT" T HERT" (D12 "="LEFT$CSTRECHACDHL ), 72
HEXT
PRIMTATC(E. 172 "WERTE IN ORDHUNG 7"

GETWE : IFWE=""THENSESH

IFLEFT$CW$, 13" T"ANDLEFTECWE, 1243 "N THEMSS 4@
PRIMTHATCZE, 17

IFLEFTECME, 10="H"THEHFRIMTAT (5, 172"

GOTOSARE

PRIMTATCG, 190 "MITTELMERT = "MW
PREIMTATCE, 202 "SUMME = ",ME

PRINTAT (6,22 "WERTETABELLE ALSDRUCKEM"

IHPUT " " SRRENRNEREERRRDERRERN RN RR ;s
IFLEFT#$V$, 133" J"ANDLEF TS (WS, 17 <3 "H" THENS260
IFLEFT#(%E, 1 3="J"THEHHRIDCFY
IFLEFT$(YE, 1 2="H"THENS216
PRIMTATCE, 23 "WERTETABELLE SPEICHERN"

INPUT" "HERRRRRERRDRRBRRRE RN DERRERRBR] ; St
IFLEFT$(5$, 12" T"ANDLEFTE(S$, 134> "H" THENS 210
IFLEFT$(S$J1}="J"THEHSCESU2:B;2;"@="+T$+"JSJM"3BDSUBSB@91RETUEH
IfhEFTi(SS.1)="N"THEHRETURH

EH
REME#EhdEE bbbt b poersbrbrr s
REM###% SUMME UMD MITTELMERT ##%%
REME##hdbbshd e bbbt
ME=§

FORT=1TOA: MC=MC+ABS XD 2 MEXT
FORD=1TOA : MB=ME+( XDyt HEXT
Mkl=MERA

Plbds=tbi% 1 G606 © M= THT MWD < MbI=L, 2 190
ME=ME#106@: ME=IMT (ME) : ME=ME 1 606
MC=MC# 1 G0 : MC=THT (MC) : MC=MC /1 A0S
IFME="N"THEHSSEE

GOTOS726

EMD

REM ###% FEHLERKANAL ###sdsssiss
OFPEMLIS, 8,15

IHFUT#15. AR, BEBS, CC. DD
IFBE=BTHEMCLOSE]1S :RETURH
FEIMT"",AR. BE$. CC, ID

GETAE: IFAF=""THEN2340

CLOSELS

RETURH

REM sf#dfddsseisstsirssrsesesss
REM ##% LETZTE GRAPHIK ##krsss
REM $bddsbh s bbb b g 4
CSET 2

GETZ%: IFZ$=""THENZ140
IFMC=BTHEHZ1 62

IFZ&C " M AHDZ S B ANDZ S DY ANDZE<3 "L ANDZ$ <2 "k " THENS 1 461
IFZ#="M"THENCSETG  GOTOZZ0

IFZ%="D"THENGOTO4Ea6

IFZ$="E"THEHGOTOZAR4

IFZ%="K"THEHNGOTO1 806

IFZ$="C"THEHCORY : GOTO9 146

CEETEO:GOTOZZ20

END

"GOTOSEEE

Listing fiir die grafische Darstellung von Zahlen
(SchluB)
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Bild 4. Werteschwankungen lassen sich
mit dieser Diagrammform am besten
aufzeigen

Druckers in geeigneter Wei-
se abgedndert werden.

Farbwahl

Zur Farbwahl muf gesagt
werden, daB sie — es wird ja
in Hires-Crafik gearbeitet —
ein wenig eingeschrankt ist.
Die Auswahl muB in folgen-
der Form durchgefiihrt wer-
den: Hires Vordergrund
(VG), Hintergrund (HG)
= > Low col VG neu, HG,
HG = < col = < Low col
VG neu, HG, HG und so wei-
ter,

Dabei wird die neue Vor-
dergrundfarbe  bestimmt.
Man muf jedoch trotzdem
noch aufpassen: Wenn Zei-
chen verschiedener Farben
zu dicht aneinanderkommen
oder sich iiberlagern, so
fithrt das zu Farbvermischun-
gen oder villig anderen Far-
ben.

Eine Ausfithrung im weni-

ger problematischen Multi-
Modus erwies sich jedoch
wegen der ZeichengréBe als
nicht durchfiihrbar.
_Das Programm lauft ohne
Anderungen auf dem Com-
modore 64 mit der Basic-Er-
weiterung »Simons Basice,
der Floppy 1541 und dem Ep-
son RX-80. Falls die Datasette
verwendet werden sollte,
mub der SCRSV-Befehl fol-
gendermafen abgeédndert
werden SCRSV 282..—
SCRSV 1,1,1.

Ansonsten diirfte das Pro-
gramm mit kleinen Anderun-
gen auch mit jedem anderen
grafikfahigen Drucker lau-
fen. (Andreas Funk)
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Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete
Auftragskarte am Anfang des Heftes. Bitte be-
hten Sie: Ihr Anzei t darf maximal 5 Zei-
len mit je 32 B betragen. Uberwei
Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das
Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik,
64'ers, oder schicken Sie uns DM 5,— als
Scheck, in Briefmarken oder in Bargeld. Der
Verlag behalt sich die Verbffentlichung langerer
Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend ge-
kennzeichnet sind oder deren Text auf eine ge-
werbliche T4tigkeit schlieBen 1a6t, werden in
der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum
Preis von DM 10,— je Zeile Text veroffentlicht.

Wollen Sie einen gebrauchten Computer ver-
kaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehtr?
Haben Sie Software anzubieten oder suchen
Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE von 64'er bietet allen Computerfans die

Gelegenheit, fur nur DM 5,— eine private Klein-
anzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik
Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt lhre pri-
vate Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der Juli-
Ausgabe (erscheint am 22. Juni B4): Schicken
Sie Ihren Anzeigentext bis zum 28. Mai 84 (Da-
tum des Pc pels und Anzeig hluB) an
»B4’er«, Spater eingehende Auftrage werden in
der August-Ausgabe (erscheint am 20. Juli 84)
verdffentlicht.

COMMODORE
VC 20

SEEEEEEEEEEEEERER
VC20VC20VC 20VC20VG 20VC 20
90 Modul-Spiele nur 40,- DM! Vorkas-
se oder Nachnahme an R. GATH, Ei-
lenburger Weg 41, 68 Mannheim 31,
Schnellversand

SEEEEEEEEEEEEEER

4 % d Je o dr s o ok ke g ok ko ok
OSTERREICH!! VC 20-Software !!!
Tausch oder Verkauf
ab OS 10 bei Karl Komann
Péckau 67
A-9601 Arnoldstein
g e kg dr ok e e ok ke ok K

Tausche VC 20-Programme !!!
Reichhaltiges Angebot !!!
Liste an:

Stefan Kirch, Bismarckstr. 1,
4040 Neuss 1

Je ek de de ok ok ok ke ok ok ke ok
Verkaufe VC 20+ Quick-Joystick +
Handbuch + viel Software + Interfa-
ce fur Recorder. Das alles (NP <650
DM) fir VB (ca. 400 DM o.m.). O. J.,
Gravenstein 13/7460 Balingen (Tel.:
07433/3314

J d d dr A s e g ok ek e

EEEEEEEEEEEEEER
Achtung VC 20-Besitzer
Verkaufe Original Commodore
(neuwertig), Preis: 70 DM
Tel.: 08161/61516, ab 17 Uhr
EEEEEEEEEEEEEER

Nur die VC 20-Grundversion !!!
Und doch: Scramble, Frogger, Tron,
Pacman, Defenders, 3D Lab.... Info
gegen 80 Pf. bei M+ T Wisniewski,
Wilhelmstr. 33, 7505 Ettlingen

AEEEEEEEEREEEEEER
VC 20 20 Superprogramme (GV)
(z.B. Krazy-Kong, Mine, 3D-Lab.).
Schickt Kassette mit 10 DM an A.
Kornbrust, Gabelsbergerstr. 7, 6680
Neunkirchen

ENEEEEERNEEERER

Verk. VC 20 + 32 K+ Shamus + Flug-
sim. u.v.a.m. Alles 2 Mon. alt, billig!
Auch einzeln. Florian Stangl, Veit-
Stoss-Str. 11, 8440 Straubing, Tel.:
(09421) 31849/Preis ca. 50 DM

0000000000600 0000
Suche, tausche, gebe ab (ab 1,)
VC 20-SPITZENSOFTWARE
Liste oder Riickporto (1,-) an
Jorg Schell

Ahorn

8, 7505 Ettlingen
0000000000000 0000

Verkaufe meine kompl. VG 20-
Programme. Alles gebr. Originale
Tel.: 06206/8198 ab 18.00

Verkaufe 16-K-Toolkitmodul fur VC
20 mit M-Monitor und Centronics!
Tausche VC 20-Software (ca. 25000
DM) z.B. 165 Module etc. gegen C64.
H. Reutter, Gundolf. 33,61 Darmstadt

VC 20 - Tausch o. Unkostenb. Schon
ab GV Supersp. z.B. Scramble, Amok
usw. Liste von Rolf Noske, Schwe-
denstr. 16, 1000 Berlin 65

VC 20, 32 K, Superexpander, Pro-
gramm.Hilfe, Masch.spr.Monitor,
Modulbox, Basic-Kurs, Buch + Kass.,
Programme, div. Literatur, Neupr.
DM 1800,. Pr. VB DM 900, Tel.
04108/8800

Verkaufe wegen Systemwechsel VC
20 + 3-K-Supererweiterung + 3 Spiel-
module + Joystick + Basic-Kurs +
Superspiele auf Kassette, Preis
VHS, Tel. 07202/6615

VG 20, 27/132 KRAM, ca. 70 Progr. auf
Kassetten (Jupiter-Lander, Sargon |l
40 Zeichen..) wegen Systemw. zu
verkaufen, DM 420.., Tel. 07153/
27875 nachmittags

J de o kA de ok ko ok e e e ok ko ok
AufgepaBt VC 20-User !l!
Superprogramme. Info (80 Pf. in

Briefmarken beil.) anfordern.
Abs.: UIf Witkowski, 2126 Adendorf
Je ot d o ook ko ok ok ok ko ok

VC 20: sowie Module: Grafik, 16-K-
Erweiterung, Programmierhilfe, Ma-

schinensprache, 80-Zeichenkarte.
Monitor, div. Btcher uvm. Tel
02104/12595

EEEEENEEEEEEEEER
Verkaufe Top-Programme far VC 20
zu je 3,! Liste gegen Freiumschlag
(mit 1 Programm-Gutschein): Rupert
Lemberger, Hauptstr. 34, 8301 Neu-
fahrn/NB

EEEEEEEEEEENEEER

Verkaufe teilw. defekten VC 20+5
Steckpl.+16 K+8 K+ Maschinen-
sprachm. + Supererweiterung + -
Btcher, einzeln oder zusammen, far
VB. Angebote an Tel. 0202/503630

VC 20 + CBM-64 — Super-Software
Programme ab 1 DM, ca. 300, darun-
ter Turbo-Tape, Soccer, Donkey-
Kong, VC-Extra. Auch Tausch. Gra-
tis-Info J. Riechers, Roegeneck 29D,
2 HH 67

Verkaufe: VC 20+ 27-/32-KRAM-Er-
weiterung + Handbuch + Program-
mierhandbuch + VC 20, Tips + Tricks
+ ca. 60 Programme, zus. 500 DM
Tel. (0611) 891713 ab 18 Uhr

AEEEEEREEEENEEEER
VC 20-SUPERSOFTWARE
Scramble, Pacman, Centipede, etc...
Superbillig ab 50 Pf. !!!

Info 50 Pf. bei Arnd Woelcke
Gravensteinerstr. 6, 2353 Nortorf

VC 20 + 64 K + 3-K-Supererweiterung
+ 1541 + Modulbox + 250 Prg.+ 10
Disketten + Bicher + Anleitungen
nur kpl. far 1300 DM, Raum Kéin, Tel.
02234/57848

Suche Literatur fur VC 20/VC 64 z.B.
Data Becker, Forth, usw. und As-
sembler-Kurs und Erweiterungen.
Angebote mit Preisangabe an E.
Daamen, Postf. 114, 4155 Grefrath 1

VC 20-Software far gewerbliche
Zwecke gesucht (FIBU/Lohn-Gehalt/
Textver. usw.) sowie Spielprg. Suche
Kabel fiir Schonschreibprinter a.
V.24. Klaus Alber, 7461 Obernheim

VC 20 und C64-Software und Hard-
ware. Tausche oder gebe gegen Un-
kostenbeitrag ab. 600 Prgme! Info
gegen 80 Pfg. bei: Martin Mitsch,
Hirschstr. 21, 6832 Hockenheim

Biete sehr gute CBM 64 Software
(Spiel-, Lern- u. Anwenderpr.)
Gratisliste anfordern bei:
Torsten Hunziger, Kopenicker Str.
171a, 1000 Berlin 47

VC 20-Spielesammiung

Uber 70 Superspiele (Kong, Shamus,
3 Deep Space uvm.) GV - 27 K
zusammen far nur 60,- DM

Tel. 0561/897815

Verkaufe VC 20 + 8 KRAM + viele
Programme (u.a. Sargonll, Assem-
bler) &uBerst preiswert!

Tel.: 09252/5546, T. Hohenberger,
Blumenstr. 1, 8671 Schauenstein

Suche Haushaltsprogramm (doppel-
te Buchfuhrung) f. VC 20 auf Kasset-
te oder Listings

Angebot an Klaus Mrkor, 6750 Kai-
serslautern 31, Wasserlochstticke 40

Superangebot: Verk. 75 GV-Spiele
auf Kassette fur 20.- DM

Verk. auBerdem GV-Spiele.
Stick 0,50 Pf. Lars Grenz/
Starnberger Str. 43/2300 Kiel 14

Pro

VC 20 wird zum C64-Pgms laufen
und er hat endlich 40 Z. Modul 120.-
DM. 14 K Diskadrverw.pgm. mit Se-
rienbrieferst. Sort. Etiketten usw.
Disk 40.- DM abends 07031/801390

Ich habe alles far den VC 20/64 Hard-
ware, Software, Zubehor, Lotto,
Flugsimulatoren, Spiele, Spiele....
Info anfordern f. 1 DM. J. Kramke,
Otto-Suhr-Allee 135, 1 Berlin 10

VC 20, suche Tauschpartner und
Gleichgesinnte im Raum Hamburg
zwecks Clubgrindung und sonst.
Manuel Wendt, Rissener Landstr. 6,
2000 Hbg. 55, Tel. 040/867720

VC 20-Software! 3-8-16-24-K-Prgrm.
vorratig! Module auf Kassette, 20
Stk. zu 10 DM. Original-Modul Ad-
ventureland 15 DM. Liste bei Holz-
macher, Kdnigstr. 40, 4100 Obg. 1

Verkaufe und tausche Software
Liste gegen Rickporto

Peter Meisinger

Am Kreuzgraben 21, 6603 Sulzbach

Verkaufe Erweiterung for VC 20, 16
KRAM (orig. Commodore) — N.P.

F. Knepper, 4030 Ratingen 1
D'dorfer Str. 138

Tel.: 02102/82761 nach 16 Uhr

Vk. VC 20 + 16 K + Masch.-Monitor +
3-K-Supererweiterung + Joystick +
Paddle + Blicher + Software (Spiele)
+ Modulboxplatine; NP 1600,- DM.
Fiir 500,- DM. T. Pohl, Goethestr. 8,
6950 Mosbach 7

VC 20-Freunde aus aller Welt, die
mit mir einen neuen Computer-Club
grinden wollen, melden sich bei: Mi-
chael Dreher, Am Kronshagenhof 1,
4925 Kalletal

Hypergeile Games-Programmpakete
zu Sonderpreisen!! Alles Msch-Spr.
15xGV=5DM!!! 9x8 K + 2x16 K=10
DM!!! Tausche auch! Kass.+ Geld
an: T. Steinert, Triftweg 3, 3305 Sickte

Supersoftware f. Commodore 64. Li-
ste gegen Unkostenbeitrag v. 1 DM
anfordern bel: Kurt Seisenberger,
Landshuterstr. 14, 8313 Vilsbiburg
(0ber 100 Spiele)

00000000000000000
VC 20 Spitzenprogramme
Preiswerte Superprogramme, die
auch wirklich laufen, Liste von H.
Santoro; Untere Muahlwiesen 11,
7896 Degernau
00000000000000000

Verk. VC 20-Progr. von 1-4 DM !!
10seitiges Superinfo mit Tips &
Tricks for 1 DM in Briefmarken bei
SKP (SW), Stefan Kaiser, Cavallo-
weg 25, 7547 Wildbad 1

VC 20 + 32 K + Datasette + Soft-
ware (z.B. Exbasic Il, Forth, VIC-
Writer, 40-Zeichen usw. u. Ober 40
Spiele) + Literatur: DM 600.-. Tel.:
0234/13396

MULTIPLAN fur C64 in deutsch mit
Handbuch original MICROSOFT 279
DM inkl. MwSt. u. Vers., Lieferung
per Scheck o. NN, Dipl.-Kfm. Bernd
Hornung, Dientzenhoferstr. 5, 8620
Lichtenfels, (09571) 3182

® CBM64 SOFTWARE-PAKETE @
Spiele, Prog., Utilities etc. zu verkau-
fen. 1 Disk voll 20 DM, 3 Disk = 50
DM. Swen Laempe, Waldseestr. 25,
7601 Willstatt

Suche fir Commodore 64
Software auf Steckmodul oder Kas-
sette unter 30 DM.

Schreiben an Christof Drescher,
Bergstr. 11, 35563 Cdlbe

00000000000000000
64 Disk od. Ka.. Grandm.+ Ski+
Kong+3 deut. Adv.+HOBBIT + Si-
mons B. + Frogger + Shamus + Hust-
ler+Jump. J. = 20 DM bei: M.
Scheck; Moorredder 79; 2000 Ham-
burg 76 (20 DM = Vorka./25 DM = NN)
00000000000000000

C64-SOFTWARE Baustatik, Technik,
Mathe, Optimierung, Verwaltung,
Steuerberechnung, Astrologie, Spie-
le und vieles mehr, Liste kostenlos.
K.O. Koch, 3593 Edertal 1

C64 Achtung!! Top! Achtung!! C64
TAUSCH o. gegen Unkostenbeitrag.
VERSAND in 24 h. Disk o. Kassette.
HOLGER DELLEMANN, Sternstr. 14,
4240 EMMERICH — KAUFE AUCH !
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r----—— - -—--1
i Verwandeln Sie lhren Commodore-Computer |
I = — I
1 1

in einen
Spiel-
Automaten

[ rnGsofT ™

BONGO
Beglaiten Sie Bongo,
dlio Supermans,

GALAXY

I imima naen Walen

HOUSE
OF USHER
Eine bean d:we 1pan-

0K reire Maschinen-
sprache Mutonten, Storg
15, TA €64 15, TA VE- 20(+16K

wollen.
| mac-sa

C-64

*

00000000000000000
Spitzenspiele for VC 20/CBM 64, ca.
300 Prg. billigst o. Tausch. Info geg.
Ruckporto (80 Pf) Soft
Postf. 2964, 6750 Kaiserslautern

Es lohnt sich
9000000000COCGOOOOOS

C64 Qualitatssoftware: Sprachsyn-
thesizer-Kopier-Prg.-Simon’s-Ex-Ba-
sic —alle Programmiersprachen—
Zaxxon + and. Spiele je 10.-, P. Cura-
do, Beim Dorfgrab 18, 2 Hamburg-56

0000000000000 0000
-Osterreich-Osterreich-Osterreich-
Tausche 64'er Programme
z.B.: Hobbit, Shamus ....

Liste an: Ewald Bohm
Hellwagstr. 5/16, 1200 Wien
000000000COCOOOOOS

Commodore 64 Software

Tausche oder gebe gegen Unkosten-
beteiligung Software ab

Jargen Vischer, Burggasse 9, 7143
Vaihingen/Enz, 07042/54 86

VC 20 und C64 Super-Paket-Soft-
ware: z.B. 30 VC 20 GV-PG fur nur 19.-!
90 C64 PG=45-! Alles Superpro-
gramme! P. Hadorn, Steinerstr. 18,
CH-3006 Bern. 0041/31/431162

pocle 100% Maschinensprache. Lisferung ouf Kessette oder Diskete m dnululmr Anloitung,
uziglich DM 5.~ P\;nu«»w u,\\“ ind gegen Mochnohme oder Varke
ikssers, Geschifisprogromme) finden Soe in unsevesn neven Farb- I(Malag? B4

PROGRAMMIERER gesucht! Handleranfragen erwiinscht!

feyer DM 35, <. Poor DM &9, j KlNGSOFT l
e 179
i) aPLAY IT AGAIN« I
20~ FRITZ SCHAFER 1
89~ Schnockebusch 4 - 5106 Roetgen I
269,- Telefon 024088319
- E——

Suche Tauschpartner/in fur VC 64-
Software!? AuBerdem gebrauchtes
u. glinstiges VC 1541-Floppy-Disk
Adresse: Joachim Engenhart, Lat-
tenbachstr. 7, 7947 Mengen/3

Suche Software Tl 99/4A, Bauj. 82/
83. An Dirk Schneider, Beckingerstr.
17, 6638 Dillingen 3. Schickt mir bit-
te Euer Angebot. Nehme auch defek-
te Ware.

Tausche C64-Programme. Habe 30
Maschinenp. und 20 Basicp. Nur auf
Kassette. Bitte Liste beilegen (mit

[ . —) ausfahrl. Text, Turbo usw.). O. Rei-
el td T o~ . XA ners, 2360 Heidkaten

Y e =3 VC 20+ C64. Wir liefern und erstel-

=l " o bl len Software auf Wunsch, z.B. fur

= & V.24 Schnittstelle oder Grafik. Fra-

- gen+ Probleme, wir losen sie. G.

L ) Der INIERFACE AGE
Musile
fur den ™ Commodore 64
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM  dem Spielablauf auf dem Bildschirm

ist ein professionelles Musik-Synthe-
sizer-System, das es lhnen erlaubt,
alle Sound-Maglichkeiten des Com-
modore 64 in vollem Umfang aus-
zunutzen, Sie kdnnen fertige Musik-
stiicke abspielen oder neue Kompo-
sitionen entwerfen. Die Noten samt
aller Zusatzzeichen werden in
grafisch hervorragender Weise in
allen Details mit der Eingabe oder

BASIC-COMPILER

® Macht Ihre Programme wesentlich schneller.
® Kompatibel zl?%rXBASIC LEVEL Il, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.
® Ausfuhrliche 40-seitige Dokumentation.

@ Fir Commodore 64/1541: DM 298, - inkl. MwSt

® Fiir CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698,— inkl. MwSt.

IN]ERFACEAGE Verlag GmbH

Vohburger Str. 1, 8000 Miinchen 21
Tel (089) 58067 02, Telex 5 213 489 iavmd

Ausfiihrliche Gratisinformationen auf Anfrage.

angezeigt. Alle Moglichkeiten, die es
in der Musik gibt, bietet Ihnen
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
in drei Stimmen. Preis: DM 138, 1111

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI-
ZER SYSTEM fiir Commodore 64
und Floppy 1541 inklusive ausfiihr-
lichem deutschen Handbuch mit ca.
50 Seiten.

88 3i4p

Wirth, Edisonstr. 4, 7530 Pforzheim

Software-Vermittlung (kostenlos) fur
C64 zwecks Dateifuhrung.

Schickt Angebote/Winsche an Dirk
Hannemann, 4150 Krefeld, Giesen-
weg 59 (Rackporto).

SPITZENSOFTWARE C64
Die besten Programme flr den C64,
ca. B0O Stuck vorhanden! Bald Zax-
xon. Info gegen Rickporto bei R.
Hornung, Salisweg 47, 645 Hanau 1

VC 64. Biete 30 Supergames auf
Kassette fur 50,- DM (Vorauskasse)
2.B. Soccer2, Ski, AM.C,, etc.

Detlef M. Fahl, Orffstr. 25, 4590 Clop-
penburg, Tel. 04471/82294

COMMODORE VC 64
Programme aller Art. Nur Disk
Gratisinfo sofort anfordern !!
25 Topspiele 30.- DM (Scheing)

PLK 027780 C, 4600 Dortmund 1

SOFTWARE CBM 64
Die neueste Software fir 64er
10 Disketten nur 150 DM inkl.
Disketten . Liste gegen Rlckporto
Tel. 0221/745668

Suche die heiBesten Games fir den
64'er (Disk. Tape). Schickt die Listen
und Kataloge (mit Spielbeschrei-
bung) an Talla, Waldschulstr. 17A,
6230 Frankfurt 80

TAUSCHE Casio-Computer FX-702P
+ Drucker + Interf. + Netzteil gegen
entsp. Software-Paket fiir C64. Ange-
bote an K. Nowak, Fruerlundholz 31,
2390 Flensburg

FUNDGRUBE

*

Suche und tausche VC 64-Progr. Au-
Berdem suche ich Mitglieder zur
GrOndung eines VC 64-Clubs. T. Ball-
nus, Krempelsdorfer Allee 47, 2400
Labeck 1, Tel. 0451/491810

Kopiere Ihre Disketten (Sicherheits-
kopie) fur nur 1 DM pro Stck. Auch in
schwierigen Fallen. Leere Disketten
mitschicken. Tel. 0211/317749, Klix,
Dusselstr. 69, 4 D'dorf

Top-Software far den 64er, Prge. ab
0,50 DM. Immer die neuesten u. ak-
tuellsten Programme vorrétig. Info:
Ralf Jouy, Krefelder Str. 66, 5000
Kdin 1, Tel.: 0221/725336

C64! Verkaufe O'Rileys Mine !!!!
Fast neu (1 Mon.) wegen Systemw.
Nur 98 DM!! (Neupreis: 140 DM)

Kai Klinkeit, Nelkenweg 23, 5308
Rheinbach, Tel.: 02226/12891

_ COMMODORE 64
Uber 800 Prg., direkt a. USA.
Liste 1,-DM (Tausch gegen Liste):
M. Momberg, Sonnenweg 26,
3005 Hemmingen 4

Verkaufe Original-Simons-Basic mit
Handbuch 130, DM, Data Becker
Datamat 70,- DM. Heinz Galler, Kel-
tenstr. 13, 8075 Vohburg, Tel.
084571482

C64-PROGRAMME billig abzugeben.
Optimierung, Statik, Technik, lin. u.
nichtlin. Gleichungsidser, Integra-
tion, Diff. uvm. K. Otto Koch, Korba-
cherstr. 7, 3593 Edertal 1

VG 20 Original-Kass. (keine Kopie),
Krazy Kong, Fluch des Pharao 10 DM
Synthesizer, Grafik usw. je 20 DM p.
NN. AuBerd. PGM-Tausch CBM 64.
P. Noetzel, Lennestr. 4, 5650 Solin-
gen

Jedr e ok ok e ok ok ok ok ke ok ok kA
900 Prg. Info Freiumschlag: Diskette
oder Kassette. W. Fischer, 46 Do-1,
Oestermarsch 11

dode g ok ok ke ok ok ok ok ok ko ok

Commodore VC 20 Software Stop
GroBe Programmauswahl Stop
Qualitativ hochwertig Stop

Liste von Stop A. Soballa
Pf.-Jansen-Str. 31, 4418 Nordwalde

C64: Autostart nach Einladen von
Kassette = Kopierschutz! Nur50 DM.
Soviel sollten Ihnen Ihre Progr. wert
sein. Info 80 Pf. R. Heinrich, Ber-
tastr. 20, 4650 Gelsenkirchen

C64: Die Alternative zur Floppy !
Fasttape macht Datasette 10mal
schneller (30 KByte/min.). Nur 20
DM. Kein Error. Info 80 Pf. R. Hein-
rich, Bertastr. 20, 4650 Gelsenk.

Kassette od. Disk mit 10 Assembler-
Games far nur DM 25 (Disk 30,-/Bitte
Vorkasse) an: M. Lang, Alte Kéiner
StraBe 2, 5276 Wiehl

Programmieren in DEUTSCH?!

Kein Problem mit GEBAS V2! C64-
Prg. mit Anl.: Kass. 25/Disk. 28 DM.
Info f. 1 DM bei H. Eifert jr., Bis-
marckstr. 30, 3550 Marburg

Suche Maschinenprg., welches den
Userport zum AnschluB eines Cen-
tronics-Druckers progr. Wéhibare
ASCII-Code-Umschaltung. Goe-
decke, Hafenstr. 19, 3301 Walle

Software suchen Sie?
Dann schreiben Sie noch heute an:
M. Maslaton, Florastr. 17, 4150 Kre-
feld (02151) 20843. Auch Hardware
z.B. 10 BASF Disk. (mit Verst.) 49.-

Ausgabe 6/Juni 1984
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. ZUBEHOR

VC 64 EPROM-Brenner flr 2716+
2764 + 2732 anschluBfertig, for 79
DM abzugeben. Lightpen gesucht.
B. Bause, 2000 Hamburg-55, Bahn-
hofstr. 21

Biete an fiir VC 64/VC 20: Reset-
stecker wiederbelebt abgestarzte
Rechner ohne PGM-Verlust. Mit
Software (UNNEW). 15 DM oder Soft-
ware. Tel.: 030/68147 42

EPROM-Ldschgerate superglnstig !
Léschzeit 10 Min., fur 6 EPROMs,
nur DM 69,- mit Timer DM 89,- geg.
Scheck/NN, Heinz Welter, Kirchspiel
11, 4280 Borken 3, 028621505

VC 20 C64 — 3 Achsen-Roboter-
Greifarme aus Kunststoff mit Ak-
tionsradius von 20 cm und User-Port-
AnschluB, 290.- DM. W. Rapp, Hinter-
weiler Str. 17, 7032 Sindelfingen

Epson-Drucker FX80 m. Interface f.
VC 20 o. VC 64 u. Handbuch, fast
neuwertig abzugeben. Preis DM 990,
Lothar Grafe, 8057 Dietersheim, 089/
3201105

DATENKASSETTEN
C10=15,- % Preise gelten far je
C20=16,- % 10 Stk. + 3 DM, wenn Be-
stel. C30 = 17,- % kleiner 30 DM
E. Jensen, Fahrenkron 49/2 Hamb.
71/040/6411981

Achtung * Raum  Wuppertal-Rem-
scheid-Solingen u. Umgebung »
Verkaufe meine Programme schon
ab DM 1,-

Telefon 02195/3165

VC 1520, neu, original verpackt, mit
voller Garantie DM 550,
Tel. (tagstber): 0611/2108438

Plotter far C64 6-Farben 560.- DM,
Recorder 90.- DM & Softwareliste, In-
fo 07031/801390

Wer hat fir mich billige Spielkasset-
ten fur den Commodore 64 bis DM 8,-.
Bitte! Schickt mir Listen oder Kata-
loge. Ruft mich an, dann gebe ich
euch meine Adresse, 030/4152079

Verkaufe: VC 20/64, V.24 und Centro-
nics Schnittstelle auf einer Platine
zusammen fOr nur 99 DM. Tel.
0441/32266, Bodo Metscher, Kran-
bergstr. 55, 29 Oldenburg

WAHNSINN: Die beste VC 20-Hard-

ware z.B. Schaltinterface, 2-8 Aus-

gange, Datenaustausch zw. VC 20-

VC 20, C84-VC 20. Info 80 Pf.! O. Bi-

giasch, Thalmaierstr. 31, B440 Strau-
ing

Heim-, Schreib- und sonst. Neben-
verdienste; flr jeden geeignet
Tel. 06597/3860 ab 18.00 h

DEUTSCHE Programmiersprache far
C64! Einschl. deutscher Fehlermel-
dung. 40 S. Handbuch, Disk. DM 120.-,
Kass. DM 110-. |. Becker, Pf.
131921, 5600 Wuppertal 1

Brother CE60 an C64! RS232-C-Er-
weiter. fir C64 mit umfangr. Beschr.
DM 87, Druckerprogr. auf Disk./
Kass. DM 25/20.-. H. Kérner, K.-Ade-
nauer-Str. 4, 6052 Mahlheim/M.

Reset-Schalter for VC 20/C64

10 DM inkl. Porto und Verp. VR-
Scheck o. Schein an Ralf Zupan, Pe-
stalozzistr. 38, 4620 Castrop-Rauxel,
Tel. 02305/25856

Disketten far 1541 billig 111111

10 Stick nur DM 47.- (Schein oder
Scheck) per Nachnahme DM 49.50
alles inklusive. Gerhard Stirner, 7972
Isny, Veilchenweg 35

Verkaufe  Siemens-Fernschreiber
T100 mit Konsole, sehr guter Zu-
stand, tausche VC 64-Programme
(Ruckumschlag!), Wolf, Bahnhofstr.
1b, 6903 Neckargemund

Reset-Taste fur C64 und VC 20
steckbar, daher auch wéhrend der
Garantiezeit problemlos einzuset-
zen DM 24.- zuzigl. Porto

Versand per Nachnahme durch Dipl.-
Ing. (FH) P. Rosenthal, Oststr. 39,
7101 Abstatt

‘GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

000000000 00C000COCOO
VC-Bbrse
VC 20 + Commodore 64, gebrauch-
te Hardware in groBer Auswahl. Li-
ste monatl. neu gegen -,50 in Briefm.
Wenn Sie verkaufen wollen nehmen
wir Ihr Angebot auf — INFO anfor-
dern — Postfach 1135, 6450 Hanau 1
0000000000000 OCOOS

Drucker m. Interface u. Software-
Demo fur Commodore 64 !1111111HT1E
CP-80 968,-; FX-B0 1582,-; RX-80 1022,-;
RX-B0FIT 1272, DM i. MwSt. Interfa-
ce u. Software 109,- DM, 80-Zeichen-
karte m. Softw. 235, DM. Weitere
preiswerte Angebote !! R. Hahn,
JahnstraBe 3, 5441 Ulmen

EPROM-Platine 4x4 KB DM 59
dito mit VC-SUPER (64’er 5/84) DM
198, Steckplatzerw. 4fach ab DM
128, Epson-Druckerinterf., CBM-Gra-
fik DM 298, Eprommer bis 2732 DM
175, dito bis 16 KB =27128 DM 249,
80-Zelchenfarbgrafikkarte DM 275,
Epsondrucker mit Grafikinterf. ab
1350, CP-80F/T Drucker DM 949, dito
mit Interf. DM 1220, Druckerpuffer,
Farbmonitore uva. Hartge, Fohlenw.
16, 6836 Oftersheim, 06202/52675

000000000000 00000
Neu far
COMMODORE 64/VC 1541:
QUICKCOPY V2.0

Eine Disketten-Kople In:
2 Drives: 1 Drive:
max. 2,5 Min. max. 3,5 Min.
Inkl. Formattieren!

(vollkommen gefllite Diskette)
In den meisten Fillen geht es sogar
noch wesentlich schneller! (z.B.
'TEST/DEMO' Disk: 39 bzw. 50 Se-
kunden). Keine Hardwaremodifika-
tion, 100 % zuverldssig. Funktioniert
mit einem und mit zwei Drives. Ko-
piert alle Dateitypen. Nur 59, DM.
Mit der Angabe »V2.0« bestellen bei:
INTEGRATED SYSTEMS AG

Postfach 130, CH-6330 Cham,
Schweiz, Tel. (004142) 365533,

Bestellungen aus Deutschland und
H&ndleranfrager. willkommen.

0000000000000 000FO

0OSZI-DISKETTEN f. Hobbybedarf, m.
GARANTIE, Verst.Ring, je Sorte 514"
DM 4,38 (sd), DM 4,79 (dd), ALLES
INKL., ab 30 St. Nachnahme.
0SZI-DISK, Pf. 1222, 8050 Freising

DIE FORTH-QUELLE

Module von HES, VC 20 DM 188.10,
C64 DM 198.—, Diskette DM 98.—.
Infos bei: Die Forth-Quelle, Angelika
Flesch, Schitzenstr. 3, 7820 Titisee-
Neustadt, Tel. 07651/1665

Achtung CBM 64- und VC 20-Besit-
zer. Schnell neuen 70seitigen Kata-
log gegen 1.80 DM in Briefmarken
anfordern. Wagner Softwarever-
sand, P.O.Box 112243, 8900 Augs-
burg. Handleranfragen willkommen.

Ausgabe 6/Juni 1984

Neues aus Vaterstetten:

Der C 64 bietet vielseitige
grafische  Mdglichkeiten.
Dieses Buch gibt Informa-
tionen wie man Grafikfunk-
fionen anwendetl. Ausge-
hend von Grafiken mit den
sfesten«Grafik-Zeichen wird
systematisch zu den on-
spruchsvolleren Maglich-
keiten, illustriert durch typi-
sche Beispiele, gefahrt.

138 5.1 Folie. Spiralh.
DM 38,-/Fr. 38.-/S 342,—.

Hilfe bei wirtschaftlichen
Entscheidungen sind Pro-
gromme, die die guten
Grafik-undFarbmaglichkei-
ten des Computers nutzen,
Diagramme  Sprites, opti-
sche Darstellungen von
Simulationen werden ein-
gesetzt. Finonzmathemati-
sche Grundlagen sind be-
schrieben.

224 3. Spiralh. DM 38,-/
Fr.38.-/5 342 -

Dieses Buch enthdlt 40 ma-
thematische Programme
aus den Bereichen: Mehr-
register-Arithmetik - Zah-
lentheorie — Kombinatorik
- Algebra — Geometrie -
numerische Mathematik
Neu ist die Langzahl-Arith-
metik. Sie gestattet die
Grundrechenarten fir Zah-
len bis 255 Stellen.

260S. Kart. DM 42,/
Fr.42.-/8378,-.

i Egerrachafen
Prograrme s Deken Kassetie rkich

Dieses Buch enthalt eine
ganze Reihe vonsofortlouf-
fahigen Spiel- und Simula-
tionsprogrammen, mdchte
aber ouch dozu anregen,
diese Programme zu verdn-
dern und weiterzuentwik-
keln, Besonders reizvoll
dirfte es wohl sein, densler-
nendencProgrammen noch
etwas mehr Intelligenz: zu
verleihen.

2005. Spiralh. Ca.DM38,-/
ca. Fr.38—/ca.§ 342~

Die Programmigrung des
VideoInterface Chips 6567
ist Houpithema des Bu-
ches. Basic - Grofikpro-
gromme werden von Mo-
schinenprogrammen zum
Punkt-/Linienzeichnen un-
ferstatzl, wos die Schnellig-
keit vielfach erhoht, teilwei-
se Basic-Programme direkt
in Maschinensprache pa-
rallel dargestellt.

160 8. Spiralh. Ca. DM 38,/
co. Fr.38.—/ca. § 342,—.

Systematische Einfihrung
in BASIC. AuBer vielen
klgineren Programmen zur
Illustrierung der BASIC-An-
weisungen gibl es eine
umfangreiche Programm-
sammlung zu verschiede-
nen Themen. Die Fahigkei-
ten desCE64 werdenmitvie-
len  Progrommbeispielen
erlautert.

356 S. Spiraih. DM 56,~/
Fr.56,-/S 488,-

Ieh bin neugierig ouf Ihr Gesamtprogromm! Senden Sie mir umgehend

Ihren neuesten Computer- und
Elektronik-Literaturkatalog.

Ich interessiere mich fir lhre

[
L]

Erbitte Unterlagen Ober Ihr
umfangreiches Softwore-Programm

Ich mdchte mit DATA BOOKS

ROBOTIK-Idee. Zeitund Geld sparen 5
Name/Vorname @
Firma
Abt.

Tel. Beruf
StraBe/Hausnr. TR Gt Sansat
PLZ/Ort

IWT Verlag, Vaterstetten

Der Fachverlag fir Information, Wissenschaft, Technologie
Dahlienstr. 4, 8011 Vaterstetten, Tel. (08106) 31017, Tx 5213989 iwt

Auslief. Schweiz: Tholi AG, Buchhandl. u. Verlag, CH-6285 Hitzkirch, Tel. (041) 85 28 28
Auslief. Osterreich: Osterreich: Oberdsterr. Londesverlag Linz, Fochbuchabteilung, Landstr, 41,
A-4010 Linz, Tel. (07 32) 27 81 21/296/245, Tx 02/1014; Metrica Versandbuchhandl,

Ing. Werner H. Bartak, Neugebdudestr. 18/12/8, A-1112 Wien, Tel. (02 22) 761047
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COMPURACK |

Der Heimcomputer hat sein Zuhause. In Metall oder
in Holz, je nach Geschmack. Passt in jede Ecke.
Ldsst sich auch mal bequem in eine andere schieben.
Mit einem ausziehbaren Regal fiir Computer oder
Tastatur. Platz fiir Disk-Drive, Datenrekorder,
Monitor oder Fernseher. Platz auch fur Drucker und
Papier. Und selbst die Kaffeetasse findet da noch

ein Platzchen ...... i

Generalimporteur fur Deutschland:

&,
COMPUTER PLUS SOFT “ba,
Bahnstr. 20-26, D-4220 Dinslaken ”’040;"0/}6
<2 :02134/7905 LML

EIN PRODUKT DER S.D.M.l. -Belgien

Hardware-Erweiterungen

Pufferspeicher erhdhen die
Arbeitsgeschwindigkeit

Viele Commodore-Computer in kom-
merziellen Anwendungen kénnten we-
sentlich schneller arbeiten, wenn sie
nicht durch langsame Peripheriegera-
te »gebremst« wirden. In der Praxis
werden durch Einsatz eines Puffer-
speichers (je nach Anwendung) bis zu
90 Prozent Arbeitszeit gespart. Der
Preis eines Pufferspeichers fur CBM-
Computer/-Drucker liegt je nach Ka-
pazitat (8 K-120 K) zwischen

1026,- DM

und
1482,- DM

inklusive Mehrwertsteuer

] INTERFACES UND PUFFERSPEICHER FUR DRUGKER
COMPUTER-SCHMITTSTELLE
0202
505077 HP -1

comns | A3a3Ic
wero | ] vaa

Intertace
oK o o

33000 ~ 9300 | = ~«§300

wtastace | OUFFER | interrsce
oK 8- 120K o

W VOADER

3900|990

Interiaze
oK

00| =r2900

o - istartacas
oK-33K

“ 8900

r 22000 w8200

co | watestacas | muEFER
LRTS 5o 130K

DRUCKER-SCHNITTSTELLE

w3800 | = 9800 | w2800 fraB00)

Herstellerfremde Periphe-
riegerdte anschlieBbar

Unabh#ngige Hersteller bieten inter-
essante Zusatzgerite an, die oft je-
doch nicht direkt an Commodore-
Computer anschlieBbar sind. Aus die-
sem Grund liefern wir ein umfangrei-
ches Programm an Schnittstellen-
wandlern, mit denen zahlreiche An-
schliuBprobleme gelGst werden kén-
nen. Z.B. ist es problemlos méglich,
verschiedene Druckertypen an CBM
3000-8000, 700, VC 20 und CBM 64 an-
zuschlieBen, man kann die preiswerte
VC 1541-Floppy auch an CBM 3000-
8000, 700 usw. anschiieBen. Sie kon-
nen Drucker, die fur VC 20 oder CBM
64 vorgesehen sind, auch an andere
CBM-Computer oder Nicht-CBM-Com-
puter anschlieBen usw.

REINHARD WIESEMANN
WINCHENBACHSTR. 3A
5600 WUPPERTAL 2

MIKROCOMPUTERTECHNIK
POSTFACH 201605
TEL.: 0202/505077

Ra FUNDGRUBE *

0000000000 COOOROD
C64/KULI-Textprogr. mit B6&aGOAD
auf Bildschirm, dtsch. Tastatur (Y-Z,
-8, ;-8), Bildschirmeditor (Cursor im
ganzen Text), Zusatzspeicher zum
Umbauen, Suchen, Tauschen, Rand-
ausgleich mit Toleranz (0 ... ), au-
tom. Trennen, Formatieren bei voller
Druckersteuerung (ESC-Folgen, hor.
& vert. Vorschub, doppelbr. Druck),
belieb. links- od. rechtsbindige Ta-
bul., Formatierbef. (z.B. Inhaltsver-
zeichnis, Platz reserv. f. Grafik), fix-
mode for Tabellen, Listen — Druck
mehrerer Dateien also Ideal fiir Exa-
mensarb., Buch.

AdreBverw. mit Eingabe, eigenem
Briefkopf, Massendrucksachen
(Ausw. mit belieb. log. Kennungen
ménnl., weibl. usw.) oder Aussuchen
des Namens (Teilstring), mit indiv.
Anreden. Alle Diskettenbefehle.
Anpassung an Drucker mit Pro-
gramm (inkl.) KONFIG (User-Port-
Centronics oder Gerdt 4, Zeichen-
satz, Tastaturbelegung, Drucker-
steuerung): Anleitung DM 10 — Pro-
gramm KUL! + KONFIG DM 65 auf
Disk — 2 Stecker, Kabel + Anlei-
tung for USER-PORT — CENTRO-
NICS DM 56.50 (fertig DM 78) bei
Rothmund, Rosenbergstr. 84/, 7
Stuttgart 1
00000000000000000

Su. Programmierer fur CBM 8032 +
VC 64 (kommerz. Progr), Tel.
07161/79981

VC 20/64 SUPERANGEBOTE VC 20/64
VC20 3fach Moduladapter 85DM
VG 208-KRAM-Erweit. m.Sch.119 DM
VC 20 40/80 Zeichenkarte 249 DM
VG20 SUPERTOOL Modul 119 DM
VC 64 SUPERTOOL Modul 129 DM
Schnell-Save + Programmier-Modul
mit 25 neuen Basicbefehlen und 10 x
schnell. Kassette. Floppyzeit

VG 64 EPROM-Karte 55 DM
VC64 2fach Moduladapter 89DM

VC64  80-Zeichenkarte 269DM
VC 20/64 Mithdrverstecker 24 DM
VC 20/64 Resettaster 11 DM

VC 20/64 Recorderinterface 55DM
VC 20/64 Pilotjoystick 44 DM
VC 20/64 PIO IN/OUT Modul 84 DM
VG 20/64 EPROM-Programmier. 175 DM
VC 20/64 DauerschuB-Interf. 36 DM
VC 20/64 Staubschutzhauben 29 DM
Stecker, Paddle, Bausétze u.s.w.
VC20/64 Superspieleab 3DM
Neues Spitzeninfo 1,60 DM i. Brfm.
MOKRA, Rotdornweg 15, 1 Berlin 45

VERSCHIEDENES

HARD- und SOFTWAREBORSE
Adressenverm. per Computer
Kaufer, DM-Verkdufer gegen 10 DM.
Angaben u. Wunsch oder Angebot
an HS, Westerf.Weg 12A, 3002 We-

demark 2

=50 BASIC-MATHEMATIK-
PROGRAMME< aus allen Berei-
chen, programmierbar auf allen Ta-
schen- und Homecomputern VK
oder NN 20 DM

Martin Kunde, Postf., 2432 Lensahn

AESEEEEEEEEEEEEER
Action Action Action Action Action
Super Das neue Adventure Super
Mystery Forest 8 K/16 K
Ab geht die Post fir 8 DM an
M. Riecks, Espenweg 9, 463 Bo-1
EEEEENENEEEEEEER

COMMODORE 64

Suche VC64 + 1541 + orig. Softwa-
re. Angebote an 02271/54972, ab 20
Uhr.

CBM-64 « Achtung * Systemaufg.

Verkaufe meine gesamte Programm-

sammiung. Die neuesten Games.
Diskette 40,- DM. Tel. 02325/73980

C64 Leergehduse zu verkaufen.
Tel. 0831/83373

EEEEEEEEENEEEESR
Cé4 CeB4 C64 CHB4 C64
Es gibt kein Programm, das wir nicht
haben:

Postfach 315, Zurich 8042.
Fr./DM 2,—

Verkaufe Super-Software z.B.
Congo-Bong, Buck-Rogers, Flipper
usw. Liste gegen Ruckporto, pro
Spiel 5 DM bei: Michael Zellmer,
5883 Kierspe, Erlenweg 13

Suche Software fur C-64, Tausch
oder gegen Unkostenbeteiligung.
Speziell suche ich Zaxxon, Seafox,
Gridrunner. Rainer Geyer, Sudeten-
deutsche Str. 13A, 88 Ansbach

* % % * COMMODORE 64 +# % % *
Top-Spiel- und Geschaftsprogr.,
Schach 10 DM, Textprogr. 12 DM. In-
fo u. Top-Spiele a. Gratis-Kassette
gegen 4 DM Briefm. von Schmitz-
Software, Windeckerstr. 34, 5208
Eitorf-Alzenbach

Suche und kaufe Amateurfunksoft-
ware sowie Spiele und Anwender-
programme! Bitte Liste mit Preisan-
gabe an: Roger Meierhofer, Postfach
500. CH-5625 Kallern

00000000000000000
ab 19.00 Uhr
PROGRAMME aus Miinchen
089/6903991
0000000000000 0000

C-64
@®Spielhallenspiele ®ginstig
®User-Programme ®schnell
Gratis-Info: A. Schladitz, Pillnitzer
Weg 33A, 1000 Berlin 20

CB4: Tausch oder Unkostenbeteili-
gung. Nur Spiele und nur auf Kasset-
te. Gratisliste anfordern!

Telefon 05171/53538, 14-22 Uhr.

Programme f. C64 zu tauschen und
zu verschenken, spez. f. Anfanger.
Suche Seikosha GP50, EP22, Seiko
100VC, IEC-Bus, Reset 0. Prog.-Verl.
B. Jesussek, Hohenbargsr. 23, Kiel

Info

225 Prog. = 1,5 Megabyte auf Disk
= 250 DM, Tape = 200 DM.
Schein/Scheck an A. Bierther, Mar-
tinstr. 6, 5 KéIn 1, T. 0221/244899

* % * Commodore VC-64 % %
6 Superspiele auf Disk
Vorkasse DM 50,—

RTL, 4543 Lienen, Aldrup 103

Sortierprobleme mit Commodore?
SUPERMASCHINENSORT far 30XX
bis 80XX, C20, C64. Ca. 750 Byte, frei
verschieblich, Optionen, 50 DM. Ste-
fan Schmidt, Tel. 07034/7251

* ok COMMODORE 64 * %
SUCHE: Sprachsynth., The Hobbit,
Zaxxon, Jumpman usw.! Tausche
gegen Simon's, Apocalypse usw.!
Tel. (nur 15-16 Uhr) 087 41/7635

CBM 64 + VC 1541
Suche schnelle Dos-Version fur VC
1541, Pascal gesucht z.B. USCD
(nicht Data Becker Pascal).
Malte Schidter, Tel. 0211/423353

Commodore 64, 1541 und Plotter/
Drucker glinstig zu kaufen ges.
Reinhold Strohmer, Larchenweg 15,
7131 Neubarental, Tel. 07044/7603

+* % % Wer baut Steckmodule? * # »
Suche ein Steckmodul mit dem

Programm TURBO TAPE 64 darauf!

dkdok Tel:02191/39464 % & & »

90 Zde
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ACHTUNG, CBM 64-BENUTZER!

% % % % % Commodore 64 % & & & *
Verkaufe Super-Programme zu zivi-
len Preisen (10,— je Disk). Liste geg.
1,— bei L. Fliether, Friedrichshaller
Str. 7c, 1 Berlin 33

Verkaufe wegen SYSTEMWECH-
SELS meine Software zum Spott-
preis! 15 Disk Wert > 10000 fur nur
160,— DM! 0208/803724

Suche VC 64 Soft- u. Hardware.
Verkaufe/tausche Apple ll-Hardware
gegen VC 64 Hardware/Software. Li-
ste an: P. Rudolph, Pf. 130845, 5600
Wuppertal 1, Tel. 0202/456530!!!

Billig CBM-64-Super-Software. Alle
Programme auf Kassette 3—8 DM,
z.B. Blue Max, Falcon Patrol uva. Li-
ste fur 80 Pfg. bei K. Vogel, Jagerstr.
5, 3062 Buckeburg.

Profess.  CB4-Software:  Basic-
Compiler, Sequencer, Sprachsynthe-
sizer, Grafik, Musik- u. Disk
Hilfsprg!! Die neuesten Spiele!! Info
bei A. Kirchner, Am Honigbleek 7, 33
Braunschweig

Tausche und verkaufe C64 Progr. Li-
ste gegen 80 Pfg. in Briefmarken.
Christoph Freyberg, Vor dem Eich-
hain 2a, 5912 Hilchenbach 8, Tel.
02733/3008, 14—20 Uhr.

VC 1520 PRINTER PLOTTER
4 Mon. alt, kaum gebraucht
DM 350,—

02841/22626, ab 18 Uhr

khkxkkx CEAXCOHBAXCHS * & & &
Suche Software — Spiele und An-
wenderprog. aller Art* Schickt Eure
Listen mit Preisen an O. Mocke,
Werner Str. 74, 4712 Werne.

00000000000000000
VERSCHENKE Datei-, Text- & Fibu-
Prog. f. C-64 gegen je DM 15,—, Un-
kosten f. Datentriig. & Porto. V-
Scheck an Tietjen, Rigaweg 1, 3300
Braunschweig. Info g. R-Umschl.!

00000000000000000

Softwarevermittiung VC 64
Keine Adressenfledderei — anonym
— umsonst. Schickt Angebote. Ge-
suche an: D. Hannemann, Gieseweg
59, 4150 Krefeld 10. BASF-Disketten
49 DM.

C-64/VC-20
RESET-TASTER-STECKER
Kein Einbau oder Loten, z.B. bei Sy-
stemabsturz, Reset ochne Programm-
verlust, inkl. Porto + Verp. 10,—

DM. Tel. 02331/51807 ab 19 Uhr

SX 64 gesucht. Biete far einwand-
freies Gerdt DM 2000. Ebhardt,
Schlingenkamp 13, 4358 Haltern 5,
02364/68586.

Der Staatsanwalt hat's noch nicht
beschlagnahmt, denn Kopieren ist
AUSDRUCKLICH VERBOTEN. Trotz-
dem Volkssport fOr Insider? HOOLI-
GAN ...Pirateninfo anfordern. M. Go-
der, Réttgersweg 1, 4775 Lippetal 2.

Preiswerte Lésungen fir Standard-
probleme wie Lagern, Verwalten, Re-
gistrieren und &hnliches? Auch spe-
zlfische Programme fiir VC-20/C-64
bei HOOLIGAN!!! M. Gdder, Rott-
gersweg 1, 4775 Lippetal 2.

Hard- & Software Utilities, wie sie
nicht jeder bietet! Z.B. Joyspeeder
— Speedpaddle — Tape Ton —
Adapter und Kabel Video/Audio/Joy
natiil. v. HOOLIGAN. M. Goder,
Réttgersweg 1, 4775 Lippetal 2.

HOOLIGAN??? Wer ist denn das?
Hard- & Software zum C-64 VC-20.
Gesamtinfo 2/84 nur gegen 1,30 Por-
to! Anfordern bei M. Goder, Rott-
gersweg 1, 4755 Lippetal

Verkaufe meine gesamte Software.
> 350 Prg. (Wert >15000 DM)

10 Disks nach Wahl: 100 DM

Lief. per NN; ruft an. Liste

kommt sofort: 040/65507 99 ‘C64'

EEEEENEEEEEEENEE
VC-64  Superspiele  spottbillig.
Brandneu aus USA, z.B. Aztec, Pha-
raos Curse, Mule, Zeppelin, Archon.
Liste DM 1,—. A. Pyter, Traminerweg
16, 7141 Freiberg.

®906 COMMODOREGS 909 @
Basic-Maschinenprg. fiir C64 Inter-
pretererweiterungen. Herbert Pirner,
Bischofsreuth 1, 8459 Konigstein.
Info 2,— in Bfm.

Tausche C-64 Prg. oder gegen Auf-
wandsentschadigung « Kaufe gebr.
C64 Hardware. Drucke fur Porto +
40 Pf. pro Blatt Listings. *J. Pohler,
6053 Obertshausen, Rosenstr. 17.
06104/72010

C-64 Spitzenprg. Tausch o. gegen
sehr geringen Unkostenbeitrag!
Wenn mdégl. Tauschliste o. Rickum-
schl. beilg. Info bei: SOFTEX 64,
Postfach 3440, CH-6300 Zug 3

ZAXXON habe ich nicht, aber dafar
25 dufte Spiele fur nur 50,— DM.
Ideal fur Neulinge zum Tauschen.
Cass. + Porto im Preis inbegriffen.
H. Weny, Am Erlenbruch 22, 6 Ffm.

Fur ein Programm, daB ich aus Eurer
Liste ordere, gibts zwei von mir. Li-
ste bitte an: W. Backer, Venloerstr.
1055, 5000 KoéiIn 30.

Es lohnt sich!

OO0 Ce4BAUSTATIK OO0
Komf. Eingabe
Prof. Arbeiten
RKsoft 06205/12099

C 64 Disk-KATALOG xARCHIV C 64
Komf. Inf./Verw.Progr./Autom. Einl.
DIR/Kateg. Speichern/Suchen/a.W.
sort. Druck/Textkonserv. techn. a.
Disk DM 26,—. RKsoft * Tel.
06205/12099

Schickt mir Eure C-64 Prg.Liste!
Tausch od. gegen Unkosten Spitzen-
Prg. z.B. Pitstop, Soccer, Miner ... Li-
ste gegen Ruckporto. A. Schmit, A-
1020 Wien, Taborstr. 34/10

Tausche aktuelle Programme VC 64.
Tauschliste an:

Andreas Wichmann, Essener 5tr. 25,
4650 Gelsenkirchen.

Alle Listen werden beantwortet.

C-64: Neue Superspiele (MC) 10 Ga-
mes (z.B. Coast, Kajak Mouse etc.)
far nur 29,— DM. Udo Gléckner, Ul-
menweg 5, 7067 Pluderhausen (oder
Tausch).

0000000000000 0000
Suche UCSD- oder gute Pascal-
Compiler fiir VC 64. Angebote bitte
an: Huu Ai, Schottenerstr. 8, 6000
Ffm 50. Tel. 0611/5481277.

00000000000000000

Tausche gute Software fir VC-64 mit
Jugendlichen.

Stefan Vomel, Grabenéckerstr. 5,
7141 Méglingen.

Tel. 07141/482848

CBM-64 Supersoftware. Tausch,
Kauf o. geringer UNKOSTENBEI-
TRAG. Taglich Neueingénge. Nach-
fragen lohnt sich. F. BORDIHN, WE-
SERSTR. 65, 4300 ESSEN 1, Tel.
0201/263206

Jrde gk ok ok ok ok ke ke ok ok ok ok ko ok
Tausche nur neueste VC-64-Prg.
Tauschliste an Marco Brunner, Hers-
brucker Str. 1, 8563 Schnaittach, Tel.
09153/7004 oder /666

Je otk ok ke A ok ke ok ok ok ok A

Achtung! VC 20/VC 64

Wir haben alles fiir lnren Computer!! Uber 1000 Programme
aus allen Bereichen! Schon ab 0,50/11,—/1,90.....!!
Internationale Software...Textverarbeitung...
Dateiverwaltung Utilitys..! Komplette Programmpakete
schon ab 3,—...5,—...8,—...und...und...und!!
Katalogschnellversand!!

Dieser Katalog mit
iiber 60 Seiten war-
tet auch auf Sie!

Der neue VC 20/64
Katalog

Jetzt mit Profiinfo !
PRO.PLAN das komplette Biiro in
High-Res und Graphics-Steuerung.
Sprite und Graphic leicht program-
miert (Listing)
Einstieg in die Maschinensprache
?uparsplela
bellen u. P

Lehr- und Lern:ﬁngmmma
Programmanleitungen und vieles
mehr.

Mit vielen Routinen
und Listings zum Ein-
tippen.

Aus dem Inhalt

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

.« Wie schreibt man Adventurespiele ... Die Programmbibliothek ...

Lernen Sie lhren Computer kennen ... SUPERSPIELE ... Das

Der Kniiller

werk flr

inger und
schrittenen. Hier finden
Sie.... Tabellen..Tips
und Tricks...Detaillierte
Programmbeschreibun-
gen...Leseproben...Bau-
anleitungen..Formula-
re..Utilitys..Programme
zum Eintippen...Die Fra-
geecke..Das Profiinfo..
und..und..und...

Sichern Sie sich
heute noch lhr
persdnliches
Exemplar!

elektronische Wirterbuch ... A

O T e e

| randvoll mit
Programment!
) - o)

fiir den Profi ... und ... und ... und! Lassen Sie sich Oberraschen! Auch auf
Sie wartet ein informativer Katalog. Einfach den Coupon ausfullen und
heute noch abschicken ...

~ Das Superbuch zum Supercomputer

Ein_Informationswerk, welches |hnen viele
Fraden, die Sie schon immer hatten, beantwor-
ten wird! Hier finden Sie neben einer Menge
niitzlicher Tips und Tricks einen echten Ein-
stieg in die Maschinensprache |hres Compu-
ters! Anhand praktischer Experimente lernen
Sie spielend die komplizierten Zusammenhén-
ge verstehen, Zahlreiche Schaubilder und Ta-
bellen geben Ihnen wertvolle Arbeitshilfen an
die Hand. In seiner klaren und fiir jedermann verstandlichen Sprache
wendet sich dieses Buch nicht nur an den Fortgeschrittenen, sondern
vor allen Dingen auch an den Anfinger, welcher neben Bildschirmar-
beitsbléttern und Programmierformularen auch solche Dinge erklart
bekommt, deren Beantwortung oftmals vernachldssigt wird. (Lese-
probe im Katalog! S. u.) Unser Spitzenpreis NUR 39,— DM.

senden wir Ihnen unseren neuesten Katalog und
eine Werbekassette randvoll mit interessanten
und tollen Programmen! Testen Sie unser Ange-
bot! Schreiben Sie uns heute noch! Es lohnt sich!

pr ierung ... Programme

VC 20/84
zwel

Supercomputer
unter
derLupe

COUPON

(0,80 DM in Briefmarken) liegt anbei.

Mein Computer

S +S Soft

Bitte senden Sie mir so schnell wie maglich Ihren neuen Katalog mit Gber 60 Sei-
ten und l|hre Werbekassette mit Programmen! (Computertyp unbedingt
angeben). 3,- DM in Briefmarken liegen anbei.

Bitte senden Sie mir so schnell wie maglich den Tl 99/4A-Katalog. Ruckporto

heute noch abschicken!! An:

J. Schliiter
Schbttelkamp 23a
4620 Castrop-Rauxel 9

Ausgabe 6/Juni 1984

¥4 91



aNNN\NTTTTTTT77777 777,777

Fir Commodore VC-20/64

80-Zeichenkarte fiir C 64 249, /
Gestochen scharfes Profibild! /
40/80-Zeichenkarte (20) 229,— .

Speichervollausba

‘, filr VC-20 P
Monitor 12", 15 Mhz 295,— /

. Graphik-Tablett S Eprommer VII (20/64) 175,— [SEE

a» Zeichnen u. SC""@'bB"I siein | 32/27 KByte-Modul e programmiert die EPROMS 2508, 2516, ]

= — . ;?"BT;‘;(’L";:OQK:;‘: Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + 8 + 16 KB 2718, 2532, 2732. Wird betriebsbereit inclu- | =
= £ il misﬂ?ﬂg mehr! Mit bei- L kemPakt in einem Modul! Voll schaltbar! sive Steuersoftware geliefert! iR
liegender Steuersoft- Eprommer Vil (20/64) 248,~ A
‘ e [DRak) paht b wie oben, jedoch auch filr |

Zeichnen sofort los. 2704, 21130 grosgner —

| Zoom (Ausschnittver- @ Forth-Modul (20/64) M5~

gréBerung), Bildspie- —

Centronics Intf. (20/64) 198,—
schlieBt centr. komp. Drucker an VC's

- s gelung, automatische
Einfarbung uvm, =
: inclusive! . 3 Viele weitere Angebote im
: 49,—

. Grandmaster (20/64) 79,— % - VC-Info 2/84 gegen
" 'y  Superstarkes Schacn!'g Recorderinterface r[::ggl%er

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3e
6233 Kelkheim

= (06198) 7523

DM 1,— Porto
4 H o
. 3%“_112%3;21;? nc_ait?‘order an mit AnschluBkabel steckfertig n B”afmarkeqr -

Sensationspreis!

Inclusive Motorsteuerung!
S B w———

Alle Preise ink lusive Mehrwertsteuer
6 Monate Garantie Versand erfolgt per
NN oder Vorkasse

KOMFORTABLE SOFTWARE VON DYNAMICS.

Weil es nicht nur Computer-  Archiv¥ Programme, die Gut verstandliche Bedie-
Freaks gibt, bietet Dynamics Ordnung halten - einfach nungsanleitungen (keine
anwender-freundliche Soft-  und flink. Da gibt es neuden Walzer!), logischer Aufbau
ware — komfortabel, menue- ,Vokabel-Trainer“ der und einfache Anwendung
gesteuert Gber den Bild- Lernen zum Vergnligen garantieren, daf3 computern
schirm. macht. Fragen Sie danach! mit Dynamics Spal3 macht!
Wer also auf seinem Wer mehr will, sollte sich die  Also: auf ins Fachgeschift,
Commodore C64, dem Dynamics Arbeits-Pro- hin zum Kaufhaus. Weil
TI99/4A oder den Atari gramme zeigen lassen. Aber Dynamics Software einfach
400/800- oder XI-Modellen  auch ,Word-Proc* ,Tool komfortabel ist.

nicht lange programmieren  Packl und Il ,Calculator* Ausprobieren!

will oder null Bock auf oder ,,Data-Bank* bleiben

Listings hat, der geht ins immer anwender-freundlich.

Fachgeschéft oder Kauf-

haus.

Dort gibt es das

Dynamics ,,Adres-

sen-Archiv‘ das n s®
,Video- ,Blicher-“

und ,,Schallplatten-

COMPUTER-SOFTWARE UND
COMPUTER-ZUBEHOR.

FUR ATARI 400/800 UND
600 XL/800 XL,
TEXAS INSTRUMENTS TI 99/4A
UND COMMODORE C 64.

Dynamics-Software

gibt es auf
. Dynamics Marketing GmbH,
ComDUter Cassette yGrg?;esBagkerstragBeﬁ,

oder Diskette. — — 2000 Hamburg 1.




FUNDGRUBE.

Suche grafikfahigen Drucker fur
Commodore CBM 64 (gebraucht) un-
ter DM 400,— + Anwendersoftware.
Thomas C. Ferber, Schulstr. 7, 6334
Asslar 1, Tel. 06441/8624

* RESET-SCHALTER furC-64: =
Endlich: Kein Programmverlust bei
Absturz! Nur anstecken, sofort be-
triebsbereit. 10 DM an: 0. STUMPP,
Weingartenweg 13, 6951 Schefflenz.

Verkauf Data Becker Modul 80 Z.
Pro Zeile 250 DM, Tel. 08158/67 39

C-64 Softw. f. Privat u. Kleinbetriebe:
Finanzplanung, Kostenkontrolle,
Buchhaltg., Lehrpgms. (Vokab., Geo-
gr.) u.a. Info 1,— Bfm. Rausch, Kirch-
heim, 8261 Tittmoning

Biete billigst 64-Spiele an!!! Bei
Kauf ab 5 Spielen: Gratisprogram-
me!!! Auch Tausch. Liste gegen
Freiumschlag: Norbert Porlein,
Postf. 8501 Grosshabersdorf

C-64 Diskarchiv * Schallpl.-Archiv
* Bundesligatab. * » * Master/Me-
nue/Ausg. a. auf Druck. » Je
Pgrm/Disk DM 30,—, R. Winter, Ho-
henzollernstr. 35, 4150 Krefeld 1

C64, Billige Programme (=5,— DM),
faire Lieferungen, Spiele: DONKEY
KONG, Frogger, Blue Max, Simon'‘s
Basic u.v.a. Stefan Hoffmann, Ka-
benstr. 33, 3044 Neuenkirchen, Tel.
05195/1049

Suche: Software (z.B. Donkey Kong,
Soccer, Frogger usw.) far C64, auch
Nutzprogramme. Nur Kassette. An-
gebot od. Liste an R. Neher, Talstr.
11, 7960 Aulendorf

Suche Software, Algorithmen, Ideen
zur Ahnenforschung mit dem C64.
Zuschriften bitte an: Klaus Gott-
schalk, Kurt-Schumacher-Str. 6,
6750 Kaiserslautern

SX64, NEU fur 2500 DM. VC64 mit
1541 for 1250 DM. 05041/4448

C-64: Billige Topprogramme. Liste
gegen Freiumschiag an D. Breidert,
Lerchenweg 7, 6090 Risselsheim

Suche Tauschpartner im GroBraum
Stgt (ca. 80 km). Liste mit 80 Pf an
P. Heidkamp, SchioBstr. 51, 706
Schorndorf. — Die ersten 5 erh. 1
Prg. ums. Suche Mitbenutzungs-
madglichkeit f. C64

J e dr gk ok ok ko ok ok ok ok ok
Suchen 2 C64, VB 400 DM, ab 17.00
Uhr  Tel. 02261/73078  oder
02261/76828

gk ok ok koo ok ok dok ok ok ok ko

VC-64: Sensationell! Verk. 162 Prg.
Simon's Basic, Forth, ca. 120 Mo-
dulsp. der Rest Adv. u. Anw.prg. fur
50 DM auf Cas., 90,— auf Disk (3 Stk.
Doppels.), M. Kiein, Ostburger Weg
79A, 1000 Berlin 47

Suche:

gebr. Commodore VG 64 und VC
1541; suche auBerdem auch Nutz-
programme. Angebote an: Georg Fi-
jalkowski, Gewerbestr. 17, 7730 VS-
Schwenningen

Internationale CBM-64-Software, ca.
1900 Prg.; immer das Neueste, Be-
ste, kleinste Unkosten. Tausch, Ver-
kauf. Info gr.. H. Evers, 4330, Mll-
heim, Uhlandstr. 58. T. 0208/47 1496

& Achtung C64 Besitzer! o
Suche Programm- und Erfahrungs-
austausch. Info gegen frankierten
Rackumschlag bei Arne Jacobsen,
Norderfeld 1, 2267 Weesby

00000000000000000

Cé4 Bin Anfénger Cce4
Habe Datasettenlaufwerk! Suche
Spiele und Englischkurs, Liste an
BERND GUGEL, SCHWALBENSTR.
8, 8521 OBERREICHENBACH, Tel.
09104/2927

Spiele-Programme fur C 64 auf Dis-
kette. Informationen anfordern.
030/7753723

VC 64 Buchhaltungsprogr. Ausdruck
jederzeit x Journal/Konten/Bilanz/
G + VIDeb. u. Kred./Autom. Vorsteu-
erverbuchung*Inf. Manfred Kusch-
mann, 7 Stuttg. 80, Hauflanderstr. 18

|Achtung, 2 Floppys 1541 + ca. 80!
Disks mit Top! Software abzugeben
gegen Hoéchstgebot. A. Proefrock,
Altvaterstr. 3, 703 Boblingen.

00O 2x1541 + 80Disks OO

VC 64. Kaufe Disk-Programme. Ich
komme ansehen und kaufen. Bin ge-
horlos. Angebote an Helmut Stieler,
Am Natruper Steinbruch 9, 45 Osna-
brick.

Suche VC 64 neuwertig 0. neu u. Zu-
behtr wie Diskette + Drucker gegen
Teilzahlung.
09123/3351

VC 64 Software Kiste nur DM 50,—.
100 Tolle Prg., Demos, Sprites. Alles
o. Listschutz. Cass. per NN. Info 1,50
DM. H. Eilzer, von Eberspeckstr. 4A,
8059 Reisen

* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Verkaufe meine gesamte Software,
25 (50) Disketten, ca. 400 Program-
me fur 400,— DM. Angebote an: Rolf
Jouy, Tel.: 0221/725336

Pascal fir 64 gesucht: Norbert,
0231/75877, kein Billigpascal wie
Data-Becker, Courbouis etc.!
Records, Pointer, Type usw. miissen
vorhanden sein!

C64-Supersoftware!!!

1 Disk voll mit Action, Musik u.
Prg.Hilfen, auch Kassette. 100 DM.
Hans Meier, Am Bremsberg 9d, 4630
Bochum 4

[0 CBM-64 Spitzensoftware [
Prg. aller Art wegen Sys.wechsel zu
verk. * *3—7 DMx* xInfo gegen 1
DM bei R. Eichhorn, Adendorferstr.
6b, 5309 Meckenheim

unter
Listenpreis! Tausche C-64 Software.
Liste anfInfo von: Horst Braun, Moll-
witzstr. 10, 5000 Kdin 60 (Weiden-
pesch)

Commodore-Hardware 20%

C 64 Software-Tausch fur Disk oder
Tape. Liste oder Freiumschlag an
Harald Frick, Bahnhofstr. 79, 4690
Herne 1, suche Interessenten fur Er-
fahrungsaustausch.

%* % * COMMODORE 64 ¥k ke
Spitzensoftware (Spiele und Anwen-
derprogramme)! Gratisliste anfor-
dern bei Andreas Haschka, Er-
laufstr. 8, A-2344 MA.Enzersdorf

Tausche Orgel neuwertig, NP
3500,— DM gegen VC64 + Plotter
+ VC 1541,

Raum Stuttgart, Tel. 07062/8364

* * CB4 SPITZENSOFTWARE * »
Anwender- und Spielprogramme.
Gratisliste anfordern bei Gerhard
Quadlbauer, Strohmayergasse 13/9,
A-1060 Wien

VC-64 Reset-Schalter, sofort be-
triebsbereit ohne Loten. Einen far 10
DM, drei fur 20 DM (Schein), zu be-
stellen bei: Thomas Dalchow, Katto-
witzerstr. 6, 5000 Kéin B0

* % * Suche C64 + VC 1541 far zu-
sammen bis 850 DM, auBerdem 64K
far ZX81 bis 100 DM; tausche Soft-
ware fUr ZX81 und C64, Raum Lim-
burg a.d. Lahn. Tel. 06432/3805

Tausch: C-64 Software

Uber 200 Prg‘s zur Auswahl!!!

Mit vielen Superspitzen-Games!!!
B. Westram, Pferdekoppel 49, 2000
WedelfHolstein

SUCHE VG 1541: max. 450 DM
Thomas Hubner

Tanellerstr. 11

8952 Marktoberdorf

Tel.: 08342/2088

ok k Ak ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Tausche und verkaufe Spitzensoft-
ware far C-64. Habe Spiel- und An-
wenderprogramme vorratig. Liste an
oder von: Michael Eigl, Hochstr. 3,
612 Michelstadt.

EEEEEEEEEEEREEER
Verk. alle aktuellen Top-Prg. (Phara-
os Course, Zeppelin usw.) fir max.
50 DM. Volker Hammer, Im Hirten-
garten 17, 6239 Eppstein

EEEEEEEEEEEEEERE

Suche far VC 64 Programm fur Ver-
einsmitgliederverwaltung sowie Pro-
gramm flr Beitragseinzug durch
Lastschrift p. Drucker. Floppy ges.

Bernd Lass, Vogtstr. 11, 2250 Husum

*  SucheVC 64 und VC 1541 *
evt. auch VC 1541 und Joystick,
gebraucht
J. Ulrich, Wallstr. 2, 4280 Borken,
Tel. 02861/62539

Super-Soft-Sekte bietet Super Com-

modore 64 Software. Tauschliste ge-

gen Rickp. Hans-Jérg Stérten-

Idaecker, Klosterhof 5, 2150 Buxtehu-
.

C64. Gute Software gesucht. Keine
Spiele. Angebote an:

W. Ingenfeld, Hackhauser Str. 24, D-
4047 Dormagen 1

0000000000000 0O0CO0O
Wer verkauft sehr preiswerte Soft-
ware? Nur priv. Nutzung!
Diskette/Kassette wird gestellt. Vol-
ker Ahigrimm, 5000 K&éin 41, Aache-
ner Str. 329

0000000000000 OCRS

Simon's BASIC original Diskette u.
Handbuch zu verk. DM 100,—, C64
BASIC-KURS-CASS. orig. DM 20,—.
M. Loewe, 2822 Schwanewede 1,
Schwanewederstr. 119, 04209/1504

* 64 FORTH %64 FORTH =« f.C64
Eine neue u. schnelle Sprache, un-
terst. Graph. u. Sound f. C64. DEMO
geg. Ruckporto (1,30) D. Luda, 8000
Manchen 83, Staudingerstr. 65

Suche Software far C64 fur die Be-
reiche Statik: Hoch-/Tiefbau, Beton,
Schalen, Zelte + artverwandte Be-
reiche. G. Scholz, Chilchweg 9, CH-
6073 Floeli-Ranft

()} SPEECHSYNTHESIZER (]
nur sfr. 139,— exkl. MwSt/WUSL.,
Detail-Infos anfordern bei

W. Knoch, Pf. 819, CH-8021 Zurich.
Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg.

[0 Superlightpen miteingeb. IC [
inkl. Anleitung + 3 Demoprog.
Stlckpreis sfr. 98,—, Info bei

W. Knoch, Pf 819, CH-8021 Zlrich
Bitte DM/Fr. 1,50 Porto beileg.

Die perfekte Erweiterung lhres CBM64
. mit Zukunftperspektiven

sucuis & ¢

Digitale Unr

. Grafik-Text, auch in Farbe
Mischméglichkeit l Haarscharf und stabil
Grafische Darsteliung;
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 CBM64 kann frei zugeschal-
tet werden.

G RAT'S AUSSERGEWOHNLICHER

DAZU!

DEUTSCHER TEXTVERARBEITER

mit umfangreicher deutscher Betriebsanleitung

DIE 80-ZEICHEN / GRAFIKKARTE DM 279,-

Warnung: Passen Sie auf vor (mangelhafte) Kopien von ROOS-Produkten!

Ausgabe 6/Juni 1984

furvVC20 und CBM64
40/80 ZEICHENKARTE

40/ 80 Zeichen piz,haarscharf und stabil. DM 279,

64kRAM + 2k EPROM

Mit schneller Software for RAM-Files

EPROM PROG FIAM MIERER

far 2?16 2?32 2764, 27125

an jeden Mi
Mit Software, DM 174.50

laschi 4 EPROMS glelchzeitig.

EPROMKARTE DM 45.-

Zwei 4k EPROM Sockel. Adressen einstellbar

EPROM-BANK 125« prom

tiar TRS 80 en VIDEOGENIE DM 379.-

steckpLaTz-ERWEITERUNGEN

2 Steckplitze ls Steckplatze,

VC20 DM 139.-
Vollpufferung,

5V Stromversorg
Ein-Ausschaltbar.

DM 69.- “ChMe4 DM 169.

MACH3 DRUCKER-PUFFER
16 k 32k 48 k

par. gin — par. aus 389.— 445.—- 499.-

serie in — par. aus 431.— 497.- 559.-

Fir all unsera Produkte:

EI]I]S

i)

Hand!er Anfrag

en arwunscht




® Userport-Stecker-Userport @
[ bei Vorauszahl. nursfr. 10,— [J
COW.Knoch, Pf819,CH-8021 Zarich [J
O] bei Vorauszahl. nur Sfr. 10,— [
000000000000 COOO®

RENUMBER (mit GOTO, GOSUB
usw.) + DELETE (Ltschen von Pro-
grammteilen) und APPEND (Zusam-
menflgen von Programmen): D: DM
30CC, DM 27 C64. W. TRACKEN, 44
MUNSTER, BOHLWEG 56

900000000 COCOGOIOOOO
C-64 CLUB: 45 S. Info 3,— DM, alle!?
Programme vorhanden. B.-U. Adri-
gam, Forststr. 21, 42 Oberh. 14, Tel.
0208/681542

00000OOCOOIOOIOOOOOS

10 Prg. Blue Max, Pole Pos,
Raumsch., Hobbit, Buck Rogers, Dig
Duck, Nibl., Phoenix, Pacman, auf
Kassette nur 10,- DM+2,50 Porto
(Vork.). W. Riedel, Heerestr. 11, 2953
Rhauderfehn

[ ] CBM 64 @
Spitzen-Software z.B. Forth, Porno,
Moon Patrol... Info gegen 80 Pf. bei

0. Grumptmann, Hermannstr. 2
4370 Marl ®

Neu vom Softwareautoren fir C64
Das Bundesliga-Programm:
Torschiitzenkdnig; Beste Heim-
mannschaft u.v.a. Meschter, Kaser-
nenstr. 7, 33 Braunschweig, T 0531/

342626

Suche Prgr. auf Disk; CHEMIE, PHY-
SIK, MATHE f{. Chemielaboranten
und -techniker sowie BUNDESLIGA;
Ang. an K. Schrader, 2810 VERDEN,
LEINESTR. 5, T. 04231/81721

C64-SOFTWARE z.B. Pharaos Curse,
Mr. Robot, Pole Position: je 5 DM!
Nur Disk! Liste gegen 1 DM in Brfm.
bei: H-H-Soft, In der Luft 68, 4230
Wesel 11!

C64 Systemwechsel—Verkaufe 250
Top-Prg., hauptséchlich Masch.-
Games-Zeitaufwandentschédigung
DM 35-Scheine/NN-Frank Schager,
B Nettestr. 2; 4040 Neuss21 N

Data Becker Epson Interface fiir
C64, neuwertig, Neupr. 398 DM,
Preisvorst. 200 DM

Glnther Stute, Heimstattenweg 2,
3388 Bad Harzburg 4

Wer hilft? (gegen Bezahlung)
Kopplung eines Druckers GP100A
Ober User-Port an VC 64. D.4.
Centronics-Schnittstelle

* Tausche od. gegen Unkostenbe- %
teiligung Programme (>150). Liste
gegen Freiumschlag. Peter Friemel,
Hochlandstr. 18, 8000 Manchen 50,
kein Tel.!! *

Super-Software f. C64, Disk., ca. 300
Progr., <5,- DM, Liste 1,30 DM Porto.
U. Schréder, Heideweg 18, 3170 Gif-
horn. Es lohnt sich!

Su. Software (Spiele usw.) f. C84,
Disk., bis 25,/Disk., Liste bitte an:
Uwe Schroder, Heideweg 18, 3170
Gifhorn, 22 J., 05371/51683 ab 20.00

* CBM 64 SOFTWARE 5
Uber 100 Spiele-Programme auf Dis-
kette, .T. Kassette (VK, Tausch). Li-
ste gegen 1 DM in Briefmarken.

S. Rothe, Heidberg 4, 2161 Hammah

FUNDGRUBE *° FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Suche gebrauchten, neuwertigen VC
64 mit Datasette, Lightpen, TV-An-
schi. + Software. Preisangebote ex,
Raum Munchen an. Tel.
089/8418375

Commodore 64-Software
1 Diskette mit 15 Prg. nur 20 DM
2 Disketten mit 25 Prg. nur 30 DM
Nur Top-Games (Frogger, Defender..)
D. Nold, Rosenstr. 84, 5800 Hagen

VC 64 Superprogramme, Tausch oder
gegen geringen Unkostenbeitrag,
ca. 150 Programme vorhanden !!!
Disk o. Kassette, Tel.. 02630/1717,
Anruf lohnt sich: n. 18 Uhr — VC 64

Suche Software aller Art fir den
C64. Tausch und Verkauf. Gratisliste
anfordern. Tauschlisten an llja Go-
dau, Hermann-Léns-Weg 20, 2390
Flensburg, Tel. 0461/52567

Floppy 1541 (12/83) zu verkaufen+
volle Disketten (Spiel- und
Nutzprg. Alles neuester Stand). Alles
zusammen: 1050 DM + ab 16.00 Uhr
Schattner, 06241/34003 (Worms)

VC 64, verk. jedes Action-Programm
zu 5.-. Jedes Hilfsprogramm zu 6.-
und Adventure zu 5.-. Info (80 Pf) bei:
Jan Haggrist, Pinnebergerstr. 39,
2082 Tornesch, Tel. 04122/51971

@® Programme schon fir2DM @
50 Stock =50 DM, sendet Listen an:
Carsten Schulz, Bruchweg 50, 28
Bremen 44. Tausche 2:1. Liste far
1 DM, Tel.: 0421/411232

Verkaufe Steckmodul Hase! Macht
Kassetten 10mal schneller. Mit Mo-
nitor und Programmierhilfen u. He-
xadezimalrechner. G. Glatz, Bremer-
haven, Ant.-Schumacher-Str. 47

Suche Volleyball-Turnierprogr. bis
zu 20 Mannschaften in drei Klassen.
Méglichst far Drucker, 0.4. Sportart
zum Umschreiben. R. Meier, Ludovi-
ciweg 25, 4018 Langenfeld

® C64 SpitzenangebotC64 @
20 Super-Programme (Masch.spr.)
inkl. Disk od. Kass. nur DM 50,
(Scheck/Schein) bei Fr. Scheifgen,
Estermannstr. 168, 5300 Bonn 1

C64 Spitzen-Prg. in Mspr. z.B. Blue
Max, Fort Apocalypse, Grandmaster
usw. Uber 100 Prg. je ca. 20 DM. Ko-
stenlose Liste gegen Anruf: Telefon
06629/6351

® C64 TAUSCH xC64 TAUSCH @
Suche zuverléssige Tauschpartner.
Ca. 900 Prg. vorhanden. Nur Disk. Li-

“ste an: Kurt Ohlert, Am Haselhof 50,

4400 Maunster/W.

C64 + Floppy 1541 (4 Monate alt) +
ca. 250 Programme auf 50 Disketten-
seiten + 500 S. Anleit. + 1500 S. Li-
teratur: VHB 2550 DM, Telefon:
04191/2142 ab 18.30 Uhr

C64-Zaxxon-Hyper Olympics-Popeye-
Pole Position,Donkey Kong...Sprach-
synth. Liste: 1.50 DM in Bfm. an Chri-
stian Kuntz, Spreiberg 11, 576 Arns-
berg 1, Tel.: 02932/32047

DER Commodore 64-CLUB
400 Superprogramme, alle Spilele,
Anwenderprog. + Datenverwaltung.
Neuheit 4 Min-Copy. Peter Schwar-
ze, 3549 Breuna, Kasseler Str. 8, Li-
ste 1,30

Verkaufe C64 + Diskette 15414+ %
Software far DM 1200 VB. Interes-
senten bitte an K. Israel, Th.-Heuss-
Str. 88, 5450 Neuwied 1 schreiben
oder (02631) 55915 anrufen *

>5>>> MATHE 64 <<
Ober 50 Mathe-/Physikprogramme
2.B. Integralrech., Algebra u.v.a. me-
nugesteuert (28 KByte), Disk 50 DM
Martin Kunde, Postf., 2432 Lensahn

BASIC
Funktionen

g

STEUER-
TASTEN

Schneller
Uberblick

SCHABLONE aus:

@ Dauerhaftem Druck

@® Wiederstandsfahigem Kunststoff
@ Eingeteilt nach Nutzungsbereichen

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

TASTATUR-MEISTER® ist da!

Der BASIC-Uberblick auf Schablone — Die Referenz ohne umzublattern —

BASIC-Befehle
Anweisung, Disk-Befehle

.a

RESTORE

RETURN

ASCII Tabelle zum Aufhangen
(Nicht abgebildet)

PREIS nur 39,— DM inkl. MWST.

bei Bestellung
von beiden Schablonen
beide zu 72,—- DM

ab Juni 1984 auch fir IBM-PC,
DOS 1.1/2.0, BASIC 1.1/2.0,
WORDSTAR, MULTIPLAN usw.

Hersteller: FRIWA-Vertrieb - Reisingerstr. 6 - 8 Miinchen 2 - Tel. 089/5304 50 - Telex 5213775

Commodore BASIC VC-20u.C-64
auch fiir Simon’s BASIC 64

in Deutsch — Englisch — Franzésisch

SYNTAX-
NOTIZEN

STATUS-
BYTE
Referenz

FARBEN
Tabellen

Name

Senden Sie bitte TASTATUR-Meister fiir
— BASIC VC-20 und C-64
— Simon’s BASIC

zzgl. 3,— DM Versandkosten 3

per Nachnahme (zzgl. NNgebiihr) [
per Scheck ]

(liegt bei)

StraBe

Ort

P
, Unterschrift:

94 Z:¥4p
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Mit PractiCalc

machen Sie aus

lhrem CBM 64-

Heimcomputer

einen Profi!

Arbeiten, die sonst nur ein
Burocomputer schafft, er-
ledigen Sie mit unserem
PractiCalc-Programm

auch auf lhrem 64éer. Prac-

tiCalc hat 22 mathemati-
sche und statistische
Funktionen. Sie kénnen
damit kalkulieren, aufli-
sten, sortieren, abspei-
chern!

DM 1 78.— einschlieBlich

deutscher Anleitung.

Handlerpreis auf Anfrage.
Prospekt gratis.

AuBerdem lieferbar:

64 DOCTOR - INVENTORY 64
PractiFile - ZEPPELIN RESCUE
TINI TUTOR

INVENTORT C¥1
A

wEBREL LU

EEICUE -y

Internationale
Computershow

Kéln 14.-17. Juni 1984
Halle 13 OG Stand B 39

Loy | LINDY-

Elektronik GmbH
Postfach 1428
6800 Mannheim 1
Tel. 06 21-268 51

Preisanderungen vorbehalten

Stand Mirz 1984

Die Bucher zum
bekanntesten
Homecomputer
Deutschlands:

Ian Stewart
Robin Jones .
0 64

- L
(.-0!11] Programmicrrn beichi gretachi

Birkhauser

Ian Stewart
Robin Jones
Commodore 64

Programmieren
leichtgemacht

264 Seiten, 30 Abbildungen,
Broschur

sFr. 28—/ DM 34.—

Dieses Buch ist fiir den Neu-
ling gedacht, der sich einen

C 64 gekauft hat oder kaufen
mdochte. Die zahlreichen Ei-
genschaften, die den C 64 von
anderen Computern unter-
scheidet, also Sound, Gra-
phik und die Maglichkeit,
Sprites zu generieren, werden
hier in verstandlicher Sprache
erklirt. Falls Thnen also das
Benutzerhandbuch zu unge-
nau und der “Reference Gui-
de” zu teuer ist, finden Sie
hier die notwendige Ergin-
zung, um wirklich alle Mog-
lichkeiten dieses einzigartigen
Computers voll auszuniitzen.

Computer
Shop

.F. 1 "-. :
Birkhi-imef.:‘_ .lr

James Vogel

Nevin B. Scrimshaw

Commodore 64
Musikbuch

132 Seiten, Broschur.
sFr. 24—/ DM 29.80

Sie interessieren sich doch fiir
elektronische Musik und ha-
ben immer davon getraumt,
Gershwins “Rhapsody in
Blue” ohne Klavier zu spie-
len? Das wird jetzt moglich:
Mit diesem Buch, das die
fundamentalen Grundlagen
der Programmierung von Ge-
rduschen, Toneffekten und
Musik enthélt und erklart,
sind Sie in der Lage, Ihren

C 64 in einen perfekten Syn-
thesizer zu verwandeln; dies
alles mittels Programmierung
in BASIC. Das ganze Buch
ist in “Schritt-fiir-Schritt-Ka-
pitel” unterteilt, die Thnen
die Programmierung so ein-
fach wie moglich machen.

Computer
Shop

Bruckmann & Partner

-\

Birkhiiuser: ~ L

-~
"

Mike Grace
Adventure-Spiele auf

dem Commodore 64
Ca. 220 Seiten, Broschur.
Ca. sFr. 28.—/ DM 34.—

“Adventure-Spiele auf dem
Commodore 64” bietet Ihnen
die notwendigen Grundlagen,
die Sie zur Programmierung
eigener Spiele dieser Art
brauchen. Dabei lernen Sie,
Thre Programme von der
Spielidee bis zum fertigen
Spiel zu entwickeln. Grosser
Wert wird in diesem Buch auf
die Systematik gelegt; Fluss-
diagramme und Programm-
routinen in Modulform sind
nur zwei Beispiele. Die Pro-
grammierkenntnisse, die Sie
hier auf spielerische Art und
Weise erwerben, konnen Sie
auch im normalen Program-
mieralltag anwenden!

Birkchduser

Basel- Boston * Stuttgart
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o
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H EPSON-DRUCKERANVCS647? B
Kein Problem! Softw.Interf. nur 69.-
+ B.- Vers. inkl. Kabel!! Info 2 DM. J.
Schlicht, Kirschgartenstr. 7, 69 Hei-

delberg 1
EEENEEEEEEEEEER
>5>> MATHE 64 << <

Uber 50 Mathe-/Physikprogramme
aus allen Bereichen voll menlge-
steuert (28 KByte), Disk/Kass. 50 DM
Martin Kunde, Postf., 2432 Lensahn

FUNDGRUBE - * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Commodore 64: Kassette oder Disk
mit 10 Masch.-Spielen, Kassette DM
25.-, Disk DM 30.-. Bitte Vorkasse an:
M. Lang, Alte Kélner Str. 2, 5276
Wiehl 3

@® Allefdrnur1DM auf Kass. @
C64 — die besten Spiele (Grandm.,
Kong, Frogger...) sowie Simon's. Info
gratis! KannengieBer, Goppinger
Str. 1, 7320 Goppingen

C64-Supergames: Tausch od. Abga-
be gegen Unkostenbeitrag, Prg. von
1-5 DM auf Disk. und Kass. lieferbar.
Info gegen Rickporto bei Andreas

Ca. 1500 Super-MC-Prg's fur Sie ab-
zugeben. Immer das Neueste. Rufen
Sie an: Tel. 040/4300039 oder
040/7338659 von 14.00-22.00 Uhr.
ZAXXON IST DA. (AuBerd. Axis A.
usw.)

Tausche Spielprogramme gegen
Prg. zum Erlernen von VC 64-Com-
modore-Basic sowie AdreBverw. auf
Disk!! Liste anfordern bei J. Gangl,
Mauerstr. 41, 7100 Heilbronn

AUFTRAGSSOFTWARE fur C64/
VC 20, auch mit Copyright Verkauf.
Hardware-Entwicklung méglich.
Fairer Preis (ab 50 DM pro KByte)
H. Schmidt 02294/8531

® Commodore 64 [ ]
Superprogramme — Info gratis
25 Top-Spiele 20,- DM
Alle Spiele inkl. Kassette. Jens Lipp-
mann, Dorfstr. 13, 3008 Garbsen 4

Habe Text- und Datenverarbeitungs-
programme, Simon's, Pascal, mit
Anleitungen. Suche Monitor 64, Su-
pergrafik, Synthimat, Kontomat,
Schach. Tel.: 089/6704902 ab 18 Uhr

Top-Programme: z.B. Hobbit, Apoca-
lypse, Neutral Zone, Buck Rogers,
Pole Position... Tausch/Verkauf! 80-
Pfg-Info bei: S. Sania, Bruchheck 19,
5372 Schleiden! Nur Kass.!

Biete: CBM 64 + VC 1541 + VC far
SX 64, mit Wertausgleich
Tel.: 07505/461

SUCHE COMMODORE 64 in gutem
Zustand fir 500 DM zu kaufen
REINER KREISZ, Postfach 1362,
TEL.07191/82911 ab 20 h

7150 BACKNANG

@ C64 Super-Superangebot C64 @
400 Superprogr. (z.B. Buck-Rogers,
Sprachsynthi, Blue Max, viele Adv.,
Simon's B. usw.) nur 185, bei: C.
Behrens, Postlagernd, 316 Lehrte 7

*  Drucker Commodore 1526 «
Von Privat wegen Umstieg auf Far-
be, neues Betriebssystem, wenige
Wochen alt, noch Garantie! PV 800
DM. H. Kraus, 32 Hildesheim, T.
Kamp 29, Tel. 45072

Hahn, Richard-Kniesstr. 52, 652
Worms 24
[ ] C64-BAUSTATIK [ ]

Komf. Eingabe
Prof. Arbeiten
RKsoft 06205/12099

Die besten C64-Prg. unter DM 5,-. S.
Wanda, F. Apocalypse, DMM, Si-
mon's B., Tauschliste gratis! (Ca. 40
Disk.). Gunter Oberdammer, A-8700
Leoben, Ostererweg 5/1, Osterreich

B SPRACHE 64, ADVENTURES W
19,98/Prg.; Software-Liste 1,
Drenkelfort
Venloerstr. 450
n 5 Kéin 30 i)

C64 Disk-KATALOG x ARCHIV Cé4
Komf. Inf./Verw.Progr./Autom. Einl.
DIR/Kateg. Speichern/Suchen/aW.
sort. Druck/Textkonsery. techn. a.
DISK DM 26.- RKsoft x 06205/12099

Soeben erschienene Spitzenprogr.
in der @ Schweiz B far C64.
Unkosten M Tausch gegen frankiert.
Kuvert. B. Clerc, Wolfgalgen 628,
CH-5727 Oberkulm

] HIRES 1526 |
Drucken von Koala-, Doodle- und
Dia-Bildern mit CBM 1526, Bilder in
verschiedenen GrdBen, Prg.-Preis
20,- DM, Tel.: 05193/2286

I1ICommodore 64!!!
Verkaufe die neuesten C64-Program-
me. Zaxxon 25 DM, Shamus Case ||
15 DM, Zehnkampf 15 DM, Zeppelin
10 DM usw. Tel. 030/8925558 (auch
Tausch)

#* VC 64 x VC64 » VC 64 *
Spottbillige Programme (nur das
Beste!!!) Auch Tausch !!! —

6676 Mandelbachtal 1 — sofort
HS—?OFT, Postfach 007 — schrei-
ben!

Suche, tausche und verkaufe 64er
Action-Adventure- und Anwendungs-
prog.!! Alle Prg. < =3 DM!! Liste an
oder von Th. Leufkes, Knappenstr.
10, 4353 Oer-Erkenschwick *

CBM 64-Programmbibliothek
100 Programme auf Kass./Diskette
DM 50.- Schein an Postlagerkarte Nr.
079329 A, 8700 Warzburg 1. Info ge-
gen 1,80 in Briefm.

* Suche gebr. gnstigen *
Drucker fur CBM 64

An Softwaretausch interessiert !

Liste/fAngebot an D. Fradrich, Angel-

burgerstr. 41, 2390 Flensburg

C64-Software

Verkauf oder Tausch

M. Barchnitzki
Max-Reger-Str. 43, 4370 Marl
Tel. 02365/48531

* VG644 « VC20 « VC 64 *
Verldngerungskabel f. Joystick, Lan-
ge 2 m/20 DM » Joystick27 DM + 5
DM Nachnahme. VC USER CLUB,
Postfach 1433, 6908 Wiesloch 1

! Die neuesten C64-Programme !!
Beach Head, Blue Max, Wolfenst,
SAM. Tauschliste gratis (ca. 40
Disk). Glnter Oberdammer, A-8700
Leoben, Ostererweg 5/1, Osterreich

o ENDLICH ! o
Die Sixtyfour-Graphics, jetzt auch in
Deutschland! Auf C/D, 30 DM. C-Soft
R. Wochele, Hermannstr. 12A, 7037
Magstadt

VC-Extra-Modul: Centronics am
User-Port (z.B. fur Epson-Drucker),
schnelle Kassette, Auto, Renumber
find, Trace.. Mit Anleitung 198,
Ménhler, Fr.Ebert-Anl. 12, 69 Heidelb.

Tausche Spielprogramme fur VC 64
z.B. Hunchback, Twin Kingdom Val-
ley, Manic Miner. AuBerdem Dupli-
kator 64, kopiert fast jedes Pro-
gramm. Bullshit, Postf. 1211, 6470
Buedingen

FUNDGRUBE

Tausche neuen Commodore Joy-
stick gegen CBM 64-Software. Su-
che BC's Questtires, Buck Rogers.

Norbert Nolte, 4591 Dwergte, Wie-
selweg B, Tel. 04475/1335 ab 17.15 h

® CB4-Games/Utilities (Disk) @
Tausch/Verkauf gegen DM 0,07/
Block + Diskette. Liste gegen DM
1,30 bei Ingo Herz, 2953 Rhauder-
fehn, Meentemoorstr. 15

0000000000000 0000

* C64-Softwaretausch *
64er PRG'e auf Disk. Liste an: F.H.
Feit, Schlagbaumstr. 16, 4600 Dort-
mund 41, Tel. 0231/441103

Habe 0Ober 1.000 PRG'e (tausend)

* COMMODORE 64 *
Tausche oder verkaufe 64er Prg. (z.B.
Jumpman, Blue Max, Hobbit) Tho-
mas Scheck, Daphnestr. 5, B000
Manchen 81, Tel. 089/9101160

VC 64 + Farbdrucker (auch defekt) +
Programme 3D-Fourier-Analyse, 3D-
Bildkonstruktion, Optionsprogr.
+ Adapter fir IBM- bzw. Apple-Soft-
warenutzung. R. Altenkirch, Wie-
senstr. 23, 5471 Nickenich

Suche Anwenderprogramme, Utili-
ties mit Beschreibungen gegen Un-
kostenbeitrag — CBM 64
R. Rosin, Wirzburger Ring 29

8520 Erlangen

Suche Software fir C64 (kfm. Pro-
gramme w. z.B. Lagerverw., AdreB-
verw. u. Buchhaltungsprogramme).
Angebote an A. Baltes, Munchner
Ring 2, 8044 UnterschleiBheim

Tausche 50 LCD Damen-/Herren-
uhren gegen CB4. Verkaufe
GP100VC 650 DM, neu! G. Schiémer,
Ebene 4, 8601 Rentweinsdorf, Tel.
09531/1062

| | Commodore 64 =]
Programmtausch oder -verkauf ge-
gen geringen Unkostenbeitrag
homas Stetter, Dotzheimerstr. 173,
6200 Wiesbaden
ENEEEEEEEEEEREER

Absoluter Anfanger sucht auf Cas.
Sim. Basic 15 DM, Panik, C.Kong,
Pacm., Frogger, Scramble & 10 DM,
Joystick 20 DM, bar oder 3fach Brief-
marken. Wrzodek, Langenbeck 1, 65
Mainz 1

Tausche + verk.
Software,
Apokalypse, Dig-Dug, Hobbit... Men-
genrabatt. Liste gratis, minimale
Preise, Super-Service. M. Muller,
Teichstr. 3, 7888 Rheinfelden
00000000000000000

Super-C64-

® CB4SUPER-SOFTWARE @
>500 Progr.MTausch od. Mini-Un-
kostenbetragl Info DM -,80 in BM
oder lhre Liste an Bayer-Sch., Pf.
1112, 8752 Johannesberg |

Text 64 und Adressen 64, Original
Commodore-Disketten mit Bedie-
nungsanleitung zum halben Neu-
preis abzugeben. Tel. 02304/40812,
ab 14 Uhr

Kaufe o. verkaufe Software
(verkaufe z.B. Moon Buggy)

Info gegen Freiumschlag (1,50 DM)
Michael Krebes, Helfensteinstr. 9,
7336 Uhingen

* Commodore 64 Commodore 64
Super-Software ab 2 DM. Info 80 Pf.
Michael Itschert, Meisenweg 2, 5205
St.Augustin 1

P. Radsch

1983, 152 Seiten

Anhand von nitzlichen und un-
terhaltsamen Programmen kén-
nen Sie mit diesem Buch die
phantastischen und selten ge-
nutzten Moglichkeiten lhres VC-
20 nun voll ausnitzen. Detail-
lierte Beispiele zeigen, wie Sie
den Befehlswortschatz lhres
Home-Computers durch einfa-
che Routinen verbessern kén-
nen. Neben Spielprogrammen
finden Sie u.a. auch Programme
fur Textverarbeitung, Rech-
nungsschreibung und Lagerver-
waltung.

Best.-Nr. MT 513

(*DM 38,— inkl. MwSt.
Zuzigl. DM 3,— Porto und Versand)

DM 41,—*

Programme und Tips fiir VC-20

Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen
Telefon 089/4613-220

96 3u'dp

DARAUF HABEN

ALLE GEWARTET !!!
STAUB - ABDECK - HAUBE
+<xex ANTI-DUST +rsxr

AUS WEICH-PVC
PASSEND FUR

POSTKARTE AN
WS-WERBETEAM

LISTER DAMM 5-7. 3 HANNOVER 1

VC20/C64

VERSAND PER NN+PORTO

oW

*FUR FLOPPY
DM 2350
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

ramme auf Diskette
Austr ompiler + Kanl. 49.- per NN
9 Spitzenspiele gesamt 39.- p. NN
Info gegen 1 DM in Briefmarken
F. Brall, Wollweber. 9, 643 Hersfeld

O TELEFON-INTERFACE a
Wahlen mit dem C64 Fr.78,—
Detail-Infos anford. bei
W. Knoch, Pf 819, CH-8021 Zrich
Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg.

C-64 (ber 100 Prg. (NP 7000,—) far
nur 190,— auf Disk od. Kassette. VC
20 (ber 100 GV-Prg. (NP 2500,—) nur
90,— auf Disk od. Kassette. Tel.
07251J5941

* VERSCHENKE PROGRAMME *
fiir C64. Sofort Info fiir 1 DM anfor-
dern bei O. MANGOLD, Hagsbucher-
weg 20, 7903 LAICHINGEN

Je g d ok e ok o ok ok ok e ok ko ok

Commodore 64 Softwaretausch: Dis-
kette und Kassette. Utilities, Adven-
tures, Actiongames. Liste an, gegen
Rackporto, Thomas True, Moorstra-
Be 5, 2817 Dérverden

Software fiir Schachspieler:
Partienarchiv, Eréffnungstraining
usw. Info fur 80 Pf. Ruckporto. V.
Stircken, Zedeliusstr. 20, 2940 Wil-
helmshaven.

Zu kaufen gesucht oder Tausch ge-
gen C64-Software: CBM-Floppy 2031/
4040 und/oder |EC-Bus-Modul. A.
Iseli, Hauptstr. 122, CH-4102 Binnin-
gen, SCHWEIZ

CBM 64-Supersoftware, superbillig

z.B. Blue Max, Koala Pad, Sprachge-

nerator...Liste an/von Klaus Kappert,

Postfach 1208, 8980 Oberstdorf.
Tausch + Verkauf

CBM 64, nicht nur fir Anfanger?
Die ideale Softw. (Videosp., Comp.,
Textv. ect.) 10 volle Disks: 100 DM
(inkl. Disk + Versand), (ber 40 Disks
zur Auswahl! Liste— 040/6550799

Suche Floppy 1541 VB ftir 420 DM
Bin Schiler und habe nicht sehr viel
Geld! Guido Kreimer, Wersecue 64,
4400 Manster-Hendort, Tel.: 0251/
325480

7?7 C64 ZURMIETE 772
Wer mochte einen C 64 mieten?
C 64 + Datasette: 6S 600.-, Floppy:
68 550.-, Info: Ing. Helm. Wilde, 1050
Wien, Gassergasse 3-7/3/26

LISP-Iinterpreter fur CBM 64 auf
Kass./Disk. Info anfordern bei: Peter
Feldtmann, Moorende 115, 2155 Jork

EEEEEEEEEEEEEER
Suche C64-Tauschpartner fur C64-
Software! Tausch mit Disk oder Kas-
sette. Liste an J&érn Ahrens, Got-
hastr. 3, 3303 Vechelde, Telefon:
05302/3345

EEEEEEEEEEEEEER

ok ok VC-64 Software % ok ke
Verkaufe wegen Systemwechsels
meine gesamte Software fur je 10
Disk = 100 DM /100 Disketten vor-
handen).

*kk ok 06441/63496 # x % & %

Suche CBM-64 Software, nur das
MNeueste. Kauf und Tausch. Bitte
senden Sie mir lhre neueste Liste.
Hartmut Fleck, Allensteiner Str. 5,
6454 Bruchkobel, Tel. 06181/73462

@®CBM 64: Tausch und Verkauf von
Prg. (ca. 600). Liste gegen 1,20 Fr
(1,50 DM) bei M+R. Lutz, Tann-
weidstr. 3, CH-8133 Esslingen.

@ Giinstige Preise und Rabatt!!! @

Commodore 64, Topprogramme!!
Dt. Stadtelexikon (2 Disks) 50,—,
Monopoly 35,—, Rubrik Cube 30,—
usw. Gesamtl. 1,—. J. Jung, Mann-
heimer 56, 6550 Bad Kreuznach

L Super-Software ]
Verkauf gegen Pfennigbetrége
Thomas Stetter

Dotzheimerstr. 173, 6200 Wiesbaden
SEEEEEEEEEEEEEEN

* Wer kauft mit mir die *
allerneueste Software auf Disk. Je
mehr Leute desto billiger! A. Gold-
mann, Koesterfeldstr. 13, 2190 Cux-
haven, Tel. 04721/48673

Ik Ak khhkhkhkhhkhhkohkhhkkok

CBM 64-Dia-Archiv, Platten-Archiv,
Kostenrechnung for Kfz, mit ausf.
Anleitung. Je Progr. einschl. Disk.
20 DM. Klaus Nowak, 5600 Wupper-
tal-1, Postfach 100802

C64, tausche oder gebe gegen gerin-
gen Unkostenbeitrag ber 600! Ma-
schinenprge ab. Immer die neueste
vorhanden @ Jorg Grenz, Starnber-
ger Str. 43, 23 Kiel 14

o000 C-64 Software (1 1]
11 absolute Top Games nur 20,—
DM (inklusiv Kassette) auch Tausch.
Suche Utilities. Steffen Dbélz, Stel-
zenbthl 5, 7141 Oberstenfeld

C-64 Top-Programme, Tausch oder
geringe Unkostenbeteiligung. Liste
gegen 50 Pf. Ruckp. bei U. Schwarz,
E-Ludwig-Allee 7, 6072 Dreieich. Tel.
06103/67200.

TAUSCHE C64-Software - (Uber 250
Prg.) gegen Zubehdr (Floppy, Plotter,
Drucker, Kassettenrecorder (auch
defekte  Gerdte) ISoftw:  Wert
>9500S.GEBAUER, Karlstr. 26,
7144 ASPERG

®® Commodore 64 Software @@
Die besten Progr. auf Disk 2seit. je
Disk 40,— (Staffelpreise) z.Z2t. 10
versch. Liste gegen 1,10 Briefmark.
W. Bender, Postf. 8041, 2300 Kiel 17

C64 Supersoftware zu super Niedrig-
preisen. Frogger, Shamus je 5 DM.
300 weitere Progr. Spiele + viele An-
wend. z.B. Simon's. Liste 1 DM. L.
NAUMANN, SCHWEDENSTR. 11,
1000 BERLIN 65.

SEEEEEEEEEEEEEER
Suche Tauschpartner CBM 64!
Keine finanz. Interessen
Tel.: 06227/2982 ab 18 Uhr
SEEEEEEEEEEEEEER

SUCHE HARDCOPYPROGRAMM
und div. Anwendungsprogramme far
cbm 64. Angebote an: Karsten Lo-
ger, Denkmalstr. 12, 2957 Westover-
ledingen 1

Suche gute Software far VC 64, Spie-
le & Nutzprogramme, besonders
Grafik-, Wertpapier-, Zinsen, Musik.

A. Marquardt, Rablstr. 37, 8000 Mln-
chen 80

Suche PL/1 oder Cobol-Compiler fir
VC 64.

J. Lehmann

43 Essen 14
Langenbergerstr. 471

Tel. ab 18.00
0201/586251

* Reset-Schalter fur CBM-64
Bekannt von Atari-Computern
far nur 12,50 DM
S. Burtsche, Frébelweg 4f
2000 Norderstedt, Tel. 040/5221360

J d d de koA e e g ok koA Ak ko ok
Tausche C64-Software + Literatur!
Z.B.: Frogger, Pacman, Scramble, 64
Progr. fir C64 (Hofacker), nur Kas-
sette!!! Suche Floppy 1541

Holger Erdmann, Tel.: 04431/2478

Verkaufe C64 mit Datasette und viel
Zubehor (Literatur, Programme z.B.
Frogger, Motor Mania, Pacman, Si-
mon's Basic, Joysticks), 700 DM,
Tel. 176954

[0 TEXT 80 — komfortable Textver-
arbeitung f. 80 Zeichen. Disk sfr.
35,—. Infos anfor. W. Knoch, Pf 819,
CH-8021 Zarich. Bite DM/Fr 1,50 Por-
to beleg. O

Tausche Superprogramme fir VC 64
(Pooyan, Jumpman, Dig Dug, Flip-
per) gegen gleichwertige Prg., nur
Disk. Mathias Metz, Pflaumengasse
22, 8710 Kitzingen, Tel. 09321/5506

Datei-System, Fixings, Utilities, Ga-
mes — Tools. Liste 2,— DM.

VuP Computing, U&P Heinemann, T.
06074/32949, Talstrasse 18, 6057
Dietzenbach 1

Kaufe gute Software auf Kassette f.
VC 64: Spiele (Space Panicx Don-
key Kong * Defender x Schach
FuBball), Simon's Basicx Grafik »
Dateien. J. Deubler, 8861 Belzheim 8

Datenbank fur VC 64 + 1541 ge-
sucht. Schnelle Verar. v. Anbietern
+ MNachfragern muB moglich sein.
Autom. Ldschen alter Daten (z.B.
durch Datum) etc. Angebote an: Ja-
cob 0211/381631

* ok ke Verkaufe VC-64 * %k ok
VC-64 + Datasette (Garant) + 2
Joyst. + Super-Software (Blue Max,
Hart Hat Mack, Fort Apocalypse}
NP: 3500, NUFl 1300,—. Tel
06196!41003 ab 18 Uhr.

Tausche oder gegen Unkostenbei-
trag: Super 64er Software.

Liste bei: M. GroB, 8060 Dachau,
Graf-Konrad-Str. 8, Tel. 08131/82525

©0® COMMODORE64 ©@0@
Top-Programme! Immer die neue-
sten Spiele, auch aus den USA.
Demnéchst: Zaxxon / I. Borg, 4150
Krefeld 1, Heyes-Kirchweg 42

00000000000000000

Suche fur den C64 gute, billige
Musik-, Datei-, Sprach-, Assembler-,
Disketten-, Modul-Programme und
Bacher. Schreibt an: Olaf Rick, Am
Dachsbau 27, 5205 St. Augustin 1

Copystar 64 kopiert alle Datentypen
(D) 29,—. Sprite-Editor zur kinder-
leichten Spriteerstellung (D/K) 19,—.
Info 2,—. H.J. Schlicht, Kirschgar-
tenstr. 7, 69 Heidelberg 1

Super Progr. u. Spiele fur den C64.
Das Beste vom Besten. Nur Disk.
Bitte Liste anfordern fiur —,80 DM in
Briefm. + Ruckumschlag. G. GroB-
hennig, Elsterstr. 2, 33 Braun-
schweig.

VC 64 » Verkaufe sorgféltig geteste-
tes Geometrie-Prg. sowie andere
Anwender- + Spielprg. Info anfor-
dern bei P. Stein, Lupinenstr. 29,
4040 Neuss 1

Verkaufe meine Programmsamm-
lung far C64. Tolle Programme. 10
Disketten randvoll fir nur 150,—
DM.

Telefon 02051/861187

Suche Arbeitsprogramme flir C64.
Bitte keine Spiele!
H.J. Bortz, Clarastr. 2 CH-4058 Basel

Gebe 90 Disketten mit Supersoftwa-
re ab, Stlck 30 DM, ab 10 25 DM, Re-
set Taste 15 DM, Liste anf. bei Hans-
Joachim Schmitz, Roesratherstr.
457, 5000 Kéin 91, 0221/862457

Verkaufe C-64 + 1541 — »Neu fir
1300,— DM«, Text 64 u. Adress, 64
Original for je 50,— DM. Weitere
Programme auf Anfrage. Tel:
06206/8198

Suche und tausche Amateurfunk-
software fur Commodore 64. Wil-
fried Bestmann, DL8HAV, Kieler Str.
6, 2081 Bilsen, Tel. 04121/232393
oder 04106/2313

Wer ist in Dortmund an der Griin-
dung C64 User Group zwecks Erfah-
rungsaustausches interessiert? Bei
Int. Kontaktaufnahme bei K. Berz, Pf
142, 4600 Dortmund 1

IIAUTOSTART, das Superpro-
gramm!!! Macht alle Ihre Prgrms zu
Durchstartern! Disk 40 DM Scheine
oder Scheck. Info ggn. Ruckporto G.
Geng, Untenfurkelt 12, 5650 Solin-
gen.

2Zu verschenken sind meine C84 Prg.
nicht, aber anrufen lohnt sich be-
stimmt. Ab 17 Uhr.

Tel. 0221/523627

SUCHE 64'er-Anwenderclub im
Raum BORKEN, BOCHOLT, RAES-
FELD oder bin gerne bereit, eine An-
wendergem. zu bilden. Kontakt-
aufn.: R. BEYER, NORDSTRASSE 9,
4281 RAESFELD.

C64: Tausche und verkaufe gegen
Unkostenbeitrag  C64-Programme
auf Disk und Cassette (Freiumschl.).
Suche auch Drucker: Thomas Sauer,
Liebessteig 18, 8550 Forchheim

C64 Anwender-Club, 8037 Zarich.
Clublokal, -Nachrichten Mil., -Treffs
alle 14 Tage, Pgms, Adressen von
Gleichgesinnten, Jahresbeitr.. FR

* % VC-64 Kassenpaket VC-64 » %
Kassenprog. m. Sofort- u. Sammel-
fakturierung zu verkaufen. Frank A.
Hoffmann, Konradstr. 15, 7475 MeB-
stetten, 07431-62272

# Suche * CB64 » Software & *
Postfach 165 » 3167 Burgdorf

Autostart fur jedes Programm mit
Floppy 1541, VC-20 od. C-64. Absolu-
ter Schutz gegen Softwareklau. Dis-
kette ab DM 15,—

Eckart Steffens 0511/832421

Suche Fernseh-Programme
(Computer-Club) auf Diskette fur 64.
Gildenpfennig, Kochwiesenstr. 41,
5 Kéln 80.

[1 Super-Software fur Commodore
64. Spiele, Kopierpro., prof. Program-
me z.B. SIM. BASIC, GRANDMA-
STER, HOBBIT + Gratisprog. n.
Wahl. Liste: 1DM. A. STRASS,
Holzstr. 7, 8011 Héhenkirchen.

VC 64 Programmtausch
Suche zuverldssigen Tauschpartner
far langeren Zeitraum. 450 Prg. Liste
an Klaus Ozymkowski, 4390 Glad-
beck, Breukerstr. 15

o000 Commodore 64 [ 11 ]
Phant. Programme zu Superpreisen.
Action u. Anwender. Axel Schnllle,
Auf der Hohe 3, 4925 Kalletal.

o000 Rockp. oee
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z iel des Spiels ist es, mit ei-

nem Motorrad maoglichst
unfallfrei eine StraBe ent-
lang zu fahren und dabei so-
weit wie moglich zu kom-
men. Dies wird durch Steine
auf der Fahrbahn und Stra-
Bensperren erschwert.
Nach Erreichen von 2000
Punkten gelangt man in die
nachste Schwierigkeitsstufe,
die dann schon etwas mehr
Geschicklichkeit verlangt.
Die Anzahl der Hindernisse
und die Geschwindigkeit
steigen von Spielstufe zu
Spielstufe, wobel maximal
drei Stufen durchfahren
werden kénnen.

Ein Bewegen des Joysticks
in Richtung »vorwarts« er-
hoht die Geschwindigkeit,
die bei Richtung »zuriicke«
wieder gedrosselt wird. Der
Punktestand steigt natiirlich
proportional zur Geschwin-
digkeit. Eine einprogram-
mierte  Mindestgeschwin-
digkeit verhindert dabeidas
Aufkommen von Lange-
weile.,

Der Kern des Spiels ist
vollstandig in Maschinen-
sprache programmiert, wo-
durch eine Spielgeschwin-
digkeit erzielt wird, die mit
Basic nicht zu erreichen wa-
re. Lediglich Start und Ende
einer Spielstufe sind in Basic
geschrieben.

98 3:¥4p

i ites
1040 Einlesen des Sprites
11?]2?)-4580 Einlesen des Maschinenspra

cheteils:

: :
$C000 Hauptschleife, hier wird ununterbrochen di

eugt. -
$C003 mk?::me%t Scroll-Down der unteren Bild
- chirmindl

- i r Ge-
$C009 Hier wird der Punktestand pmpof‘t;og:al d.l:l.l:: iy
schwindigkeit erhoht unc;.ur dmdenanichsten e
ie Score-Grenze 1 i
?rre:itlilist, wird ins Basic-Programim zuriickge
R rechend der Bewe-
i i as Motorrad entsp .
e Ehi;rgw;l:: fdoysticks gesteuert, ebenso die Fre-
gllllenzen des Motorgerdusches.
$C063 StraPe einen Schritt qeradeaus.
$C120 StraBe einen sz:hhﬁ?x lrlmnkl;is
e einen ; ) -
zg;g ?{t;:f'wird das Haus ausgedruckt, das imme
fallig erscheint.
C30D Verzogerung.
$$0328 Erzeugen \fersc}ue
generator 1m § _—
1590-1600 Einlesen der Schlupme .
1610-1860 Kaltstart.

lsmgggg gnsprung'ins Maschinenprogramin.

i : Level.
2100-2130 Test auf Kollosion %?Ie)r nachsten Le
y. itialisierung des . _ —
214&3;?3.3 g:ielende mit Schlupmelodie, Lauri:rcnhnft L
. Highscore, Sprung an den Progra anfan

dener Hindernisse mit Zufalls-

Die einzelnen Programmieile von »Hot Wheels«

Wahrend desSpielsistder
Bildschirm in zwei Teile ge-
teilt; der obere Teil stelltden
Horizont sowie den Spiel-
stand dar, wahrend im unter-
en Teil das Bild standig
durch das Maschinenpro-
gramm nach unten gescrollt
wird. Der Verlauf der StraBe
wird durch einen Zufallszah-
lengenerator bestimmt,
ebenso das Auftreten der
verschiedenen Hindernisse.
Doch damit genug der Vor-
rede. Sie kénnen das Pro-
gramm jetzt eintippen, aber
vergewissern Sie sich vor
dem Starten bitte vom ord-
nungsgemaBen Sitz IThres
Sturzhelms!

(Bernd Giinther)
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Hot Wheels

18486
1816
1826
1826
1048
1838
1866
1676
16268
18546
116868
1118
1126
1136
1144
113568
11e6
1179
1126
1126
1264
1216
1226
1256
1246
1256
1266
1270
1288
1226
1346
1216
1328
1228
1348
1356
1Ze0
1376
1388

Ausgabe 6/Juni 1984

\-Routin®
ol quenze®

2 14
Ve;zbgef““gs’me

853 shiet ;cher fOX el issen
Z'hh.l “Epelc sy AC n::‘z‘:m H"ndeﬂ\lsse

a,4
45,8
43,

DATAB, 16.0.68,16,0,8, 16,8, 8,322,8, 1,162,
DATALIES. 64, 16,32, 16, 128,32,8,1,45,0,8,

DATAA, @, 252,68,8,252,08,8,252,0,0,42,8,8,
DATAY, 15.4,8,16,8,0,00,0,@,00,0.8,8,0,0

RESTORE : FORI=826T0232 : READA: POKEL, A HEXT

DATHEFE, 131, 123,876,812, 192,076,093, 192,876,214, 174, 162,008, 181, 081, 157
DATRE7Z, 803,189, 124, 195, 149,001, 202, 282, 243, 160,832, 177, 006, 145, 0@2,177
DATARG2, 145,084, 136,816,245, 162,007, 181,001,055, 233, 848, 149,061, 176, Ba4
DATRZZ22, 214,081, 202, 202, 202,816, 233, 165, 663, 201, 985, 2068, 212, 165, 883, 201
DATHBZ4,20E,212, 162,002, 182,872,003, 143,801, 202, 208, 243,096, 162,033, 173
DATABE4, 883, 157,824,217, 169, 160, 157,024, 6635, 262, 016, 242, 036, B32, 832, 192
DATALED, 812, 162,812,024, 182, 865, 883, 170, 169, @32, 157,024, 085, 262, 136, 203
DATH242. 6826, 162,060, 141,003, 228, 173,601,220, 141,066,063, 162, 8B4, 169, BEA
DATALSY. 857, BAZ, 678, B66, BA3, BE2, BET, B03, 202,816, 244, 169, 080, 141,002, 220
DATALY3.802, 083, 262,013, 162,013, 206, 600, 208, 262, 083, 205, 416, 202, 202, 282
DATRZ45, 1732, 062, 893, 292,013, 162, 813, 238, 000, 208, 202,003, 232,816, 202, 2682
DATAZGE, 2435, 173,871,063, 208,835, 173,001, 268,201, 130, 144, 028, 206, 92, 06873
DATA1E6Z.911, 206,001, 262, 262, 208, 256, 238, 052, 083, 624, 173, 853, 083, 165, 626
DATA141,083,002, 144, 86813, 238, 024, 003, 173,070,003, 202,035, 173,001, 208, 281
DATAZ221. 176,028,238, 832,002, 162,811, 208,001,208, 262, 208, 256, 205, 52, 083
DATABSE, 173,883,803, 233,820, 141,082, 003, 176, A3, 206, @34, 9032, 173, 622, 0E3
DATA141.0801,212,173,883,063, 141,087,212, 173,824,043, 141,005, 212,896, 238
DATABGS, 993, 032, 852, 192, 169,812, 024, 162, @65, 863, 170, 169, 8935, 157, 024, 605
DATAZGZ, 16@,@11, 169,822, 157,824, 885, 202, 136,202, 2452, 169,223, 157,824, A5
DATA28E6, BES, A3, 896, 832, @82, 122, 169,812,024, 1809, 865, 1A%, 170, 169, 223, 157
DATAGz4, 885,282, 160,811, 169,032, 157,624, 8835, 202, 136, 202, 249, 169, 185, 157
DATABZ4 ., 085,026, 169,067, 141,087, 002, 162, 600, 160, 000, 138,072, 152,872,832
DATAR1Z,192,173,031,288,240,004, 104,876, 160, 194,032, 121,192, 173,831, 262
DATHZ4G,004, 104,876, 169, 194,832,099, 192,832,013, 195, 104, 162, 144, 170, 133
DATA1@2, 194, 153, 652, 085, 222, 1582, 162, 124, 133,052, 217, 232, 200, 192, 005, 205
DATA2ZY . 206, AS7, 0A3, 173, 887, 8032, 268, 189,876, 194, 193,822,048, 195, 172, 065
DATABEZ, 291, 905, 202, 803, 676, 184, 193, 234, 224, 234, 172,827, 212, 249, 251, 152
DATAE1G, 176,247, 174,0827,212,224,885, 176, 856, 148, 625, 0602, 173, 065, 662, 56
DATHZEY , @25, 083, 144, 237, 152,872, 822,214, 194,832,012, 152, 172,821, 268, 202
DATALL1Z, @32, 121,192, 172,831, 262, 202, 110, 286, 865, 002, @32, 932, 192,032,013
DATAL2S. 184, 1628, 136, 262, 221,876, 181,193,224, 170, 176,835, 152,072,032, 214
DATALZ4, 832,812,192, 173,831, 2082, 263, 876, B32, 121, 192, 173,831, 268, 262, 058
DRTRAZZ, 423, 132,832,812, 1535, 184, 162, 136, 288, 224, 875, 151, 197, 14@, B35, 062
DATALVZ, 865, A332,924, 103, 0835, 8832, 176, 1428, 281,826, 176, 144, 152,872, 832, 214
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Hot

Wheels C 64

1326
1466
141a
1426
14356
1446
1456
1466
1476
142
1454
1586
1516
15268
1526
1548
1556
1564
1578
1558
1556
1668
1516
1626
1626
154E
1650
1666
1574
1628
1656
1768
1718
1726
1738
1748
1758
176
1776
1728
1798
1593
1216
15268
12268
1246
1254
12e8
18va
1886
1856
1566
1218
1220
19328
1240
1954
1968
1378
19864
1926
2Aaa
2810
=8z

DATA124, 822,812, 192, 173,031,208, 268, 825,832, 121, 192, 172,821, 288, 202, 217
DATAZZES.865,0082,032,671, 193,032,013, 195, 194, 168, 136,208, 221,076, 181, 192
DATALG4.82:, 166, 885, 156, @32, 160,082, 166, 802, 160, 882, 160, 882, 166, 802, 166
DATASES, 166,085, 160,882, 160, 882, 160, AAZ, 160,002, 166, AA2, 160, DAZ, 1668, AR5
DATAR1G6E, Ba5, 166, BaZ, 631, 606, 160, 802, 166, A2, 891, 006, 160,082, 160, 085, 166
DATHEES, 1660, 602, 166, 882, 166, 8602, 160, 802, 160, 002, 160,002, 160, 045, 185, a5
DATABZZ,. 801,032,001, 832,601,832, 081,432,001, 432, 001, 935, 085, 160, 085, 195
DATHSERS, @32, @@l , a22, 801, 832, 681, 032, 0A1, 6935, Ba5, 160, @a5, 16Q, 885, 168, G875
DATA1GE, BE5, 166, BE5, 160, 860, 156, 085, 160, 885, 150, 085, 162, 000, 166, 823, 024
DATABZZ.6810,2292, 172,112, 662,824, 165,016, 144,002, 232, 112,082, A5, 237,092
DATADEZ. 141,112,883, 176, 803,206, 112,803, 172, 1132, 083, 174, 112,082, 285, 192
DATABEZ, 202, A3, 226, 102,602, 144, 0604, 184, 164, 104, 026,032, 205, 183,09, 173
DATAGZZ, 882, 141,853, 883, 169, 891, 141, 834, 0A3, 205, 895, 603, 202, 251, 206, @34
DATABAG3, 288, 245, 206, B33, 803, 208, 236, 896,173,027, 212, 201,003, 176,823, 172
DATABES, 8@Z, 185,884, 170, 160, 0073, 169, 127,157,024, 895, 169,002, 157,824, 217
DATRZ32, 136, 282, 242, 896, 205, 104,083, 176,049, 173, 0827,212,041,015, 261, 861
DATA246, 247,168, 173,827,212,201,003, 144, 249,201,012, 176, 245, 169, BES, 0@3
DATAL7E, 152, 157.824,217,173,027,212,201, 128, 176,008, 169,098, 157, 424, 965
DATRG7S, 124, 195, 169,821, 157,824, 085,896, 152,219, 192,219, 152,007, 192, 087
FORI=42132T059852 : READA: POKEL, A HEXT
DATA1G3,17,237,21,20,26.,69,29,32,31,69,29,20,26,237,21,163,17
FORI=1TO2:READALCI >, AZCI 2 NEXAT

V=33243 POKEY, 160 POKEY+1,215

POKEY+23, 1 ' POKEY+29. 1

POKEY+28, 1:POKEY+37, 12 :FOKEN+32, 8 POKEY+39,7

FOKEZ@24E8, 14 POKESZ281, 2

PEIMT"IW";

PRIMT"
PRIMT"
PRIMT"
FEINT"
PRINT"
PRINT"
PRIMT"
FRINT"
FEIWMT"
PRINT"
PRIMT"
PRINT"
PRINT"
PEINT" i L W rF
FRINT :PRIMT" (C» BY BERMD GUEMTHER":PRIMT
PRINT" FRESS JOYSTICK BUTTOM"

POKENV+21, 1 POKES32,5:FOKESS0, 8 POKESS1,9: LE=]1 ‘:MR=3:POKE198, 5
FOKESZZ8@,7

POKESZ288, 2

GETA%F: IFA$=""THEM123@

POKEVY+23, 8 FOKEY+29, 8

IFME=BTHEM22326

POKEZER, (4-LEX+12:POKEV+21.9

IFLE<ZTHEHL 1=LE#20006 : FOKES7A., L1AHDZSS : POKES?1, L1/256
POKES72, LE¥38: FOKEY, 186 POKEY+1, 230 POKES33, 14

;
d
i!.i!!lli:;&.‘

Illlﬂﬂﬁ.&ﬂl“lll.
'S

>
! ﬂ "
! ﬂ "
:l n

ﬁ 1]

ﬂ "
RIMT : PRINT
g

InIE

LR AR §ARAS
BL
A E1R9] RARAN

‘: I I e W

o HINIE]

b RS URARA]

-

.‘.i
d
ﬁwllil
i

oo [HIEIE]

B

LAY
i} Bl |
Hﬁﬂq
|

|
LR AR S

it B B} 81 B}
Bl

| AL RL
‘l!llﬁi‘.m
R ELSAR-A B
| Bi B} RS
B8 LRASE B -8

= | 1’
o l'

:II[‘

ARARARARARAS
q
AR AR A

PRIMT"&E" ) :POKES3281, 1 :POKES3220, 7 51=54272  POKEY+31, 0
PRINT"Q HIGH= SCORE= v

PRIMT" A s 3= 3 s
FEIMT" n a - - 4 =y
PRIMT" & - " L 4 = "
PRIMT" A - d LI -
PRIMT" & - a®m 3 ¥
FEIMT" & i
PEINT"S&@"TABCP 2MIDFCSTRESIHI ), 20

PREIHTTRECLE : ‘FORI=1TOME :PRIMT"® " :HEXT
PRIMTTABCZ3XMIDF(STRSCPEEK (83@ 1 +256#PEEK (88100, 20

POKESI+15, 168 POKESI+12, 129 -
Listing von »Hot Wheels« (Fortsetzung)
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C 64 Hot Wheels

2030
2n4a
20859
2R
2970
2029
2036
2189
2110
2126
21326
2149
2150
2169
2176
2156
2158
2286
22149
228
2238
2241
2230
2260
2270
2280
2256
2788
2314
2326
23239

RERDY.

GOSUE2148

SYE45158

FORTI=1TO1E: 5YS49155  HEAT

FRINT " e R AN RN RS RRL £/l "LE
FORI=1TO1&: 5342155 FORI=1T0100 : HEXT : MEXT

POKEY+21, 1

PREIMT" & - 5Y342152

IFPEEK (838 )+205#PEEK (581 ) LE#2P3A0RLE=3THENGOSUEBZ200 : MR=MR-1 : GOTO1E7E
IFLECITHEMLE=LE+1 : IFLE<3THEN1ST®@

POKEBFR, 253 : POKEEY1, 255 : GOTOL1S70

EMD

POKESL, 8 POKEST+1, 3 POKESSA, 3 POKESI+4, 9
FOKESI+3D, 255 FOKESI+5, 255

FOKESI+7, 80 POKEZS], 28 POKESI+3, 0 : POKESS2, @ POKESI+11.8
POKESI+12,205 : POKESI+13, 2359

FOKESI+4, 33 POKESI+11,129

POKESI+24, 138 ' RETURN

FOKESI+4,8:POKESI+11, B:POKEY+21,8:POKESI+1, 50 POKESI+S, B
POKESI+&, 250 : POKESI+4, 123 :POKESI+4, 128

FORI=1TOZEE POKEV+2], B POKEV+21, 1t HEXTI : RETURN
PUKETZ282, 12:POKESI+11, @ POKEY+21,@: PRIMT "
FGRI=1T095PGKESIJH1£I)=P0KESI+1,H2(I)?PDKESI+4;1?
'FORJ=1TOZO6  NEXT ' POKESI+4, 16 HEXT

IFFEEK (520 +256#PEEK (321 ) {HITHEM 1060

HI=PEEK (2RI +2T6H¥FEEK (231 )

ﬁ$_“ llllll A 8 A & E & B EBFFNAEE ST SN T R 4 A E NN E N ¥ Es NN wE PN "
AE=A%+"HIGHSCORE" +A%: PDFEWSEBI 1: PRINT“ﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂ!&"TﬂBfls ‘HI
FORE=1TO3: FORI=1TOSS

PRINT Il et M I DE CFE, T, 460

PRINT" cIN[aIa e M I D A%, 69-1, 427
FORJI=1TO100Q HEXT ' NEAT t HEXT : GOTO 1 D66

Listing van »Hot Wheels« (Schiub)
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Entdedken Sie jetzt m
die Welt der H

Einfach super: »Happy-Computer« bringt jeden

Uber alle wichtigen Homecomputer-Systeme. In »Ha

der schonsten Homecomputer-Programme, die unsere R
Software-Tests sowie pfiffige Programmier- und Anwendun
zu einer wichtigen und interessanten Fachzeitsc

Nutzen Sie jetzt Ihre
personllchen Vorteile durch
ein »Happy-computer«-
Abonnement! , .

FUnf gute Crinde sprechen dafir:

»Happy-Computer« erscheint bereits Mitte des
vormonats:

® S0 kénnen Sie brangneue Listings bereits friher als _
sonst in Ihren Computer eingeben, Testberichte lesen &
und schneller auf interessante Angebote reagieren.

2 »Happy-Computer« kommt jeden Monat, piinktlic

e und bequem, direkt ins Haus. o s
e % Laafirad sects A-\mv_--_- zumw-'\;.-\;. —— u

Virdodver s cler Boste?

Sie sind luckenlos informiert:

Als Abonnent kbnnen Sie sicher sein, daf Sie
Monat, Ausgabe fur Ausgabe, »Happy-Compu
lich erhalten — auch wenn Sie im Urlaub sind
Heft beim Handler bereits vergriffen ist. Es gehen
Ihnen also keine Informationen verloren! y

Newre B crtex Sepxenn:

Nur als Abonnent erhaiten Sie 12 Hefta 1o
o 2UM Preis von 11: '
® sie bezahlen (im Inland) nur DM 55,- fir ein Jahr
statt DM 60,- im Einzelverkauf.
Das sind fast 10 % Preisvorteil!

el
Ligay
)'u(i fbe FEEEAA, A(wz.zfi«éf
(s (€ 3w Nt b -
L€ Cattrricakore: ok Y a5

Es entstehen Ihnenkeine weiteren

puhren Gbernimmt
der Verlag. g



it »Happy-Computer«
eimcomputer!

Mohat' heue, tolle Tips und interessante Informationen
ppy-Computer« finden Sie Monat fiir Monat Listings
edakteure flr Sie gepriift haben, die neuesten Hard- und
sbeispiele. All das und vieles mehr macht »Happy-Computer«
rift fur alle, die SpaB an Homecomputern haben.

Wozu also noch warten?
Einfach Bestellkarte ausfiillen

und am besten
‘heute noch abschicken!

Einfach Bestellcoupon ausfiillen, ausschneiden, auf Postkarte kleben oder im Kuvert einsenden an: sHappy-Computers-Leserservice,
Markt&Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar

Bestellcoupon:

D a, ich méchte mit vHappy-Computer« die Welt der Heimcomputer entdecken. In »Happy-Computers
finde ich jeden Monat wichtige Informationen, eine Fiille interessanter Listings von Anwendungsprogrammen
und Programmierbeispielen, die neuesten Hard- und Softwaretests sowie tolle Tips und Tricks fiir alle wichtigen
Heimcomputer. Ich bestelle sHappy-Computer« ab Ausgabe (Monat) mit allen Vorteilen eines
Abonnements*:

. Ich erhalte 12 Hefte zum Preis von 11, denn ich bezahle (im Inland) nur DM 55, fiir 12 Hefte statt DM 60,- im
Einzelverkauf.

. Es entstehen mir keine weiteren Kosten! Porto und Zustellgebiihr sind in diesem giinstigen Preis bereits
enthalten.

- Ich bleibe lickenlos informiert! Nur als Abonnent erhalte ich »sHappy-Computers, Ausgabe fiir Ausgabe,
Monat fiir Monat, piinktlich und regelmiBig per Post ins Haus geliefert! Es gehen mir also keine Informatio-
nen verloren.

P .
Name Vorname

StraBe/Nr.

PLZ/Ont D_a'rmh,-’umerschn

*Das Abonnement verlédngert sich um 1 Jahr zu den dann jeweils giiltigen Bedingungen, wenn es nicht 2 Monate vor Ablauf schrift-
lich gekiindigt wird.
Ich bezahle mein Abonnement: Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen

J hequ Bank bei der Bestelladresse widerrufen kann. Zur Wahrung der
& g w@mﬂﬂ“ durch .ei.n.znc Frist geniigt die rechtzeitige Absendung. Ich bestitige dies
(12 Hefte jahrlich DM 55,- statt DM 60,—) durch meine zweite Unterschrift:

von meinem Konto Nr.

Geldinstitut —_ — oy _—hp——
Datum/Unterschri

Bankleitzahl

~— ——————————— Dieses Angebot gilt nur in der Bundesrepublik Deutschland
[l Nach Erhalt der Rechnung (12 Hefte jahrlich DM 55,—) einschlieBlich West-Berlin




VC 20 Grundversion
AR

der gleichen Reihenfolge
geladen und gestartet wer-
) . . den. Haben Sie den Lade-
n dieser Stelle ist auf die vorgang beendet, wird das

A mehr oder weniger kom-  gric) qurch die Taste »0c
plizierten Speicher- und La- (351 qurch den Aktions-

devorgéange des Programms knopf des Joysticks gestar-
hinzuweisen. Das Programm tet. Das Programm kann mit

besteht aus drei Teilen (Li- Joystick oder iiber die Tasta-

sting 1 bis 3), welche in der fir : .
; . gespielt werden. Ist kein ; . .
Reihenfolge Crafik — Ma- Joystick vorhanden, lenken Beim Vorhandensein ei-

schinensprache — Haupt- 7 i L ~ nes Joysticks dient der Ak-
programm eingetippt und glgnll%gl\sftlgg.nchen mit folgen tionsknopf als Sprungknopf.
auf Kassette gespeichert o — {mten- B: links: M:
werden sollten. Um endlich [ pie N .Spruncizx ' r
spielen zu koénnen, miissen . '
alle drei Teilprogramme in

33 8
JF
22 GTA126:
z ?21‘ Yy ’al
?E§ﬁ51ﬂ136.2a1
%%’%%THES;EB;?,S:
,113 il
5 paTA2iS 2 e

=5, 99 @
e 4, 5 ¥
a4 DRTH 4,68, i : , 20
q,ff-dﬁmﬂzé\,z«.%*’«ﬁij%m145:17-'-’" ey 33;2251%’,9 5,219,217
41 o, 127 51,1420 20 5

TRLEE: - LT3 5, 22
< 4.{{?-‘23 A 15’[1:Eﬁ\l)1%%%2'%}281;228A225’22 :
a3 DATRE o 995,223 &7
44 DATRZ=

34 145,173,314

9,2@9

READYT.
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Zu Beginn des Spiels befin-
det sich das Mannchen
rechts unten vor seiner Zel-
le. Nun kommen ihm Spin-
nen entgegengekrabbelt,
welche es iliberspringen
mup. In der nachsten Etage
rollen ihm Fasser entgegen,

Ausgabe 6/Juni 1984

und es mup mit einem Dop-
pelsprung eine Fallgrube
iiberspringen. Einen Dop-
pelsprung macht man fol-
gendermafen: Man driickt
die Sprungtaste »N« und kurz
danach die Taste fiir die

Richtungsangabe (B oder
M). Genauso verfahrt man,
wenn man mit Joystick spielt:
Aktionsknopf kurz driicken,
danach Richtungsangabe.
Ist auch dieser Teil ge-
schafft, muB man aufpassen,

Ghost Manor

daB dem Mannchen keine
Steine auf den Kopf fallen.
Hat man schlieBlich alle Ge-
fahren gut iiberstanden,
klettert man auf die Zinne
und stellt sich unter den
Schliissel, wodurch das
SchloRtor gedffnet wird.
Nun werden die Fallgru-
beniibersprungen, und man
steht vor dem letzten groBen
Hindernis, der Briicke. Die-
se Briicke schlieBt und 6ffnet
sich periodisch, und es gilt,
den richtigen Moment abzu-

passen, um die Briicke iiber-
queren zu kénnen. Die letz-
ten Fallgruben werden
iibersprungen, und Sie kén-
nen aus dem Schlof hinaus-
laufen. Geschafft! Eine kurze
Erholungspause, und das
Spiel beginnt von vorne, na-
tiirlich etwas schwieriger.
Die Sektornummer wird
links oben, die Anzahl der in
Reserve verbliebenen Le-
ben (man beginnt mit drei
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58 POKEEﬁB»128199574561GETH$1IFH$=“D"DRPEEK(2523=BTHEH?9

& (07050

70 R=@:F=3:5=1

80 B=8142=C=1?¢H=3BBB=Q=321N=32iﬂ#2=P=1ZH=?491

108 PRINT"D" :POKEZE273, 141PBKEGGSGS';255'-PFE1HT"HH$IIH‘-¥GHUST MAHOR#%"
11@ PRINT" sstama L

111 PRINT"E o
112 PRINT"R@ 1 1 J QREEOAR GERE"
113 PRINT"QE QR [nhy
114 PRINT"'T® e 0 R
115 PRINT"CM@ Q@ z"
116 PRINT"E£G0Q T+ HEGE o
117 PRINT“NRIT EOE o
118 PRIMT"MRIT BOE "
119 PRINT"MRIT @eE ua"
128 PRINT"JJG 000 ORONER SEERGTI" S
121 PRINT"® @ @
122 PRINT"Q @5 Y
123 PRINT"G! ESRRE" i

124 PRINT" LEKK#KKK KEIKHKEKKERERSR" ;
125 PRINT"LE N M TTTH"
126 PRIMT"LE ATTTM"

127 FRINT"LE F BTTTN“}7IFS}BTHEHPUKE?893121iPDKEB@B@)SE

128 PRIHT"#JJJJJJJJJJJJJJJJJJJJ“5iIFS}ETHEHPGKE?S4?;EI5PGKE8859;13

129 PDKE3164+21;351PDKE??4G+13:24=IFS}ITHEHPUKE?BBE,EE1PUKE3152J16

138 PRINT"HHSMETIME“EH;"H SCORE" ;RN "1PDK5368?8;B=PUKESSB??,Q:U=B:IFH=2THEHM=@
131 PDKE?GBE;S+1?6=PDKE??BL;F+1?5

14 PUKE?GS?S;IETPDKE3SS?6;PEEK(K)1K=K+1=1FK=?SB?THEHK=?491

158 PDKEB+C;D=POKEB+C*22;P

155 IFM=1HNDPEEK(B+C+22){}EETHENR=R+5@

168 SVSS?BBiIFPEEK(B+C){}DURPEEK(B+C—22){}PTHEH5BB

165 IFPEEK(B+C+22)=32HNDH=ETHEHSBB

17@ 1FB+C=?96?THEN165@

188 ﬂ=ﬁ—IB=IFH=—1BTHENSGB

185 IFPEEK(B+C*44)=24THEHSBB

188 IFH=1THENM=2:PDKEB+C.H1PDKEB+C—22;G:B=B+22:ﬁ=C+U

189 SVS?4551IFPEEK(B+C){}BHHDM=1URPEEK(B+C}{}SZHNDN=2THENSB@

15a8 GETHSlIFH$=""ﬁHDPEEK(Zﬁl}=1SEHHDFEEKﬂZﬁZ)(}BTHEHFDRT=1TDEE5HEKTTiGUT013B
195 PBKEB+C;N1PUKEE+C—22;Q1PDKESGB?B;151PDK5368?T;18@
289_1FH$=“H“DRPEEK(251)=152THEH253

218 1Fﬂ$=“Z"URPEEK£251?=143THEH33@

zze 1FH$=“B“URPEEKQ251}=14BTHEH35@

238 1Fﬁ$=“N“GRPEEK(251)=28THEH4BB

248 IFH5="N“HHDM=90RPEEK(252)=@HHDH=ETHEH459

245 GOTO13@

298 1FW=ATHEHB=B-22

268 1FP=?THEHD=U+1=IFD=1BTHEHD=B

265 IFP=7THEN494

2ve p=7:0=2:60T0438

el IFPEEK(B+C+22)=BTHEHB=B+22

318 IFP=?THEHU=D+1:1FD=13THENU=8

315 IFP=7THEH42@

328 p=7: 0=0:60T0498

354 IFPEEK(B+C—1?=BDRPEEK§E+C—17=32THEHC=D—1

368 IFP=1THEHU=D+1=1FD=4THEHQ=2

365 IFP=1THEH43M

I7ve p=1:0=2:60T0458

48 1FFEEK§B+C+1)=BDRPEEK(B+C+1}=32THEH€=C+1

418 1FP=4THEHD=D+11IFG=?THEHD=5

415 IFP=4THEH42@

42a p=4:0=5: GOTO428

45@ IFP=1THEHU=1

451 IFF=4THENU=-1

455 IFPEEK(B+C—44—U)=32THEHB=B—227H=1=GDTD4?E

46m GOTO13@

are C=C-U

498 M=FEEK(B+C)1G=PEEK(B+C*22)5GDT013@

s FORH=1TOS

5@l PUKEB+C;34=PGKEB+E"22;33iPUKESGS?S;151FDRG=2@@TDESB1PDKE363?5,61HEKTiPﬂKESES
76,9

582 HEXTH

sp3 POKELSS,@

518 PDKESGB?B;@=F=F*1=IFF=BTHEN53@

sz GOTOSA

s3@ PRINT"S3 pyRBRIGAME DVER!"7FDRT=1T026961HEHT560TUSG

aaE PUKEB+E-22:3213=B+22=IFPEEKﬁB+C)€}32THEHFDKEB*C:32iB=B—22=GUT0589

685 PDKEB+C;D=PUKEB+C—22;P

G61a FURT=1T01391NEKTTGGTDEBB

gaa FDKE?BSB;SEiFDRT=1TDISBTHEKTiFDKE?946;32=FDRT=1T015@iNEHTiPDKE?324,32
gia FDKEB+C—44,325PUKE??EB+E:321PDKE??99+C;3ELGDTD499

1698 PGKEBSS?S;BiPUKESSE?B;15=FDRG=1TDEBTFDRH=15@TUEEBSTEF27PDKE?EB?S,HiﬂEﬁTH:G
19149 PUKE368?5;BiPGKEBEB?B.815=S+1=R=R+HTIFS=2THEHF=F+1

1pzA GOTOBE

READY.

il

)6 (¥4

Lebep) wird rechts oben an-
gezeigt. Fiir jeden Versuch
hat man 3000 Zeiteinheiten
zur Verfiigung. Hat man ei-
nen Sektor geschafft, be-
kommt man die verbliebe-
nen Zeiteinheiten als Bonus
gutgeschrieben. Nach dem
ersten Sektor erhilt man ein
E;ctra—Leben, und es taucht
ein Gespenst auf, welches
den Schliissel auf der Zinne
bewachp. Noch ein Tip:
Wenn Sie vor einem aus def
Decke ragenden Felsen ste-

]

Nutzt die grafi-
schen Moglichkei-
ten des VC 20

voll aus

Das Spiel ist nicht ga in-
fach, man braucht s%hgie;?n
biBchen Ubung, um den er-
sten Sektor zu schaffen. Lei-
der ist das Spiel nur in
Schwar_zweiB programmiert
aber eine farbliche Gestall
tung des Bildschirms war mit
dem beschrankten Spei-

chex_platz der VC 20-Grund-
version nicht mehr moglich.

Al;; Ausgleich werden die
grafischen Fahigkeiten des
VC 20 voll ausgenutzt. Alle
Bewegungen von Figuren
we;den aus Geschwindig-
keitsgriinden von einem Ma-

schinenspracheprogr
am
ausgefiihrt. ¥ .

(Frank Backes)

Ausgabe 11 vom 16. 5. 84



Dieses Bilg zeigt,

VC 20 eingreifen
kinnen, um eingp

nhand der SYS-Adresse,

mit der Sie das Programm
starten, sehen Sie, in wel-
chem 16- oder 8-KByte-Block
das Modul liegt. Zum Bei-
spiel Start mit SYS 32592, das
Modul befindet sich also im
Bereich von 16384 bis 32768.

Kopieren auf Band

Stecken Sie das Modul in
den Erweiterungsport und
schalten Sie den VC 20 ein.
Legen Sie eine Kassette in
den Recorder und tippen Sie
POKE 43,0POKE 44,64:
POKE 45,0:POKE 46,128:
Save''(Name)" 1
ein, wenn das Modul ab
16384 liegt, oder
POKE 43,0:POKE 44,160:
POKE 45,0.POKE 46,192
Save'(Name)"]
wenn das Programm ab
40960 gespeichert ist.

Stecken Sie die fiir das Mo-
dul bendtigte 16- oder 8-
KByte-Erweiterung in den
Port, legen Sie die Kassette
ein und laden Sie das Pro-
gramm mit »Load«. So ein-
fach ist das. Nach dem La-
den starten Sie das Modul
mit der gewohnten SYS-
Adresse.

Ausgabe 6/Juni 1984

Wo Sie am geifineten

ulschalter anzubringen,

Der Autostart bei
Modulen ...

Module, die im Bereich
von 40960 liegen, werden
beim Einschalten selbst ge-
startet, wenn die Anfangs-
adressen folgendermafen
belegt sind:

40960 low

Startadresse des Pro-
gramms

high

low

Adresse bei Restore

40963 high
40964 65
40965 48
40966 195

40967 194

40968 208 =M

Wahrend eines Kaltstartes
werden die Adressen von
40964 bis 40968 nach der Zei-
chenfolge "aOCBM" abge-
sucht und das Programm ge-
gebenenfalls gestartet.

Wenn Sie tiber eine Spei-
chererweiterung in diesem
Bereich verfligen, manipu-
lieren Sie doch einmal diese
Adressen, lassen Sie die
Startadresse auf ein Maschi-
nenprogramm zeigen und

40961
40962

o

wQow

tippen Sie SYS 64802 (Kalt-
start) ein. Sie werden sehen,

daB das Maschinenpro-
gramm gestartet wird.

... und seine Uber-
listung

Da der Computer die
Adressen fiir den Autostart
nur beim Kaltstart absucht,
kdnnte man den Computer
einschalten und dann das
Modul einstecken. Mit viel
Gliick konnte es klappen,
aber es kénnen auch erheb-
liche Schiaden am Computer
oder am Modul auftreten.

SoftwareméaBig gibt es kei-
ne Lésung, den Autostart zu
verhindern. Ein kleiner Ein-
griff in die Hardware
macht's aber doch moglich.
Auf Seite 150 des VC
20-Handbuches ist die
Hauptspeicher-Erweiterung
beschrieben. Uns interes-
siert Pin 21 (+ 5V). Wenn Sie
IThren VC 20 6ffnen, sehen
Sie die Anordnung entspre-
chend dem Bild.

Kneifen Sie den Draht von
Pin 21 durch und léten Sie
zweinicht zu diinne, isolierte
Kabel an. Die Kabel verbin-
den Sie mit einem Schalter,
den Sie im Geh&duse einbau-
en oder nach auBen legen
kénnen. Mittels dieses
Schalters kénnen Sie Modu-
le ein- und ausschalten!
Also, wir stecken das Mo-
dul bei ausgeschaltetem
Computer in den Port und
unterbrechen Pin 21 mit un-
serem Schalter. Dann schal-
ten wir den VC 20 ein, der
Computer findet in den be-
treffenden Adressen kein
a0CBM und meldet sich mit
dem iiblichen Bild. Jetzt
driicken wir unseren Schal-
ter, der Strom flieBt, aber es
wird kein Autostart mehr
ausgefiihrt. Wir kénnen das
Modul jetzt mit
POKE 43,0:POKE 44,160:PO-
KE 45,0:POKE  46,192:
SAVE"(Name)",1
auf Kassette abspeichern
oder mit SYS 64802 (Kaltstart,
wir erinnern uns) starten.
(Jorg Grohne),
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<LOGIC - DISASSEMELER>

LINE# LOC CODE STRTEMENT

=$Cc42

BNE #CE41
LDA #£00

Logic Disassembler ° LA

INY

STA (£2B),Y

LDA $2B

cLC

ADC #s@2

STA #2D

LDA s2C

ADC #2008

STA $2E

JSR $CEB8E STACK 1

cLC

LDA $2B

RDC #3FF
STA $7A

LDA s2C

RDC #£FF
STR #7B

STACK ©

LIA #s00
$CE8D

START-ADR. = $C642 Bild 1.

END-ADR. = $CEBD Logische Disassembiierung
< DISASSEMBLER - END > der Basic-Routine »NEW« |

3 POKE36879,233:PRINT"TI ##% DISASSEMBLER %+
PRINT"¥M LOGIC - DISASSEMELER"
PRINT"N  ¥C 28 - YERSION®
PRINT"¥ BY "
PRINT"MM  FRED HAMMER
PRINT"M  OBERE BERGSTR. 12"
PRINT"M  S419 LEUTEROD "
PRINT"M  TEL. G2602/60372 "
PRINT'MNN _ FRESS AMY KEY
GETAS: IFA$="" 90
CLR:POKEZ6879,25: DIMSS(10@) : §5%=0: DIMACE (255 Das Listing zum »Logic Disassembler«
FRINT"7X DISASSEMBLER-START >
FORI=0T0255 : READACH< 1) : NEAT
POKE26279,25: PRINT"7X DISASSEMELER-START >E"
H$="B123456739ABCDEF "
BOTOS20
REM HEA-UMRECHNUNG
A DE=0:FORZO=1T04: NB=0:FORZ1=1T016
IFMID$ CX$, 28, 1)=MID$CHS, 21, 1 ) THENNB=Z1-1:21=16
NEAT : DE=DE+161{4-2@)#H2: HEXT : RETURN
REM DEZ-UMRECHNLNG
¥$="":FORZ@=4TO1STEP—1: 21 =INT(DE/ 167 Z8-13)

320 IFZ1=BTHENX$=K$+"0" : GOTO35H
IFZ1<1BTHENX$=X$+RIGHTS$CSTRECZ1 ), LENCSTRECZ1) ) -1 : GOTO350
R$=HE+CHRE(Z1+55)

DE=DE-Z1#161(ZG-1) :NEXT :RETURN
REM DER £5@82-BEFEHLSSATZ

@ DATA BRK,ORA (%, ORA $,ASL $,,PHP,ORA #,ASL,, . ORA.ASL?, . BPL,ORA (Y, .,

3 DATA DRA $4.RSL $4,,CLC,ORA ¥, ., ORA X, ASL K., JSRZ,AND (., BIT $.AND $
DATA ROL $,PLP,AND #,ROL, . BIT?,AND?7, ROL7, . BMI.AHD <Y, ., .AND $:

DATA SEC,AND Y., ,AMD %,ROL ¥, RTI,EOR (... EOR $,LSR %, PHA,EOR #

2 DATA LSK, , JMP?, EOR?,LSR?,  BYC,EOR (¥, EOR $X,LSR $, CLLEOR ¥.,, EOR |
DATA LER %, .RTS,ADC (X, ADC $,ROR $,,PLA.ADC #,ROR, , JHP r,ﬂnr*,n .
DATA BVS.ALC <Y ., ADC $X,ROR SE1,ADC ..., ADC %, ROR 3.

DATA STY $,STA $,5TX %.,DEY, , TRA, » ST¥?,STA?, STH?, , BCC, STA

DATA STA $4,5TX $7,.TYA.STA ¥, TXS,,,STA #.,.LDY #,LDA (XL

DATA LDA %,LDX $.,TAY,LDA #. TR, , LI¥7.LDA?, LI%?, , BCS, LDA <Y,
DATA LDA $4,LD% $Y,.CLY,LDA ¥, TXS, ,L0¥ %, LDA X,LDX ¥, ,CPY #,CHP
DATR CPY $,CMP $,DEC €, INY,CHMF #,DEX, ,CPY?,CHP7, DEC?, , BNE, CHP
DATA CMP $i,DEC $X,,CLILCHP Y, ,,CHP X, DEC X,,CPX #,SBC (X, .CPY
DATA SBC $, INC $,, INX, SBC #,NOP, , CPX7, SBC?, INC?, » BEQ, SBC ¢
DATA INC $4,,SED,SEC Y, ., SBC ¥, INC %

FE$=AD$ ' INPUT"METART (HEX)";A$

IFA$="EHD" THENCLR : POKEZ6879, 29 : END

IFLENCA$ 1 <3SO0RLEFT$CAS, 1)<>"$" THENS2@

%$=RIGHT$CAS, 4) : GOSUE260: A=DE

PRINT"MPRINTER 7 Y/N":POKE198,:WAIT198, 1 : GETANS : IFAHEC> "y " THENEEE
INPUT"COMMENT “;FF$

520 OPEN4, 4: CMD4

596 PRINTCHRS( 14 ;FF$; CHR$(1S) :PRINT

506 PRINT"TXLOGIC - DISASSEMBLER>":PRINT:PRINT'LINE# LOC  CODE

MENT

16 PP[HT FPREINT" i ¥="A%:PRINT :H=8

13,43 wug
RE

: GO
’P‘-IFLEH(HHSJ 3THENEZ
"THEHZ4&
G IFLEHZMHE»=4THEN
28 IFRIGHTECMHE, 12 THEMMHE=IHE+"$" - GOTOV7E




<LOGIC - DISASSEMELER>
LINE# LOC CODE

STATEMENT

*=$FFE1
JHP ($6328)

LIA 91
a3 Fv72 C9 FE CMP #$FE

= i~
P Hes “~Tab,
“Wlechey, el B 1
Stark g fﬂcher Fumchnuhg

opo4 F774 DB 07 BNE $F77D IE Hexaopior C35€ 1 1o YT Anfana.
0805 F776 08 PHF 28 4 Bnm_._fftﬁbfi ‘-”"*‘e;ﬁm Iorese,
JSR $FFCC Ne 3 Lt bei olnH4ng
Irides, rEChnung

JMP ($@322)

" Anfange
LDX #s@3 o = Pie ey gy
0005 F3FS E4 9A CPX $5A AD Zei1gnr Druckenyy VoZina 1
810 F3F7 BB 03 BCS $FGFC Uit S%abs

i er
=3 g‘k?"-eItﬁ

PB11 F3FS 2@ 04 EF JSR $EF@4 STACK 2
@912 F3FC E4 339 CPX %39

@012 F3FE B0 83 BCS $F403

o@i4 F480 20 FE& EE JSR SEEF6 STACK 2
ea15 F4@3 86 SA STX %£9A

0016 F485 A2 2R LDA #se0

1N%abes . :
0e17 F407 85 99 STR $59 Usbarns T 01 oL Uer gy
RTS STACK @ Al res 2Chrins pa SPrungpes Fefehig . .
A2 cOfltere Drucie hle

Wie gy g ZUF Reippc €”iusg,b
@819 F77A B85 C6 STR #$C6 * dedoch y o ESSbenecy o
@928 F77C 28 PLP 4" Kontrgpre N8 bei gup
o821 60 : RTS € ob ing,

BNy

Vthanﬁeh

Bild 2.
START-ADR. = $FFE1
END-RDR. = $F77D Die Betriebssystemroutine zur Abfra-

ge der STOP-Taste disassembliert.

< DISASSEMBLER - END >

788 IFRIGHTS(MNE, 1)="$"THEN?7Q
718 IFER=1@3THENS4E

728 IFMIDECMNE, 5, 10="C"THEHN722
738 IFMIDFCMME, D, 10="$"THENS1G
748 GOSUB?SE : MHE=LEFTE(MHE, 404+ " $"+AFC20+AF 10+, "+RIGHTS(MNE, 1) 1 GOTO948
738 FORK=1T02:AD=AD+1 : P=PEEK{AD) : DE=F : GOSUB300 : A$CKI=RIGHTE( XS, 2)

TEA SE=SE+" "+RIGHTHOHE, 22 NEXT :RETURH

778 AD=AD+1:P=PEEK(AD} : DE=P:GOSUB30G : S$=5¢+" "+RIGHTS$(X%,2)

FEE MNE=MNEFRIGHT$ (6, 20 - GOTO248

728 AD=AD+1:P=FEEK(AD? : DE=F : GOSUB3GG : S$=5$+" "+RIGHTS$(X$.2)

5068 MHE=LEFTE(MME, SO +"$ " +RIGHTE(H$, 20+" 1, "+RIGHTS(MH$, 12 :GOTO240

818 AD=AD+1:P=FPEEK{AD) :DE=F:GOSUB308 : 53=S§+" "+RIGHT$(X$.2)

20 MHF=LEFTH(MNE, S)+RIGHTS(XE, 20+", "+RIGHT$(MME, 1) : GOTO248

938 GOSUBYSE: MHE=LEFTEIMNE, 204" $"+AS(2)+A%(1) :GOTO940

5468 AD=AD+2:F=PEEK{AD> : DE=F: GOSUE300 : S$=5%+" "+RIGHTS$(X$,2)

S58 MME=LEFTF(MHE, So+"$"+RIGHT$(X$, 20

566 P=FEEKCAD-17: DE=P:GOSUB300 : S$=5%+" "+RIGHTE(%$,2)

S57E MHE=MME+RIGHTS(KE, 20+" 3" GOTO240

386 REEM BRAMCH~BEFEHL

G268 IFMHE="ERE"ORLEFT$C(MNE, 1< "B" THENS48

288 AD=AD+1 : P=PEEK(ADY ' DE=F: GOSUBZ00: S$=5%+" "+RIGHT$(X$, 27

218 [FP>=120THENAG=AT-{255-F ' GOTOI36

H2B A@=CAD-1 3 +P+2

238 DE=AG:GOSUE3EE: MHF=MM$+" $"+XF:KZ=1

948 JFEA=3ZTHEMMHE=MMNE+" STACK"+STRF(SSH+1)
958 IFEA=2GAMDSSHATHENMME=MHE+" STRCK"+STRECSERH-12
69 PRINTLEFT#{S$+" "o 180MNE  IFER=26THENFRIMT

Ve IFKZ=8THEN1 636

280 GETARS: IFARA$=""THEHNIEA

924 TFAME="Y"THEMCMD4, CHR$ (15>
1@al KZ=0: IFAR$="H"THEN1G35

1816 IFAAF="X"GOTO1Z66

1628 FRINT AD=AE-1 KZ=G

1838 IFEA=22Z0REA=FE0REA=1B20REA=96THEN 1054
184 GOTOEZE

1858 IFERC:IETHEM1@54

18e@ REM “"BEFEHL: RTS"

1e7E IFSSH=0THENI 260

1928 S5X=55%~-1'AD=55(25%) ' GOTOS3A
1828 REM "BEFEHL:@ JSR"

11@a GETRAF: IFAARE=""THEMN]1 106

1116 IFAHE="Y"THEHMCHMD4 ., CHRE$(15);
1126 IFAAF="H"THEMNEZE

1138 IFRRE="XK"GOTO1268

1148 IFERC>ZZTHEM1136

1158 S5CE5500=A0: SSX=55K+1 :PRINT
11e6 AD=FEEK(AD)#*256+PEEK (AD-12-1

1178 BOTOE36
1188 REM "BEFEML: JWP ABS." e e

1198 IFERCTETHEMLIZ1G

1268 AD=PEEK{AD#256+PEEK(AD-12-1:FRINT : GOTOS36

1218 REM "BEFEHL: JMFP IMD."

1228 A1=FEEX (AL #256+PEEK(AD-1)

1238 AZ=FEEK(AD:¥256+FEEKCAD-1)

1248 IFALCAZTHEMPRIMT :PRINT'LOGIC FLOW ERROR":GOTOL2:E
12568 AD=FEEK(Al+1)¥256+FEEK (AL -1 FRINT : GOTOSZ@

1266 DE=AD:GOSUEZ0E

127@ PRINT PRIMT"START-ADR. = "A%:PRIMT"EMD-ADR. = $"iE
1228 PRIMT:PRINT"< DISHSSEMBLER - END "

1228 IFANE="Y"THEMFREIHNT#4, :CLOSES

1280 GOTOSZE




NEU

Nick Hampshire
Grafik mit dem VC-20

1984, 202 Seiten
Anhand von 38 vollstandi-
gen Programmen finden
Sie zahlreiche grafische
Darstellungen far den VC-
20. Auf verstandliche Wei-
se wird die Theorie des
Zeichnens mit hochaufls-
sender Grafik sowie der
Multicolor-Modus des VC-
| 20 erléutert. Die prakti-
schen Anwendungen die-
ser Grafiken liegen auf al-
len Gebieten, wvon der
Kunst bis zu Videospielen
und Simulationen fir den
Unterricht in Mathematik,
N?tzmissenschaﬂen und im kaufméannischen Be—
reic|

Bestelinummer MT 644 DM 38,— (Sfr. 35,—)

M. Hegenbarth/M. Schafer
Das VC-20 Buch

1983, 351 Seiten

Dieses Buch ist eine
Sammlung von gut erklar-
ten,Programmen. Es zeigt
an vielen Beispielen, daB
der VC-20 ldngst nicht nur
als Spielcomputer, son-
dern auch fOr notzliche
und kommerzielle Anwen-
dungen Im kleineren Rah-
men gut einsetzbar ist.
Die im Buch beschriebe-
nen Programme sind auch
auf Kassette und Diskette
erhaitlich.

Bestellnummer MT 516 (Buch) DM 49,— (Sfr. 45,10)
Bestellnummer MT 581 (Kassette)DM 19,90 (Sfr. 19,90)
Bestelinummer MT 582 (Disketta) DM 29,90 (Str. 29,80)

H. L. Schneider

Das Commodore 64-Buch
Bd. 1: Ein Leitfaden fiir den Erstanwender

1984, 270 Seiten

Das vorliegende Buch soll
eine Unterstdtzung for den
Erstanwender sein. Alle
Maglichkeiten 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 581 (Buch)
Bestellnummer MT 592
{Belspiele auf Diskette)

DM 48,— (Str. 44,20)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

H.L. Schneider/W. Eberl

 CErerv——
Das Commodore 64-Buch NEY
Bd 4: Em Leitfaden fiir
Systemprogrammierer
1984, 261 Seiten
Da Buch beinhaltet eine
EinfOhrung in die Maschi-
nenprogrammierung  und
eine Anleitung, wie die
Maschinenprogramme in
Basic-Programme  einge-
baut werden kéinnen. Ins-
besondere sind ein As-
sembler in zwei Versionen
und ein Disassembler be-
schrieben. Zum Verstind-
nis dieser Programme ist
die Kenntnis von Basic er-
forderlich.

Bestellnummer MT 587 (Buch)
Bestellnummer MT 598
(Beispiele auf Diskette)

DM 38,— (Sfr. 35,—)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

il
Ramon Zamora/Don Inman et al. NEU

Basic mit dem VC 20

1984, 361 Seiten

Der VC 20 erbffnet Ihnen
eine Welt aus Farbe, Ton
und Grafik, und VC-Basic
begleitet Sie als Fohrer
auf einer Reise durch alle
Méglichkeiten dieser Spra-
che. Sie lernen ohne Ma-
he, Ihre eigenen Program-
me zu schreiben und dabel
Ton und Grafikvoll einzu-
setzen. Die Fahigkeiten
des VC 20 werden durch
viele Programme erlautert,
die Schritt far Schritt aus
Obersichtlichen Baustei-
nen entwickelt d

K.-H. HeB

Basic-Programme
fiir CBM/VC 20-Computer

1983, 150 Seiten

Die verschiedenen Aufga-
benstellungen werden an-
alysiert, allgemeingiltige
Losungswege erarbeitet
und in CBM-Basic konver-
tiert. Alle Programme sind
ausfihrlich 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-

Als Ergebnis erhalten Sie interessante, farbanprach
tige Spiele und Zeichentricks mit mumkal:scher un-
termalung.

Bestellnummer MT 649 DM 38,— (Sfr. 35,—)

h

P. Radsch
Programme und Tips fiir VC-20

1983, 152 Seiten

Anhand von nltzlichen
und unterhaltsamen Pro-
grammen kdnnen Sie mit
diesem Buch die phanta-
stischen und selten ge-
nutzten Mdéglichkeiten Ih-
res VC-20 nun voll ausnit-
zen. Detaillierte Beispiele
zelgen, wie Sie den Be-
fehlswortschatz Ihres
Home-Computers durch
einfache Routinen verbes-
sern kénnen, Neben Spiel-
programmen finden Sie
u.a. auch Programme fur
Textverarbeitung, Rech.

nungsschreibung und Lagerverwaltung.

Bestelinummer MT 513 DM 38, = (Sfr. 35,=)

h

‘ 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 Ergénzen, und
Andern. Alle Programme
sind in der vorliegenden
Version laufféhig, jedoch
wurden in jedem Kapitel
Anleitungen zum Andern

gegeben.
Bestellnummer MT 593 (Buch) DM 38,— (Sfr. 35,—)
Bestellnummer MT 594
(Beispiele auf Diskette) DM 58,— (Sfr. 58,—)

b

Computerspiele und
Wissenswertes — Commodore 64

1984, 156 Seiten

Dieses Buch wendet sich
an alle diejenigen, die eine
Sammlung von interessan-
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.

Bestelinummer MT 601 (Buch) DM 29,80 (Sfr. 27,50)
Bestelinummer MT 602

(Belsplele auf Diskette) DM 38,— (Sfr. 38,—)

schrieben sind.

Bestelinummer MT 501 DM 32,— (Sfr. 29,50)

A

C. Lorenz

Beherrschen Sie lhren Commodore 64

1983, 125 Seiten

Der Commodore 64 ist

vom Konzept her gesehen

ein sehr leistungsfahiges

Computersystem. Warum,

das werden Sie bald selbst

verstehen, spitestens je-

doch, wenn Sie sich einge-

hender mit dem C-64 be-

schaftigt haben. Die dazu

notwendigen Ideen, Hin-

weise und Anregungen

ibt Ihnen dieses Buch.

eben vielen Tips und

Tricks finden Sie auch Ver-

gleiche und Hinweise auf

den PET/CBM und VC-20.

Dies soll es Ihnsn erméglichen, Programme aus dem

Riesenvorrat von CBM-Software zu schépfen, und

diese an Ihren C-64 anzupassen.
Bestellnummer HO 533

h

DM 18,80 (Str. 18,50)

W H.L. schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch
Bd. 3 Ein Loltfadan fiir Fortgeschrittene

1984, 206 Seiten

Dieses Buch ist die logi-
sche FortfUhrung der in
Band 1 besprochenen The-
men.

Einiges zu mehrfarbigen
Sprites und Multi-Color-
Grafik. Zum Assembler
wird der Disassembler vor-
gestellt. Wieder viele Ba-
sic-Erweiterungen, beson-
ders zu den Sprites (Spri-
tes bewegen) und der
hochauflésenden Grafik.

ton?l?l_%_do_rg

Buch

DM 38,— (Sfr. 35,—)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

Bestellnummer MT 595 (Buch)
Bestellnummer MT 5986
(Beispisle auf Diskette)

h

‘ Franz Ende

Das groBe Spielebuch — Commodore 64

1984, 141 Seiten
Das Buch soll Ihnen zei-
_— gen, welche Méglichkeiten
M n in der Kombination von
i Rechnerumgebung  und
b s Software stecken. Der er-
s pl EI.E 5 ste Teil enthalt fertige Pro-
gramme, die sofort nach
dem Eintippen lauffihig

sind.

Der zweite Teil des Buches
wendet sich an die Leser,
die etwas mehr Ober die
Programmiertechnik  er-
fahren wollen, mit der man
die interessante Ausstat-
tung des Commodore 64

DM 29,80 (Sfr. 27,50)
DM 38,— (Sir. 38,—)

zum Leben erweckt.
Bestellnummer MT 603 (Buch)
Bestellnummer MT 604
(Beisplele auf Diskette)




Glnter O. Hamann

Lerne Basic mit dem Commodore =
64/VC 20

Rechner zu erstellen.
Bestellnummer BV 652

1984, 512 Seiten

Der Commodore 64 und
der VC 20 haben in erhebli-
chem MaBe dazu beigetra-

| gen, daB sich heute auch

der »Normalverbrauchere
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
s€in, selbstdndig Basic-
Programme far den Com-
modore 64, den VC 20 und
die (brigen Commodore-

DM 32,80 (Sfr. 30,20)

Tom Rugg/Phil Feldman

Mehr als 32 BASIC-Programme

fiir den Commodore 64

te Prog ramllsting,

Bestellnummer MT 613 (Buch)

Bestellnummer MT 614
(Beisplele auf Diskette)

T —— ——
NEU
1984, 279 Seiten

Die in diesem Buch enthal-
tenen Programme wurden
speziell far den Commodo-
re 64 erstellt. Sie umfas-
sen praktische Anwendun-
?en, Lehr-Lernhilfen, gra-
ische 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 erklért, im
AnschluB daran folgen ein
Beispiel und das komplet-

DM 49,— (Sir. 45,10)
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 Einf(h-
rung in die Anwendung der
Maschinensprache gebo-
ten. In dem Werk ist auch
ein groBerer Abschnitt
Ober die Programmierung
der Ein-/Ausgabe 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

Edward H. Carlson

DM 59,— (Sfr. 54,30)

Basic mit dem Commodore 64

1984, 320 Seiten

Dieses Basic-Lehrbuch ist
besonders far jugendliche
Anfénger gedacht und er-
laubt durch seinen Aufbau
den Einsatz zum Selbst-
studium.

Erklart werden unter ande-
rem @ die Funktionen des
Commodore 64, @ INPUT-
GOTO, LET-Befehle, @
Editorfunktion, @ POKE-
Befehle fur die Grafik, @
sowie Fehlermeldungen.
Einzelne Informations-
blécke mit Hinweisen auf

den Lehrinhalt zwischen

den Kapiteln dienen als Ubersicht und geben Tips.

Bestellnummer MT 657

A

w.vaas SOftware-Schnellkurse

DM 48,— (Sfr. 44,20)

Alles iiber den VC 20

NEU
1984, 199 Seiten

Ein Handbuch, das Anlei-
tungen dafOr vermittelt,
wie man selbst program-
miert. Vorausgesetzt wer-
den dabel allerdings
Grundkenntnisse der Pro-
Erammlerspmcha Basic.

s handelt sich hierbei um
ein volistandig in sich ge-
schlossene Programmie-
rungshandbuch, das auch
far den fortgeschrittenen
Programmierer viele Anre-
gungen und Hilfen bietet.
Aber auch der Anfdnger
kann unter Verwendung
dieses Handbuchs sehr

bald Programme schreiben und auf dem VC 20 aus-

fohren.

Bestellnummer CM 875

Dr. P. Albrecht

Commodore 64
Multiplan

Planungssysteme

ger
nahen Beispielen wer

nen beschrieben.

Bestellnummer MT 655

Wer hat nicht schon end- und erfolglos im mehrere
hundert Seiten »schweren« Manual gesucht?
Software Schnellkurse schaffen da Abhilfe, und hal-
ten, was der Name verspricht: Sie sind der schnelle
Weg zum Umgang mit der Software.

Software Schnellkurse lassen alles weg, was nicht
unbedingt notwendig ist. Es gibt keine theoreti-
schen Hintergrundbetrachtungen, die keiner ver-
steht; keine endlosen Wiederholungen; keine iiber-
fliissigen Bestdtigungen, wie toll das Programm ist;
und keine verwirrenden, einfach iibersetzten Bei-
spiele.

il 1984, 85 Seiten
Was man von
CPIM unbedingt
kennenlernen
muf - Die wich-
tigsten Befehle
des 8-Bit-
Standard-Be-
triebssystems
und ihre Hand-
habung - Die
wichtigsten Be-
fehle far den tag-
lichen Umgang.

Best.-Nr. MT 605
DM 37,— (Sfr. 34,—)

1984, 8B 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,—)

[
sonen R e

Software Schnellkurse beinhalten alles, was wirk-
lich notwendig ist: Funktionsbezogene Befehlsbe-
schreibungen; die jeweils notwendigen und sinnvol-
len Befehle in der richtigen Reihenfolge; kurze, ver-
stindliche Erklédrungen zu den Befehlen; und prak-
tisch erprobte Hinweise, Tips und auch Warnungen:
Software Schnellkurse erméglichen es, fiir das eige-
ne Beispiel die notwendigen Funktionen nachzu-
schlagen, einzugeben und so das Programm gleich
fiir die eigene Arbeit zu nutzen.

Software Schnellkurse gibt es fiir:

1984, 104 Seiten
Alle notwendigen
Informationen fur
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 Mulg-
plan - Alle
Befehle und die
wichtigsten ma-
thematischen
Funktionen -
Tips for den
praktischen Ein-
satz.

Best.-Nr. MT 610
DM 37,— (Sfr. 34,—)

S

1984, 110 Seiten
Das Datenbank-
system fur Mikro-
computer kurz und
blndig 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, Itscht.

Best.-Nr. MT 615
DM 37,— (Sfr. 34,—)

DM 59,— (Sfr. 54,30)

1884, 230 Seiten

Muitiplan wurde urspring-
lich for das 16-Bit-Be-
triebssystem MS-DOS ent-
wickelt. Inzwischen st
aber auch die in diesem
Buch beschriebene Ver-
sion for den Commodore
64 auf dem Markt, die den
vollen Leistungsumfang
der 16-Bit-Version enthéit.
For den Leser, der sich
erstmals mit einem Tabel-
lenkalkulations-Programm
beschaftigt, wird zunichst
eine kurze EinfOhrung In
die Arbeitsweise derarti-

egeben. Anhand von praxis-
en alle Befehle und Funktio-

DM 48,— (Sir. 44,20)

1984, 156 Seiten
Arbeitsbogen,
Datenbanken
und Grafiken er-
stellen, auswer-
ten und aus-
drucken. Alle
wichtigen Befeh-
le der Teilpro-
gramme kurz und
bandig. Ein ein-
tacher Einstieg
in ein komplexes
Programm.

Best-Nr. MT 611
DM 48,— (Sfr. 44,20)

1984, 128 Seiten
Alle Mbglich-
keiten von Super-
Calc 2 in Kurz-
form - Ein Kurz-
uberblick aber
alle SuperCalc-
Kommandos.

Best.-Nr. MT 608
DM 37,— (Sfr. 34,~)

1984, B8 Seiten
MS-DOS far den
Alltag - Die
Handhabung von
Dateien bei Dis-
ketten und Fest-
platten - For
DOS 2.0 als MS-
und PC-Version.

Best.-Nr. MT 651
DM 37,— (Sfr. 34,—)




H.P. Blomgyer-Bartenstein
Personal Computer —
das intelligente Werkzeug fiir jedermann

Paronal Compita:
dan

1983, 352 Seiten

Dieses Buch ist der Nach-
folger des Standardwerks
»Parsonal 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

DM 53,— (Sir. 48,80)

Personal Computer Lexikon

K™

PERSONAL COMPUTER

1982, 136 Seiten, Register:
englisch-deutsch

Dieses Lexikon wurde ent-
wickelt, um die Welt der
Personal Computer trans-
parenter zu machen. Es
enthalt die Gber 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

h

DM 19,80 (Sfr. 18,50)

D. A. Brain

Basic-Dialekte im Vergleich

Bestellnummer MT 564

h

NEU

1984, 105 Seiten

Wie man Apple-, Commo-
dore- und TRS-80-Program-
me untereinander konver-
tiert. Trotz ihrer unter-
schiedlichen Schreibwei-
se l6st der gréBte Teil der
Befehle die gleichen oder
dhnliche Funktionen aus.
Das Ergebnis der Untersu-
chungen einiger verschie-
dener Basic-Dialekte liegt
in diesem Buch vor. Es soll
dem Leser helfen, Pro-
gramme auf andere Pro-
grammdialekte zu Obertra-
gen.

DM 32,— (Sfr. 29,50)

N

R.E. Williams
MULTIPLAN richtig eingesetzt

Planen und kalkulieren Dr. Peter Albrecht E

mit MULTIPLAN®

Eine Einfilhrung in das Ar-
beiten mit MULTIPLAN®
(engl. Version) unter CP/M-
80- und MS-DOS:Betriebs-
systemen
1982, 225 Seiten

Eines der neuesten, lei-
stungsféhigsten und
gleichzeitig fur den Benut-
zer komfortabelsten Kal-
kulationsprogramme  ist
das in diesem Buch vorge-
stelite MULTIPLAN.

Nach einer Einflhrung
werden anhand von Bei-
spielen die Befehle und
Funktionen wvon MULTI-

PLAN beschrieben, und zwar in der Reihenfolge, wie
sie der Arbeit in der Praxis entsprechen.

Bestelinummer MT 502

DM 58,— (Sfr. 53,40)

Rebecca Thomas/Jean Yates
Unix-Anwenderhandbuch

1983, ca. 500 Seiten

UNIX hat sich bereits in
groBem MaBe so bewahrt,
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.
Bestelinummer PW 555

W. Pest

Hardware-Auswahl
leicht gemacht

DM 79,— (Sfr. 72,70)

3. villig iiberarbeitete und
aktualisierte Ausgabe
1984/85, 485 Seiten

Die wichtigsten Daten von
(ber 200 Personal Compu-
ter-Systemen. Mit aktuel-
len Marktubersichten far
Personal Computer sowie
die wichtigsten Peripherie-
gerate, mit einfahrenden
Artikeln zu den verschie-
denen Geratetypen, Be-
griffserlauterungen, Aus-
wahlkriterien (Checkli-
sten), Trendberichten und
Bezugsquellen will das
vorliegende Buch sowohl

dem Computer-Einsteiger als auch dem »Profi« bei
der Hardware-Auswahl eine Hilfestellung geben.

Bestellnummer MT 350

DM 58,— (Sfr. 53,40)

Ade Tk oo Rbodenhaiasoton
okt an W0 prondsnciin Batigiee |

Bestellnummer MT 507 (Buch)

Alle Tricks der Tabellen-
kalkulation erkldrt an 10
praxisnahen Beispielen
1983, 211 Seiten
Ein Ubungsbuch mit Bei-
spielen fir 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
Anwendungsméglichkei-
ten von Multiplan zu erken-
nen und zu beherrschen.

DM 58,— (Sfr. 53,40)

Bestelinummer MT 623 Beispiele auf Diskette

(5%, IBM-PC mit MS-D0S2.0) DM48,—

(N

(Sfr. 48,—)

Dietrich Senftleben
Frogrammleren mit Logo

Programmiberen
mit Logo

1983, 352 Seiten

Logo ist die neue Program-
miersprache fur Personal
Computer im Ausbildungs-
und Freizeitbereich. In
Verbindung mit der Turtle-
grafik werden neue ldeen
zum mathematisch-natur-
wissenschaftlichen Unter-
richt mit Kindern verwirk-
licht. Logo ist jedoch kei-
ne simple Kindersprache,
sondern wird sogar einem
Informatikunterricht  mit
héchsten Ansprichen ge-
recht. Es ist ein funktions-
orientiertes  Programmie-

ren und 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
{ber 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 fir
Personal Computer.

DM 58,— (Sfr. 53,40)

Multiplan deutsch

ot |

MULTIPLAN
deuvtsch

1984, 228 Seiten

Dank seiner Menttechnik
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 Benutzerfah-
rung Obersetzt, auch die
Befehle und Funktionen
erhielten versténdliche
deutsche Namen. Das vor-

liegende Buch beschreibt diese deutsche Version,

Bestellnummer MT 656

h

‘ Herbert Stein

DM 58,— (Sir. 53.40)

Logo — Grafik, Sprache, Mathematik

LOGO

ok, Sproche, Mofhemo

1984, 257 Seiten

cho 1aBt sich nicht mit
den Oblichen MaBstiben
messen. Die Programmier-
sprache beinhaltet einer-
seits die Einfachheit des
weit verbreiteten Basic,
zeigt andererseits aber
gleichzeitig  Ober ein
Pascal-dhnliches  Proze-
durkonzept Méglichkeiten
auf, die eine Verwendung
als Lern- und Lehrsprache
sinnvoll erscheinen las-
sen.

Mit Logo kénnen in kirze-
ster Zeit grundlegende

Theorien der Geometrie an allgemeinbildenden Schu-
len oder mathematische Problemstellungen an Uni-
versititen dargestellt werden.

Bestellnummer MT 648

h
‘ P. Ewald

DM 42,— (Sfr. 38,60)

Software richtig eingekauft

Bestellnummer MT 505

1983, 144 Seiten
Informationen, Tips, Aus-
wahlmethoden und Vorge-
hensweisen fir alle, die
sich Suche, Analyse, Lea-
sing oder Kauf der richti-
gen Software érleichtern
maéchten,

Aus dem Inhalt: Auf der
Suche nach Software - Die
engere Wahl - Beginn der
Entscheidung — Vertrags-
verhandlungen - Die end-
gultige Entscheidung
Stichwortverzeichnis u.a.

DM 34,— (Sfr. 31,30)




Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 1: Unterweisung

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme
Band 2: Uhunqen

Eine Einfilhrung in BASIC
mit CBM-Rechnermn (CBM

8032)

1983, 226 Seiten

In 12 Kapiteln wird der Le-
ser Schritt far 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 for den jeweili-
gen Wissensstand. Im An-
hang befinden sich dann
unter anderem die Losun-
gen der Aufgaben, ein

Glossar, ein Stichwortregister usw.

1982, 119 Seiten
Dieses Buch enthélt 20
ausgewdahite Routinen
und Programme zum Uben
allgemeiner Programmier-
techniken auf CBM-Rech-
nern (CEM 8032).
Die Programme sind in
sechs Rubriken unterteilt:
drei allgemeine Routinen,
fanf aligemeine Program-
me, funf kommerziell-tech-
ek A e
zwei Statistikprogramme,
zwei Mathematikprogram-
me und drei Lehr- und
Spielprogramme. Alle Pro-

gramme kénnen direkt in einen CBM-Rechner Modell

H.L. Schneider

BASIC ohne Probleme Band 3:
Programmentwicklung und Datenverwaltung

BAND3; Zaamntrse

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 solite je-
der nach der Lektire in der
Lage sein, seine Datenver-
waltungsprobleme an-
hand der aufgezeigten Bei-
spiele in analoger Weise

I6sen zu konnen. Vorangestellt wird noch ein Kapitel
8032 eingegeben und gestartet werden. ober all ine Prog iertechnik

Bestellnummer MT 490 DM 26,— (Sfr. 24,10) Bestellnummer MT 500 DM 44,—

J. J. Purdum
BASIC-80 und CP/M

Bestellnummer MT 480 DM 36,— (Sfr. 33,10)

(Sfr. 40,50)

H.L. Schneider ‘

Basic ohne Probleme B. Pol
Band 4: Aligemeine Dateiverwaltung Wie man ||1 BASIC programmiert

1963, 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
ausfuhrlich beschrieben.
Im Gegensatz zu Stan-
dard-Dateiverwaltungen
kénnen Sie aufgrund der

ausfihrlichen Dokumentation Ihre Dateiverwaltung
immer Ihren Wanschen anpassen.

Bestellnummer MT 514

Ken Knecht
Microsoft-Basic

DM 53,— (Sfr. 48,80)

1984, 204 Seiten

Microsoft-Basic ist der am
weitesten verbreitete Ba-
sic-Dialekt Oberhaupt. Das
Buch stellt eine Gbersicht-
lich gegliederte Einfih-
rung in die Version 5.0 von
Microsoft-Basic dar. Alle
Beispiele orientleren sich
an CP/M-Systemen und
am TRS-80. Behandelt wer-
den Themen wie das Pro-
grammieren von Springen
und Schieifen, der Um-
gang mit Zeichenketten
und Matrizen, die Arbeits-
weise des Editors sowie

der Aufbau der verschiedenen moglichen Dateitypen.

Wie man In BASIC
programmiert

Einfilhrung - Techniken -
Fallstudien

1961, 367 Seiten

Im ersten Kapitel wird der
Leser an die Grundlagen
des Programmierens mit
Basic herangefithrt. Im
zweiten werden die wich-
tigsten Programmierhilfs-
mittel besprochen. Das
dritte Kapitel schlieBlich
macht den Lowenanteil
aus: Hier soll als Fallstu-
die ein (sehr) einfaches La-
gerverwaltungsprogramm
erstellt und daran die bis
dahin erworbenen Erkennt-

nisse vertieft und erweitert werden.

Bestellnummer VO 376

A

‘ Waite/Pardel

DM 30,— (Sfr, 27,70)

Basic Programmier-Handbuch

1884, 506 Seiten

Dieses Buch vermittelt al-
les, was man als Anfanger
oder  Fortgeschrittener
Ober Basic wissen muB.
Ohne irgendwelche Vor-
kenntnisse zu benftigen,
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-

puter finden kann, sondern auch die fortge-
schrittenen Méglichkeiten aufgefohrt, die die moder-

BASI

P/M
ssaeny

C-80
C

1983, 296 Seiten

Es ist die Absicht dieses
Buches, dem Leser zu zei-
gen, wie Mikrocomputer in
Basic programmiert wer-
den. Der Unterschied zu
vielen anderen Lehrbi-
chern ist vor allem in zwei
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 vollig vernachlassigt.

Bestelinummer MT 525

b
N

Helmut Schreiner

DM 48,— (Sfr. 44,20)

NEU

Cnmputar-St(rllcllelmen

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 versténdlich.

In seinem neuesten Buch
ist wieder eine Reihe von

emschlaglgen Zeichnungen verotfentlicht, die ein

biBchen auch zum Nachdenken anregen sollen.
nen 16-Bit-BASIC-Versionen bieten.
Bestellnummer MT 658 DM 78,— (Sfr. 71,80) Bestelinummer HS 101 DM 19,80 (Sfr. 18,50)

h h

Spielekassetten von Markt & Technik
Titel

Bestellnummer MT 650

©

DM 58,— (Sir. 53,40)

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
VC 002
VC 004

19.90
24.50
19.90

(19,90)
(24,50)
(19,90)




Mit den »synthetischen Steuerzeichen« stehen Ihnen Maglichkeiten offen, die Sie bisher

ach dem Einschalten des

VC 20 oder des C 64 und
der »READY«-Meldung des
Computers kann man sich
nach Herzenslust auf dem
Bildschirm austoben — zu-
nachst ohne Programm. Sie
kénnen vorab Texte gestal-
ten, Grafiken entwerfen, da-
bei die Farben wechseln,
hier Zeichen ergédnzen und
da Stellen abandern. Kom-
fortabel wird dieses Auste-
sten der Moéglichkeiten auf
der »elektronischen Tafel«
jedoch erst durch die Cur-
sor-Steuertasten CLR/
HOME, INST/DEL, RVS
ON/OFF sowie durch die
Farbwahltasten. Man er-
reicht damit ein hohes MaR
an Flexibilitdt im Ansteuern
jeder beliebigen  Bild-
schirmstelle.

Schreibt man nun unverse-
hens ein Anfithrungszeichen
(engl.: quote)aufden Schirm,
so verhalt sich der Computer
plétzlich anders: die Cursor-
Tasten wirken nicht mehr —
man kommt mit ihnen nicht
mehr aus der Zeile heraus.
Auch die Farbumschaltung
miBlingt, das Bildschirmlo-
schen mit CLR/HOME ver-
sagt, lediglich DEL funktio-
niert noch. Und dies alles in
voller Absicht! Warum? Statt
der Ausfithrung der Steuer-
befehle zieht es der Compu-
ter vor, sich die Anweisun-
gen in Form reverser Steuer-
zeichen zu »merken«. Wozu?
Nun, um Steuerbefehle die-
ser Art programmierbar zu
machen. (Man stelle sich nur
einmal vor, der Cursor sei
nicht per Software steuer-
bar. Verfolgen wir diesen
Gedanken lieber nicht wei-
ter.) Zurick zum Thema:
Nach dem ersten Anfiih-
rungszeichen befindet sich
der Computer offenbar in ei-
nem anderen Verarbei-
tungsmodus, genannt Quote-
Modus, in dem er (mit Aus-
nahme von DEL) alle Steuer-
befehle als Reverszeichen
»speichert« und damit zur
spateren Ausfiihrung bereit-
stellt. Der Quote-Modus wird
verlassen, sobald das zweite
Anfiihrungszeichen einge-
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tippt oder die RETURN-Taste
betétigt wird. Da die Steuer-
zeichen — eingeschachteltin
GansefiiBchen — vom Com-
puter wie Texte behandelt
werden, kénnen sie in Pro-
grammen auch als solche
verarbeitet werden. Dazu
stehen alle Stringoperatio-
nen zur Verfiigung, die auch
bei »normalen« Texten ver-
wendet werden. Wirkung
zeigen Steuerzeichen je-
doch erst dann, wenn man
sie mittels PRINT aktiviert.
Fazit: Ein Basic-Listing kann
normalerweise keine rever-
sen Zeichen enthalten — es
sei denn, es handelt sich um
Steuerzeichen in Strings.

Steuerbefehle ohne
»GansefiiBchen«

Wir haben uns als
Commodore-Anwender si-
cherlich schon langst an das
reverse Q fiir CURSOR UP
oder an das Herzchen fiir
CLR/HOME gewochnt. Doch
es geht auch anders. Das
muPB es auch, wenn der
Drucker zum Beispiel keine
Steuerzeichen ausgeben
kann. In diesem Fall bedient

man sich der CHR$-
Funktion, die durch die Be-
fehlsfolge

PRINT CHR$(X)

aktiviert wird. Mit X = 147
wird beispielsweise eben-
falls der Bildschirm ge-
16scht. Wie kommt das? Tip-
pen Sie bitte ein:
PRINT ASC("{CLR/HOME]")

Bitte tippen Sie die Aus-
driicke, die in den ge-
schweiften Klammern ste-
hen, nicht als Buchstabenfol-
ge ein, sondern zum Beispiel
fiir PRINT ASC ("{CLR/
HOME]}") nach dem ersten
GansefiilBchen die Con-
trol-Taste und dann gleich-
zeitig die CLR/HOME-Ta-
ste. Verfahren Sie bei den
folgenden Beispielen dem-
entsprechend.

Nach erfolgtem RETURN
lesen Sie: 147. Das reverse
Herzchen wird vom Compu-

ter also als Zeichen interpre-
tiert, das den ASCII- bezie-
hungsweise CHR$-Code 147
trédgt. Ein weiteres Beispiel:
Die Zeilen

PRINT "{/RV ONJTEST"
und

PRINT CHR$(18)"TEST"
bewirken dasselbe, weil
PRINT ASC("{CTRL RVS
ONJ")

zeigt, daB der CHR$-Code
des reversen R eben 18 ist.

Ausgehend von der Tatsa-
che, daB jedem Steuerzei-
chen ein bestimmter Code in
der CHR$-Liste (siehe Hand-
buch) zugeordnet ist, wurde
die Idee geboren, daR diese
Zuordnung — um es mathe-
matisch auszudricken —
umkehrbar eindeutig sein
miisse. Das heiRt, zu jedem
Steuerbefehl miiRte auch ein
entsprechendes reverses
Steuerzeichen gehéren, das
denselben Zweck erfiillt.

Nun gibt es zum Beispiel
die Moglichkeit, tiber
PRINT CHR$(14)
auf Kleinbuchstaben umzu-
schalten. Gibt es dafiir auch
ein Steuerzeichen? Auf kon-
ventionellem Weg hiee die
Antwort klipp und klar: nein.
Aber ...

Zu Beginn war alles nur
Spielerei, bis sich die er-
staunlichen Maoglichkeiten
und Anwendungen hauften.
Deshalb: spielen Sie nun bit-
te mit!

Steuerzeichen auf
illegalem Weg

Bevor wir das groBe Ge-
heimnis liiften, wollen wir
erst einmal an ganz und gar
legalen Steuerzeichen iiben,
wie man sie illegal eingibt.
Halten Sie sich bitte zunachst
streng an das angegebene
Rezept, auch wenn es noch
andere Eingabeformen gibt.
Das gilt auch fiir die spéate-
ren Beispiele. Unsere erste
Ubung soll darin bestehen,
den Bildschirm ohne
CHR$(147) und ohne die Ta-
ste CLR/HOME zu léschen
— im Direktmodus, versteht

sich. Dazu geben Sie bitte
hintereinander in einer Zeile
ein:

1. Schritt:

PRINT
2. Schritt:

Erstes Anfiihrungszeichen
setzen. Jetzt befinden wir uns
im Quote-Modus, den wir so-
fort wieder verlassen wol-
len. Daher:
3. Schritt:

Zweites
chen setzen.
4. Schritt:

Mit DEL eine Stelle zuriick-
gehen. Dabei wird das zwei-
te Anfiihrungszeichen ge-
16scht. Da wir uns nicht mehr
im Quote-Modus befinden,
reagiert der Computer auf
Steuerbefehle.

5. Schritt:

Mit CTRL RVS ON auf Re-
vers-Modus schalten. Das ist
notwendig, da wir ja ein re-
verses Steuerzeichen quasi
kiinstlich erzeugen wollen!
6. Schritt:

SHIFT S eingeben. Beim
geSHIFTeten S bekommen
wir eines der S-Taste zuge-
ordneten Grafikzeichen, in
diesem Fall das gewiinschte
Herzchen. Nun verlassen
wir den Revers-Modus:

7. Schritt:

CTRL RVS OFF. Wenn Sie
wollen, kénnen Sie noch ein
Anfithrungszeichen zur opti-
schen Abrundung anhén-
gen.

Was jetzt auf dem Bild-
schirm steht, sieht so aus, als
hatten wir nie den legalen
Pfad verlassen, als hétten
wir immer mit der
CLR/HOME-Taste gearbei-
tet. Dieses Steuerzeichen ist
jedoch kiinstlich entstanden
— wird es auch wirken wie
ein »echtes«? Das Driicken
der RETURN-Taste iiber-
zeugt uns schnell davon, dah
der Computer uns diese um-
standliche Manipulation
nicht iibel genommen hat: es
funktioniert tatsachlich!

Bedenken Sie bei der Ein-
gabe, daB nur zwei Anfiih-
rungszeichen auf dem
Schirm erscheinen, obwohl
insgesamt drei eingegeben
wurden. Der Computer be-

Anfiihrungszei-
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findet sich also nach dem
dritten GéansefiiBchen wie-
der im Quote-Modus.

An der Stelle, an der so-
eben mit SHIFT S das Steuer-
zeichen fiir CLR/HOME ge-
neriert wurde, kann nun je-
des beliebige reverse Zei-
chen erzeugt werden. Dieje-
nigen davon, die auch eine
Steuerfunktion ausiiben,
aber nicht auf normalem We-
ge tiber direkte Tasten-
driicke erzeugt werden kon-
nen, wollen wir im folgenden
»synthetische Steuerzei-
chen« nennen.

Die Synthetischen
kommen

Wenn es—und daswardie
Frage, die alles ins Rollen
brachte — anstelle der Um-
schaltung auf Kleinbuchsta-
ben mit CHR$(14) ein &quiva-
lentes Steuerzeichen gibt,
dann mubB es zwischem dem
reversen E fiir WHT (Code 5)
und dem reversen Q fir
CURSOR DOWN (Code 17)
zu suchen sein. Numeriert
man das Alphabet entspre-
chend durch, so findet man
den Buchstaben N unter der
Codezahl 14. Das reverse N
miiBte demnach das Steuer-
zeichen fiir die Umschaltung
auf Kleinbuchstaben sein,
Probieren wir es aus:

? ” " DEL RVS ON

N RVSOFF RETURN

Es klappt! Der Computer
schluckt diesen ungewshnli-
chen Befehl und fiihrt ihn
aus.

Dieser Erfolg motivierte
eine Suche nach allen ver-
fligharen synthetischen
Steuerzeichen; die Ausbeute
fiel jedoch zundchst recht
mager aus. Die nachfolgen-
de Tabelle zeigt Thnen die
synthetischen Zeichen und
ithre Wirkungen bei Bild-
schirmausgaben (beim
Drucker sieht's etwas anders
aus — dazu aber spéter
mehr).

Ausgabe 6/Juni 1984

I Steuerzeichen CHR$-Code

Wirkung

H 8

20

SHIFT M 141
SHIFT N 142

SHIFT T 148

Die manuelle Umschaltung
zwischen GroB- und Klein-
buchstaben mit Hilfe der
COMMODORE- und SHIFT
Tasten wird gesperrt.

Die obige Sperre wird wie-
der geldst.

RETURN. Alles, was nach
dem reversen M in der Zeile
steht, wird nicht mehr ge-
druckt. Leider ist eine echte
Simulation der RETURN-Taste
zum Andern von Basic-Zeilen
unter Programmkontrolle
nicht méglich.

Umschalten auf Kleinbuchsta-
ben.

DEL. Hiermit kénnen Sie Tei-
le oder komplette Programm-
zeilen optisch verschwinden
lassen. Dieses Steuerzeichen
wirkt auch beim Listen eines
Programms auf dem Schirm.
Anwendung: partieller List-
schutz.

SHIFT RETURN. Das Super-
Zeichen! Mehr dazu im Text.
Umschalten auf GroBbuchsta-
ben.

INS. Kann zum Zndermn von
Text an bereits gedruckten
Text benutzt werdemn. Bei-
spiel: ? "[SHIFT T}X" liefert
ein X auf dem Schirm. bei
mehrfacher Abarbeitung
wird stets ein weiteres X an
die bereits vorhandenen an-

gehangt. |

Esseinochmals daraufhin-
gewiesen, daB die Zeichen
dieser Tabelle als reverse
Zeichen nach obigem Ver-
fahren erzeugt werden miis-
sen (Ausnahmen: T fiir DEL
und SHIFT T fiir INS kénnen
auch direkt erzeugt werden;
sie sind im eigentlichen Sinn
keine synthetischen Steuer-
zeichen.)

Auch wenn die Eingabe
der synthetischen Steuerzei-
chen umstéandlich erscheint,
man wird sich schnell daran
gewdhnt haben und auf ihre
Vorteile nicht mehr verzich-
ten wollen — nicht nur, weil
sie gegeniiber der CHR$-
Funktion Speicherplatz spa-
ren.

So unscheinbar und un-
wichtig das SHIFT RETURN
1st, so gewaltig sind die Még-
lichkeiten, die uns das zuge-

hérige synthetische Steuer-
zeichen erdffnet. Es handelt
sich um das reverse, geshif-
tete M (Code 141).

Das Super-
Steuerzeichen

Gibt man ? " "{DEL}J(TEST
{CTRL RVS ON} {SHIFT M}
{CTRL RVS OFFJLAUF"
ein, so zeigt sich nach dem
Driicken der RETURN-Taste,
daB der Computer nachdem
Teilstring »TEST« einen Wa-
genriicklauf (carriage re-
turn) mit Zeilenvorschub (li-
ne feed) durchfithrt und
»LAUF« direkt darunter aus-
gibt. Genau dieses Verhal-
ten erwartet man von SHIFT
RETURN. {SHIFT M] kann je-
doch mehr — viel mehr! Das

nicht fiir moglich gehalten haben. Ein neuartiger Listschutz ist dabei nur ein Teilaspekt.

néachste Beispiel soll es be-
weisen:

10? ""{DEL]} TEST [CRTL RVS
ON] {SHIFT M} R {CRTL RVS
OFF} LAUF”

Geben Sie bitte dieses ein-
zeilige Programm ein und
starten Sie es. Wie erwartet
erscheint »TEST« und darun-
ter revers »LAUF«. Nun listen
Sie bitte dieses Programm.
Erstaunt? Das ist tatsdchlich
neu! Das Steuerzeichen fiir
die Umschaltung in den
Revers-Modus erscheint
nicht im Listing, sondern
wird entgegen aller bisheri-
gen Kenntnisse ausgefiihrt.
»LAUF«wird im Listing revers
ausgegeben. Durch das

SHIFT-RETURN-Zeichen
wird der Basic-Interpreter
offenbar veranlaBt, nachge-
stellte Steuerzeichen auch
im Listing wirksam werden
zu lassen. Es zeigt sich, daB
diese Schliisselfunktion alle

Steuerbefehle, seien es
Farbumschaltungen oder
Cursor-Bewegungen, akti-

viert. Ungeahnte Moglich-
keiten erdffnen sich nun zur
optischen Aufbereitung, das
heiBt Strukturierung und Ge-
staltung von Listings auf dem
Bildschirm. Einige Beispiele
sollen dies verdeutlichen.

Beispiel 1:
Reverse REM-Zeile ohne
sichtbares REM-Statement

und ohne Zeilennummer

10 REM ” ”(DEL} (CRTL RVS ON}
(SHIFT M) (SHIFT Q) R (CRTL RVS
OFF) TESTLAUF

20 FORI=1TO 10

30 PRINT"TESTLAUF”:NEXT

Die Zeilen 20 und 30 sind
Beiwerk, damit die REM-
Zeile nicht so allein dasteht.
Listen Sie das Programm bit-
te. Sie sehen die reverse
Uberschrift sTESTLAUF« oh-
ne REM und ohne Zeilen-
nummer und darunter wie
gewohnt die Programmzei-
len 20 und 30. Wie funktio-
niert dieser Trick? Das re-
verse [SHIFT M]j bewirkt ei-
nen Sprung zum Anfang der
néachsten Zeile und gibt die
nachfolgenden Steuerzei-
chen zur Ausfithrung frei. Mit
dem reversen {SHIFT Q)
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C 64

geht der Cursor eine Zeile
nach oben, also auf »l« der
Zeilennummer 10. Reverses
R schaltet auf reverse Zei-
chen um, in denen dann der
REMText »TESTLAUF« aus-
gegeben wird. Dabei iiber-
schreibt der Computer die
Zellennummer sowie das
REM-Statement. Das alles
vollzieht sich so schnell, daB
essich der Beobachtung ent-
zieht. Der Anwender sieht
nur noch die reverse Uber-
schrift und kann demzufolge
an dieser Zeile auch nichts
mehr andern.

Sollten Sie die Original-
REM-Zeile noch auf dem
Bildschirm haben, so han-
gen Sie an das »Fe« von »TEST
LAUF« noch das Steuerzei-
chen fiir CURSOR DOWN
an. Sie werden sehen, dap
beim Listen sogar eine Leer-
zeile zwischen Uberschrift
und Programm entsteht.
Selbstverstandlich kdnnen
derartige REM-Zeilen belie-
big im Programm verstreut
sein. Wirkung: Im Pro-
grammlauf werden unter
der reversen Uberschrift
»Quadratzahlen« die Ergeb-
nisse ausgegeben, wahrend
beim Listen des Programms
der PRINT-Befehl verschwie-
gen wird und man eine

Beispiel 2:

REM-Zeile wie in Beispiel
1 vermutet. Damit tragt eine
PRINTZeile zur optischen
Strukturierung eines Listings
bei — ein Effekt, der bislang
in dieser Form unmoglich
schien.

Beispiel 2. Farbige REM-
Zeile (dndern Sie nur Zeile
10).

Beispiel 3. Wirkung: Grii-
ne Uberschrift ohne Zeilen-
nummer und ohne REM, gel-
bes Listing.

Beispiel 4. Wirkung: Die
bekannten Herzchen sorgen
nach dem Listen jeder Zeile
fiir ein Loschen des Bild-
schirms, so daB die beiden
Programmzeilen weder ein-
zeln noch insgesamt sichtbar
bleiben und die Codezahlen
A und B dem Anwender vor-
enthalten werden.

Mit diesen Beispielen sol-
len Sie, die Leser vom 64’er,
nun an Thre Computer ent-
lassen werden. Sie werden
sicherlich Spaf an der Viel-
seitigkeit dieser neuen Me-
thode gewinnen und eine
Vielzahl von Anwendungen
austiifteln.

In der nachsten Folge er-
fahren Sie dann alles iiber
synthetische Steuerzeichen
fiir den Drucker.

(Jirgen Wagner)

10 REM " "{DEL| [CRTL RVS ON] [SHIFT M] [SHIFT Q] {t] [CRTL
RVS OFF] TESTLAUF {CRTL RVS ON] [SHIFT x| {CRTL RVS OFF]

Beispiel 3:

Listschutz

Resat fur denlUC 20

Wem ist das noch nicht passiert?

Ein Maschinenprogramm, ein paar

POKES und der Computer hat sich
aufgehangt.

ar das Programm vor-
her nicht abgespei-
chert, so ist man verraten
und verkauft, da der VC
20 keine eingebaute
ResetTaste hat. Mit einem
Minimum an handwerkli-
chem Geschick kann man
hier jedoch leicht Abhilfe
schaffen. Auf Seite 152
des VC 20-Handbuches
ist der User-Port be-
schrieben. Uns interes-
sieren Pin 1 (Ground) und
Pin 3 (Reset). Wenn man
diese beiden Pins kurz-
schlieBt, wird ein Kaltstart
ausgefiihrt, genau wie bei
SYS 64802. Da der Strom
nicht abgeschaltet wur-
de, sind die Speicherin-
halte erhalten geblieben.
Basic-Programme schei-
nen zwar verloren gegan-
gen zu sein, konnen aber
durch »Verbiegen« der
entsprechenden Zeiger
wieder gerettet werden.
Die eleganteste Losung
eines Kurzschlusses von
Pin 1 und Pin 3 ist der Ein-
bau eines Tasters. Wenn

Sieden VC 20 6ffnen (bitte
nicht wahrend der Garan-
tiezeit), sieht der User-
Port wie im Bild darge-
stellt aus.

Loten Sie zwei isolierte
Drahte an den eingege-
benen Punkten an und
verbinden Sie sie mitdem
Taster. Den Taster kon-
nen Sie im Gehduse ein-
bauen, zum Beispiel
rechts oberhalb der Ta-
statur, oder Sie legen die
Drahte nach auBen und
lassen den Taster aus
dem User-Port hdngen.

Wenn Sie Thren Compu-
ter nicht 6ffnen mochten
oder sich die Lotarbeiten
nicht zutrauen, konnen
Sie sich einen Stecker fiir
den User-Port besorgen
und dort die beiden Drah-
te zum Taster befestigen.
Nach diesem kleinen Ein-
griff geniigt ein kurzer Ta-
stendruck, und der VC
20/C 64 ist wieder be-
triebsbereit.

(Jorg Grohne)

Pin 3

Pin 1

10 A=4711 : REM ” "{DEL} {CRTL RVS ON] {SHIFT M | {SHIFT S}
20 B=0815 : REM ” "(DEL}{CRTL RVS ON] [SHIFT M{ [SHIFT S}
reverses SHIFT M fiir SHIFT RETURN

reverses SHIFT S fiir CLR/HOME

Beispiel 4:

REM-Ersatz
10 PRINT ” ” [DEL| {CRTL RVS ON] [SHIFT Mj [SHIFT 5|
R [CRTL RVS OFF] QUADRATZAHLEN
reverses SHIFT M fiir SHIFT RETURN
reverses SHIFT S fiir CLR/HOME
reverses R fiir RVS ON
20 FORI=1TO 10
30 PRINT LI*I : NEXT

Einige Beispiele fiir die synthetischen Steuerzeichen
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1

hier 16ten

hier 16ten

Taster

User-Port von oben
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azu mulB man wissen, daB

das Betriebssystem nach
Ausfiihrung der Loadroutine
(JFFDS) indirekt in den
Basic-Warmstart springt
($0302/$0303). Also wird die-
ser Vektor auf die Startadres-
se des Ladeprogramms ge-
setzt. Um auf der Diskette
nur einen Block fiir den La-
der zu belegen, wahlt man
fiir ihn den Bereich, der fiir
Sprite 1l reserviert ist
($02C0-$02FE).

Dieses einfache Maschi-
nenprogramm erfiillt die ge-
forderten Bedingungen als
Lader fiir das Programm
»HESMON« mit Start $Cff8.
Der Anwender muB fiir ein
anderes Hauptprogramm
nur die Lédnge des Namens
andern ($02C1); den Zeiger
auf den Filenamen ($02Cf/
$02D2), den Namen und die
Adresse des Hauptpro-
gramms ($02D7/302DC &
$02E7/$02E8). Dann wird
der Bereich von $02C0 bis
$0303 vom Monitor aus abge-
speichert: »S"LOADER"08
02C0 0303«.

Zum Test des Programms
vollziehe man nun einen Kalt-
start, und nach »LOAD"LOA-
DER",8,1« erscheint SEAR-
CHING FOR LOADER, LOA-
DING, SEARCHING FOR
HESMON, LOADING, dann
erfolgt der Start des Pro-
gramms »HESMON«.
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Der Teil des oben genann-
ten Laders, der als Vorberei-
tung der Loadroutine die
Zeropage beschreibt, kann
auch durch die Routinen
$FFBA und $FFBD ersetzt
werden.

Der Basic-Lader POKEd
das Maschinenprogramm
direkt in die zugehérigen
Speicherzellen.  Achtung;
Nach Ablauf des Basic-
Laders startet das Maschi-
nencode-Programm direkt.
Das Programm wandelt die
Hex-DATAs in Dezimalzahlen
um und POKEd diese. Das
Programm, das geladen
werden soll, bestimmt man
durch Uméndern der jewei-
ligen Speicherzellen, wie
oben beschrieben.

(Martin Heinz und
Andreas von Lepel)

Sonst ye

Fify




Tips & Tricks

VC 20

Tips vad

Trieks Fir den

Nutzliche ROM- und RAM-Adressen fiir den VC 20 wurden schon mehrfach
veroffentlicht. Dieser Artikel bringt nun Beispiele, wie diese auch sinnvoll einge-
setzt werden konnen. Denn was nutzt das beste ROM-Adressenlisting mit den

tolisten Erfauterungen, wenn man keinen Anwendungszweck findet?

Beginnen wir mit der Ton-
erzeugung. Mancher VC
20-Besitzer hat das mogli-
cherweise schon so oft gele-
sen, daB er in der Nacht von
den Adressen traumt. Tonge-
nerator 1 bis 3: 36874 bis
36876, Generator fiir weies
Rauschen: 36877, Lautstarke:
36878. Doch die wenigsten
wissen, daB man mit der
Lautstdrke auch den Klang
eines Tones entscheidend
beeinflussen kann, indem
man ihn langsam auf- oder
abschwellen 1aRt.

In der Praxis sieht das so
aus, daB man einen bestimm-
ten Ton wahlt, dann die Laut-
starke langsam aufdreht, ei-
ne Weile halt und schlieBlich
wieder langsam abdreht.
Wenn man den Ton sofort voll
aufdreht und gleich danach
langsam abschwellen laBt,
klingt es, als ob man auf ei-
nem Instrument einen Ton
anschlagt, der dann langsam
ausklingt. Listing 1 zeigt ein
Beispielprogramm mit einer
bekannten Melodie.

Die bekannteste Nutzungs-
moglichkeit der Lautstarke
diirfte wohl die Explosion
sein. Man wahlt ein tiefes
Rauschen und 1aB3t es lang-
sam leiser werden. Das so
entstehende Explosionsge-
rausch kann sehr gut fiir
Spiele verwendet werden.
Das kleine Programm in Li-
sting 2 erzeugt zum Beispiel
bei jedem Tastendruck ein
anderes Explosionsge-
rausch.

Farbige Anleitung

Da wir gerade von Spielen
sprechen: Zu einem Spiel ge-
hoért auch eine Spielanlei-
tung (auf dem Bildschirm).
Und wenn man da einmal et-
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was ganz besonderes haben
will, gibt es die Méglichkeit,
innerhalb eines Buchsta-
bens mehrere Farben zu ver-
wenden. Wie geht das? In
der Speicheradresse 646
steht die momentan benutzte
Farbe. Zulassig sind Werte
von 0 bis 7. Addiert manzu ei-
nem dieser Werte 8, so wird
auf Vierfarbenmodus umge-
schaltet und es entstehen
bunte, verzerrte Buchstaben.

Diese lassen sich zwar
schlechter lesen, ergeben
aber zum Beispiel bei Spiel-
programmen einen interes-
santen Effekt (fiir Textverar-
beitung sind sie weniger ge-
eignet).

Save-Schutz

Die Buchstaben setzen
sich aus vier Farben zusam-
men: Aus Hintergrundfarbe,
Rahmenfarbe, Hilfsfarbe
und der gewahlten Zeichen-
farbe aus der Adresse 646.
Die Hilfsfarbe wird mit den
Bits 4 bis 7 aus 36878 defi-
niert. Es ist unbedingt not-
wendig, daBR die Hinter-
grundfarbe nur einmal da-
bei vorkommt. Ist namlich ei-
ne dieser Farben gleich der
Hintergrundfarbe, so entste-
hen Liicken in den Buchsta-
ben, und der Text wird so
stark verstimmelt, daB er
sich nicht mehr lesen laRt.
Das Riicksetzen erfolgt ein-
fach durch Umschalten der
Zeichenfarbe mit der CTRL-
Taste.

Doch nun zu einem ande-
ren Thema: Im VC 20 gibt es
einen Vektor, der jedesmal
bei der Ausfiihrung des
SAVE-Befehls benutzt wird.
Er steht in 818/819 und zeigt
auf die SAVE-Routine des VC

20. Durch Andern dieses
Vektors kann man die Aus-
fiihrung des SAVE-Befehls
und damit eventuell das un-
erlaubte Kopieren eines Pro-
gramms, verhindern. Zum
Beispiel kann dieser Vektor
durch POKE 818,116:POKE
819,196 auf $C474 gesetzt
werden. Nach Eingabe des
SAVE-Befehls erscheint
dann immer direkt READY,
ohne daB etwas passiert. Ei-
ne andere Moglichkeit ist, ei-
ne Fehlermeldung auszuge-
ben. Dies geschieht durch
POKE 818,53:POKE 819,196,
wodurch der Zeiger auf
$C435 gesetzt wird. Nach
der Eingabe von SAVE er-
scheint »OUT OF MEMORY
ERROR«.

Doch die wirksamste Mog-
lichkeit wird wohl die sein,
das Programm durch den
SAVE-Befehl zu 16schen, in-
dem man den SAVE-Vektor
auf $FD22 setzt. Dies ge-
schieht durch POKE 818,34:
POKE 819,253. Nach Eingabe
des SAVE-Befehls erscheint
die Einschaltmeldung, und
das Programm ist geltscht.

Leider ist es mit diesen
zwei POKE-Befehlen nicht
getan. Denn durch gleichzei-
tiges Driicken der STOP-und
RESTORETaste werden sie
sofort wieder riickgangig
gemacht. Es muB also zusétz-
lich noch die RESTORETa-
ste abgestellt werden. Das
geht einfach mit POKE
37150,2. Danach hat die
RESTORETaste keine Funk-
tion mehr. Wenn nétig, kann
sie durch POKE 37150,130
wieder eingeschaltet wer-
den. Dieser POKE-Befehl
schreibt in das Interrupt-
Enable-Register des VIA
6522 # 1 des VC 20, der fiir
den NMI zustandig ist.

Doch nun wollen wir keine
Tasten auBer Betrieb setzen,
sondern welche abfragen.
Oft steht man vor dem Pro-
blem, mehrere Funktionen
gleichzeitig zu steuern. Lei-
der kann man in Basic immer
nur eine Taste auf einmal ab-
fragen, weitere gedriickte
Tasten werden normalerwei-
se nicht erkannt.

Zehn Tasten
gleichzeitig
abfragen

Aber  gliicklicherweise
gibtes beim VC 20 eine Mog-
lichkeit, sieben Tasten auf
einmal abzufragen. Die Bits 1
bis 7 der Speicherstelle 145
entsprechen folgenden Ta-
sten: Der linken Shift-Taste,
X, V, N, #, ? und Cursor
up/down. Die Taste ist ge-
driickt, wenn das entspre-
chende Bit geldscht ist.

Nun 143t sich das ganze mit
der Speicherzelle 653 noch
erweitern. Bit 0 entspricht
den ShiftTasten, Bit 1 der
Commodore-Taste und Bit 2
der CTRLTaste. Im Gegen-
satz zu den sieben anderen
Tasten sind hier jedoch die
entsprechenden Bits bei Ta-
stendruck gesetzt.

Der Computer unterschei-
det ubrigens zwischen der
rechten und der linken Shift-
Taste. Mit der Abfrage PEEK
(145) AND 2 OR PEEK (653)
AND 1 kann man zwischen
beiden ShiftTasten unter-
scheiden. Sie ergibt norma-
lerweise 2, beim Driicken
der linken ShiftTaste 1 und
beim Driicken der rechten
ShiftTaste 3. Shift lock ent-
spricht der linken Shift-Taste.

(Thomas Gruber/ev)
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Tips & Tricks

12010
196 DATA 1,1.,3,1.5;
195 DATA 8.-1

) FOR X=15 TO @ STEP -1
POKE 26878,

35 FOR 'Y=1 TO 2%D:MEXT ¥
48 MEXT ¥

4% GOTO 1S

58 REM

55 REM

READY.

Listing 1. Ton-Demo

1 REM EAPLOSIOMEM

2 FEM ===========

2 REM
1 zgm TON-DEMD 68 DATA 195.201.207,209,215 4 REM
2 REM ====s=== 65 DATA 5.1,2.1.2.6,4,1,2,1.2.6 % S e 4
3 REN 70 DATA 1,1,2,1,3,1,4,1.5.1,5.1,5.6 0 P e Lzaeevl SXaRNDCL M1 001,90
4 REM 75 DATA S.1.3,1,3.6,4,1:2.1,2,6 1s FOR I=13 70 8 STEF -1
5 DIM T(S» 20 DATA 1.1.3.1.5.1,5.1.1.6.8,1 20 POKE G,#+I1:POKE L.I
18 FOR ¥=1 TO S:RERAD T¢¥):MEXT 85 DATA 2,1.2,1,2.1,2,1,2.1.3,1,4.6 23 FOR D=1 TO 248-%:MEXT D
15 READ T.D:POKE 26875, T(T):POKE 3€376.T(T) 58 DATA 2.1.3.1.3,1.3.1.3.1,4.1,5,6 26 MEXT I
20 IF D=-1 THEM END 95 DATA 5.1.2.1,3.6.4,1,2,1.,2.6 25 POKE G.@:POKE L.D
sk 48 CET A$:IF A$="" THEM 40

45 RUH

READY.

Listing 2. Explosionen

Veranderungen am 64-Basic

Eine der merkwiirdigsten Effekte am Commodore 64 ist,
wenn man unmittelbar nach dem Einschalten den Speicher
abfragt, also eingibt
PRINT FRE(0)

Man erhalt ndmlich eine negative Zahl als Antwort. Man
kann dies korrigieren, indem man bei einer negativen Ant-
wort den Wert 65536 addiert. Im folgenden soll diese Merk-
wiirdigkeit etwas ndher beleuchtet und ein Weg zur Korrek-
tur dargestellt werden.

Die Funktion FRE(0) liefert den noch verfiigbaren, also frei-
en Speicher. Dazu wird der Speicher aufgerdumt (Garbage-
Collection), das heift, die nicht mehr benétigten Strings wer-
den entfernt und der gesamte String-Bereich folglich geord-
net. Der freie Bereich ergibt sich dann als: Untere Grenze
der Strings minus obere Grenze der Arrays.

Der Inhalt der folgenden Adressen muB also voneinander
abgezogen werden
33/34 Untergrenze Strings
31/32 Ende Arrays
also
Inhalt von 33 minus Inhalt von 31
Ergebnis nach 63
Inhalt von 34 minus Inhalt von 32
Ergebnis nach 62.

Das Ergebnis ist also vom Typ INTEGER. Allerdings arbei-
tet der Interpreter intern nicht mit Integer-Zahlen, sondern
mit REAL-Zahlen (Gleitkommazahlen), das Ergebnis mus al-
so gewandelt werden. Bei der Wandlung wird ein Bit (von 16,
die fiir die Darstellung der Integer benétigt werden) als Vor-
zeichen betrachtet. Ist der Inhalt von Zelle 62 gréBer oder
gleich $80=128, so wird die Zahl bei der Wandlung als negati-
ve Zahl angesehen. Der Inhalt von 62 wird dann gréRer oder
gleich $80 sein, wenn der freie Bereich gréRer 32767 Byte ist.

Aus diesen Griinden taucht gelegentlich eine negative
Zahl als freier Speicherplatz auf. Wie kann man dies &ndern?

Im Interpreter gibt es vier Wandlungsroutinen.

1) Wandle REAL-Zahl nach INTEGER.

Dabei wird die Integer-Zahl mit 15 Bit + 1 Bit fiir das Vorzei-
chen verschliisselt, darstellbar sind also als Integer ganze
Zahlen von —32767 bis +32767.

2) Wandle INTEGER-Zahl nach REAL

Dies ist die Umkehrung von 1),

3) Wandle REAL nach INTEGER.

Dabei wird eine Integer-Zahl mit 16 Bit (kein Vorzeichen!) ver-
schliisselt, darstellbar sind also Zahlen von 0 bis 65535. Diese
Routine wird fiir die interne Darstellung der Zeilennummern
des Basic-Programms benétigt (Wandlung von ASCII nach
REAL, von dort nach INTEGER).

4) Wandle INTEGER nach REAL.

Dies ist die Umkehrung von 3). Diese Routine wird zum Bei-
spiel fiir die Ausgabe der Fehlermeldungen benétigt (... ER-
ROR in (Zeile)).

Beider FRE-Funktion miiBte also nach der Berechnung des
freien Platzes die Routine 4) aufgerufen werden. Aufgerufen
wird aber die Routine 2). Im Interpreter steht
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JMP $BC44 (an der Adresse $B39B).

Dort miifte aber eigentlich stehen
SEC
JMP $BC49

Die Frage ist jetzt nur noch, wie kann man dies ersetzen?

Dabei tauchen folgende Probleme auf
1) Der Interpreter wird im ROM gespeichert.

2) Man muf 3 Byte durch 4 Byte ersetzen.

Im Commodore 64 kann man bestimmte Bereiche, die
durch ROM belegt sind, ausblenden und dafiir RAM einblen-
den. Das folgende Programm kopiert den Interpreter vom
ROM ins RAM
10 FOR [=10*16*256 TO 12*16*256-1
20 POKE I,PEEK(D)

30 NEXT I

Dabei wird ausgenutzt, daB der Computer zwar iiber
PEEK(I) aus dem ROM liest, aber mit dem Befehl POKE ins
RAM schreibt (dies ist intern geldst).

Man miiBte jetzt nur noch das RAM einblenden, vorher sol-
len aber noch die notwendigen Veranderungen vorgenom-
men werden.

So einfach kann man natiirlich nicht drei Byte durch vier By-
te ersetzen. Die Losung besteht darin, die Routine in einen
freien Bereich umzuleiten und dort die notwendigen Befehle
einzufiigen (sogenannte Patches). Also anstelle von
JMP $BC44 an der Adresse $B39B
sollte stehen
JMP $C000 in den freien Bereich.

Dies erreicht man durch
40 POKE 11*16*256 + 3*256+ 9*%16+12 , 0
(ersetzt $44 = 44*16+4)

50 POKE 11*16*256 + 3*256 + 9%16 + 13 , 12*16
(ersetzt $BC = 11*¥16+12).

An der Stelle $C000 ff. solte dann stehen
SEC
JMP $BC49

Also wird wieder gePOKET
60 POKE 12*16*256 , 3*16+8 (=SEC)

70 POKE 12*16%256+1 , 4%16%12 (=]MP)
80 POKE 12*16*%256+2 , 4*16+9 (=$49 Teil der Adresse)
90 POKE 12*16*256+3 , 11*16+12 (=$BC Teil der Adresse).

Jetzt muB man nur noch das RAM einschalten

100 POKE 1 , PEEK(l) AND 254 (Einschalten)
( POKE!l,PEEK()OR1 (Ausschalten)).

Im Speicherplatz | wird im Bit 0 (= Wertigkeit 1) hinterlegt,
wo die Speicherplétze von $A000 bis $BFFF sind.

Und nun, lassen Sie Ihren Computer doch mal den Befehl
PRINT FRE(0)
ausfithren. Wenn Sie keinen Fehler gemacht haben, wird er
Ihnen diese Frage ab sofort korrekt beantworten.

Zusammenfassend kann man sagen, da der beschriebe-
ne Effekt unschén und der Aufwand zur Anderung gering ge-
wesen ware. Der hier beschriebene Aufwand wurde da-
durch groB, daB die Anderung nachtriaglich vorgenommen
werden muBte. (Dr. August Quint)
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Ich hatte letztes Jahr zwischen den Abipriifungen ir-
gendwann mal eine Woche Zeit, um etwas Langeres zu
programmieren. Da ich zu der Zeit gerade eine gute
Labyrinth-Routine in Maschinensprache geschrieben hat-
te, die mich damals einigermaBen faszinierte, war das
Crundthema eines Spiels eigentlich schon vorgegeben.

Es sollte ein mit Joystick steuerbares, nicht aggressives
Spiel werden, bei dem Action und Uberlegung in etwa el-
ne gleiche Rolle spielen sollten. Zu dem Zweck habe ich
mir erst einmal ein Mannchen definiert, das mittels Joy-
stick einigermaBen realistisch bewegt werden konnte.
Beim Testen des Bewegungsablaufes dieses Mannchens
kam dann die Idee, den Ablauf des Spiels in den Unter-
grund einer Stadt zu legen, und so entstand dann der klei-
ne Vorspann.

Das Zahlenlabyrinth schwirrte mir eigentlich schon seit
einiger Zeit im Kopf herum, und die Programmierung ge-
staltete sich relativ einfach. Alsich mir iiberlegte, noch ein
wenig Action in das Spiel hineinzubringen, entstanden die
beiden Aufzugsszenen. Das SchluBbild ergab sich ausder
Uberlegung, ein einfach zu berechnendes, aber trotzdem
schwer zu spielendes Bild zu schaffen, bei dem ich auch
die Labyrinthroutine noch ein wenig benutzen konnte.

Aufgrund dieser Szenen entstand dann das eigentliche
Spiel UNDERGROUND. (Oliver Joppich)

120 (Z¥gp

as Ziel des Spiels ist es, in

moglichst kurzer Zeit aus
dem Untergrundsystem von
New York zu entkommen und
dabei alle gestellten Aufga-
ben richtig zu 16sen.

Das Spiel besteht aus ins-
gesamt fiinf verschiedenen
Spielszenen und einer klei-
nen Vorgeschichte, in deren
Verlauf man durch einen of-
fenen Schacht in das unterir-
dische System von New York
stiirzt. Durch Driicken der
Feuertaste am Joystick ist es
jetzt moglich, in die erste
Spielszene zu gelangen.

¥ Bild 3. Das Labyrinth der wilden Zahlen
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Benutze Maschinenspracheroutinen (Aufruf mit SYS) ¥

4864  Joystickabfrage; nach Aufruf dieser Routine kann mit
PRINT PEEK(1001) der SchuRknopf und mit PRINT
PEEK(1000) die Richtung abgefragt werden.

7360  Malt die Aufziige auf den Bildschirm.

5000 Crattatazong!! Soundroutine 1.

7296  Hyaehh!! Soundroutine 2.

7168  Verschieben der Aufziige um eine Einheit nach oben.

7224 Labbymaker, die wohl interessanteste Maschinen-
spracheroutine. Mit ihr wird innerhalb einer Zehntel-
sekunde ein Labyrinth auf den Bildschirm gemalt.

Bild 1 (oben) und Bild 2 (rechts). Nach dem Sturz in den Untergrund steht man vor
einer Paternosterkaskade

Y die Koordinaten des Minnchens

lo die Geschwindigkeit des Minnchens
sc Screenstart (=4096)

co Start des Farb-RAM (=37888)

po Position des Minnchens am Bildschirm
fa Position des Mannchens im Farb-RAM
jo Adresse der Joystickroutine (=4864)
a(l)...a(8) Position der 5 magischen Zahlen

zq Bildschirmpoke fiir Piplip

pi Bildschirmpoke fiir Piplip

;:e {'cg‘rrs;}ch:chtung Wichtige Variable
ze Anzahl der mitgenommenen Zahlen

10- 135 Initialisierung

136 - 190 Titelbild

198 - 260 Minnchen einen Schritt zur Seite

266 - 290 Titelbild New York, Schrift

298 - 840 Vorspannszene

846 - 990 Aufziige Bild 1

996 - 1890 Das Zahlenlabyrinth
1896 - 1790 Piplips fangen
1796 - 1950 Aufziige Bild 2
1956 - 2110 Die Glibberbahn
2120 - 2440 Ende
2450 - 2630 da fehlt eine Nummer oder ein Piplip
2580 - 2690 damit geht’s auf und ab (das Minnchen)
2700 - 2710 Level := Level + 1
2720 - 2730 Timeout bei Piplipcatch
2740 - 2750 Ton langsam aus
2760 - 2760 just for fun
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Underground

VC 20 + 16 KByte

32000
32001
32002
22003
22004
32005
32886
3zpe7
32088
32669
32818
326811
32812
32813
32014
32815
22816
32017
32812
32812
220828
32021
32022
22822
F2p24
22085
28z
za2ezv
I2B28
32029
F2B20
3221
32832
32833
22034
32035
22836
J2@27
22028
32839
2264
2041
22842
22a42
22044
228475
2204E
22847
22045
22843
228358
22851
Izt
32833
2854
220355
22656
32037
32852
226859
z2058
22851
22062
32863
22054
Z2ees
22058
22867
22858
22859
Z287a
32871
I2872
22872
22874
I2687T
Z2BYE
22677
22873
z2ave
F2BpzE
jerdui=0|
32z
Zengs
F2B2d

22685

S IFPEEK(44)<>32THENPRINT"IBITTE ERST EINGEBEN
18 CLR'FORT=0TO3151 :READA : POKE4864+T, A SU=SU+A : NEXT
28 IFSUC>222400THENPRINT"IFEHLER IN DATEN":END

38 PRINT"IRBSPEICHERN"

49 PRINT"MRAUF
5@ PRINT"ODER ¢8> DISK

60 POKE198,8:WAIT198, 1 :GETA%$: A=YAL(A$> : IFACO 1ANDAC>BTHENGD

78 PRINT"TPI44,19:P43,0:Pr45,0:Pr46,32:S#"CHR$(34) "1JG. DATA"CHR$<34)", "A

WNPOKE44, 32 P[2192, 0 NEW"  END

(1> TAPE Listing 2. Maschinenspracheroutinen und Grafik fiir »Undergrounds

DATA162,24,160,127, 149,34, 145,172,32, 145, 152,201,119, 208, 2, 162,23, 172,31
DATA145,152.,41,4,201,4,208,5,56.138,233,22.,176,152,41,8.,201,8,208.5,24
DATA138,105.22,170,132.41, 16,201, 16,208,5, 138,56,233,1,170, 142,232, 3,152
DATA162,@.41,32,201.32,248,2,162,1,142,233,3, 169,255,141, 34, 145,96,0, 160
DATAA@, 132.6. 169,148,133, 1.,162,2,138, 145,68, 200, 145,9, 200, 200, 200, 152,24
DATAZ@%S,243,72,169,22,24,101.9,133.8,163,8,1601,1,133, 1,201, 150, 248, 6, 104
DATA168,8.76,90,19.194,.96,0.0,0,9,0,0,0.162,0.134,1.169.,0.,133,0, 162, 15
DATA142,14,144,164,@. 148,11, 144, 166, 1,232,208,253, 136,132.0, 192,127,208
DATA241.165.8.141,14,144,141,13.144,141,12,144,141,11,144,141.10, 144,230
DATA1.230.1,230.1.230,1,165,1.,41,7.,77,15,144,141,15, 144.165,1,2088,151,56
DATAS,9.8,68,6.9,183,95.9,0.9,9,90,9.9,0,0.9,0,0,0.0,0,9,9.9,0,0.0,0,0,0
DATA®.6.,68,9.0,9,0.9,0.9,9,9,9.0.9.0,0,0.1,2.3,1,1.1,0.0,192,32,248,80,16
DATA32.192,192.3,4,7.2,2,2,1,1,128,64,240,160.32,64, 122,128,0,8.08.0,3.4
DATALS.5.8.8.8.0,128,64,246,64.0.0,0,0.0,9.0,32.9,0.0.90,0,8,0.0.1,7.3,2
DATA43.2¢.14.6,224, 248, 96,32,192,32,48,56,0,7,2.9,2.2,98,08.0,235,0,0. 4,4
DATA31.4,24,255,8.8.8.8,15,8,0,0. 128,64,32,16.240. 16. 24, 24,36, 90,30, 133
DATA122.255.0.0.24,24,36,65,129,255,1,2,2,2,1,1,1,1,322. 160, 168,32, 192,64
DATAZZ.224.2.5.6.4,13.18,20,24,64.64,128,192,32, 160, 144,112,4,4,3,7,4.3
DATA4. 2. 64, 128,8, 128, 78,58, 130, 254.32. 120,181, 178, 160, 166, 123, 23,0.0, 132
DATA22,144,66,33.255,2.3,4,9,16. 18,208,650, 44, 198,32, 160, 160, 160, 144, 240
DATAS,2.2,8,7,6,1.0,4.,0.0,0,255,76,0.0,8,12.8,8,253,244,17. 14, 16,16, 16
DATA1G.24@,224,8,8,173, 129,173, 172,173, 129,172,173, 129,171, 125,171, 123
DATA171,129,171.9.0.0.0.6.6.8.6. 128.64,192.128,128,128.0.0.3,4,31.18.8
DATA4.2.3.,192,32.224,64,64,64,128,128.1,2,15,5.4,2,1.1,0.0,0,0, 132, 32, 248
DATA16G.8.6.6.6.1,2,15,2.0.0,9,0.0,8,0,4,9,0,0.0,0,0.9.0, 128,224, 192,64
DATA146,52,112,26,7.15.6.4,2.4,12,28,08.224, 16, 16, 16, 16,16, 16,8, 255. 0.0
DATA32.,32.248,322,24.255. 16,16, 16, 16,248, 16.9,8,1,2.4,28.15,3,24. 24, 36.50
DATA2G, 153, 122,235, 6. 0,24, 24, 26,66, 129. 253, 128,64, 64,64, 128, 128, 123, 128
DATA4.5.5.4,2.2,4,7.64, 168,36, 32,176,72.48,24,2.2,1.3,4,5,9.14,32,32.,152
DATAZ24.32,16@.22.192,2.1,8,1.95.92.65,127,4.3268,173,77.5, 101,222,122, @
DATAB. 2. 4.281, 179,132, 255. 64, 192,22, 144,80, 72.,40,60.52.99,4.5,5,5.9. 13
DATALE. 16. 16, 16, 224, 96 122.0,85,85,170. 170,25, 85,170,170, 16,48, 16, 16,2355
DATA47.126.112,2,%8,8.2,15,7,08.0, 121,125,121, 121,121,129, 121, 8, 122, 124, 202
DATAZ4. 232, 84, 190,8. 24,52, 98, 126,98,92,98, 8, 124,98, 92, 124. 98,98, 124. 0, 28
DATASH. 96, 36, 96,56, 23, @, 120, 188, 32, 32, 98, 180, 126,86, 126,26, 96, 128, 36, 36
DATALZE. @, 126,96, 96,124, 96,96,96,0, 28,50, 96, 110,592, 50, 22,0, 38,92,58. 126
LATASE2.9%,92,08,12,12,12,12,12,12.12.8.6.6,6. 6.6, 102, 60. 6,92, 1808, 184,112
TIATA1G4, 186.98.8, 96, 96, 96,96, 95,96, 124,0.98,118. 186,98, 92, 98,98, 0. 66. 98
DATA114. 186, 162.92.92.6,60,98.92. 92,93, 92,60.0. 124, 92,92, 124,96. 96, 56.0
DATAGR. 58,938, 98, 106, 108, 53,4, 124,93, 58, 124, 129, 168, 102,08, 60, 182, 95, £0. 5
DATALBZ. 68,0, 126,24.24.24,24,24.24.0,582,98,98,92,98,23.60.0, 160, 160, 184
DATA1GG, 168,96, 16.0. 593, 98.98, 106, 106, 118, 36. 0,92, 98, 52. 24,352, 98, 92,08, 42
DATA42.49.320, 12,12, 12.8, 126,126, 12,24, 42, 126, 126. 0,212, 165, 66, 153, 133,66
DATALES, 219.0.56,24, 16, 16,84,56,8, 127,101, 102,61 . 61,182,181, 127,06, 12&, 122
DATAZSS, 255,153, 126. 0.9, 24. 60,90, 255,231, 126,60.0.0,0.0,0.0.0.0,2,3.8,8
DATAG.@. 2,8, 36,36, 36.08.8,0.0.0, 36,36, 126,26, 126,26, 36.0. 24, 60,50, 26, 98
DATAED.24.0.0. 102, 162.6.126.8,182.102. 124,170,126, 124,56, 124, 238,08, 68, 178
IATA1B2. 56, 68, 124, 192,0.7.8,18,16,17.8,7.8, 224, 1£.72. 8, 136, 16,224.0, 28
DATREZ. 26.9,62.92,22,54.60.8.58.62.2.8,0.0,0.0,0.0.0.2.2.16,0.0,0.126,8.,0
DATAG.6.0.0.0.60.6,24,24,0.,0.2,4.8,16,32.564.0,660,92,92.98.92.92.€0,8. 12
DATAZ2.44.,12,12,12.12.8.60,6.6,12.24.48.62.8.60.6.6,28. 6.6, 60,0, 48,34, 34
IATAS4.632,4. 4. 6,126, 96, 120,12, 12.76,56.,0, 28,482,965, 124,59%2,92,60.0. 62, 2,6
DATA1Z.24.24.24.6.60.92,92.€0.92,92.60,0,60.92,92,62.6.12,24.6.0.8.2.9
DATAA. 2.8.8.8.6.2.8.8.8,8,16. 14,24. 48,96, 48.24,14,0.0,6. 126,60, 125.6.8.0
DATA112.24,12.6,12,78.69.85.45,83,67.,72,82,73,70.0, 183,99, 1859, 152, 153, 183
DATASG.129. 192,322,248, 26, 16. 32,132, 192.2.4.7.2.2,2:1.1,128,64,2409. 168, 32
DATAG4, 122, 128.6,08.6.59,3.4,15.5,0.0.0.0,128,£64.240.64.0,9.9.0.0.8,0, 32
DATAB.9,0.9.08,8,8.8,1.7,2,2.49,26,14.6.224.2409,96.322,192,322,42,5£,0.7.2
DATAS.8.%.8.8.6,255.0.0.4.4,31,4.24,255.2,8.8.8,15,8.0.0, 128, 64,32, 15, 240
DATALG. 24,24, 36,98, 9@, 153,129,255, 9,8, 24,24, 36,66, 129,255, 1. 2.2, 2. 1. 1,1
DATAL. 22, 1608, 160,32, 192.64.22.224,2.5.6.4.13,18.20, 24, 64,64, 125, 192. 22
DATALEG, 144, 112.4,4,3,7.4,5.4.2,64,128,0,128,70.52. 130, 254.322.128. 181. 172
DHTHiEBalEE;lEB;EB;B;B;192;32;14?;295;33;25542;3:459;15;18:28;r3444 198
DATAZZ, 168, 166 1648, 144,240, 5,2,8.8.7.6,1.08.4.0,6.8.255.79,16.,224.8. 12. 8
DATAS. 255.244,17, 14,16, 16, 1€, 16,240, 224,8. 0, 173,123,173, 1732, 172, 123,173
DATALFZ.,129.171.129.171.,129.171.,129.171. 255,255, 255, 255, 295, 235, 255, 235
DATAG, 2,4, 15.6,5.4.2,8. 128, 64,224, 192,64, 64,122, 2. 4. 15:6.5.4.:3,12,128.64
DATAZ224.192,64.64.128.96.48. 126, 64. 64,128, 64. 64, 126. 8. 126,54, 54, 120. 64
DATAE4.64,0.28.34.64.78.66,34.28.8,66. 66,66, 126,66, 66.66.0.28,2,2. 2. 8,3
DATAZE.8:14.4,4.4.4.68, 56,0, 66. 62,72, 112, 72,69, 66,0, 64,64, 64,64,64, 64, 126
BHTHB,GG:IEEJSB,93556:65;65,E:66:98;82;?4;?@;56:66;9;24:36;EE:ESaEE;Eﬁ
DATAZ24.0.6,0.6.0,08.0.0,12,28.12.7.56.18. 14.0.64.35. 112,215,152, 168, 1540, 224
DATAZZ, 52,329,510, 10. 14,0, 112,80, 122,192, 160, 224.0. 0. 0. 66, 68, 55, 6€, 56, 65
DATASA, @, 66 . 66, 65, 36, 36, 24, 24. B 66, £6. 66, 90, 90, 102, £€, 0. 66, 66, 36, 24, 26
DATASE. 66. 8,324,324, 34, 28. 8. 8. 2.8, 125,2 4 24 39 H4 195 &, EE ?2 32,32, 32,
DATAEA.B. 12, 16, 16. 568,
DATASZE, 5@, 32, 82,85, 129, E
DATAZE. 26, 26,8.0. 8.8, 8, 36
DATAZE. 164, 2, 16,22,
DATAlE. 16. 8.4, 0,
DATAE. &, 8.8.8.8.°
DATAE4. 6. 660, €6,
DATAB. €A, 66, 2. 2
DATAZE. 22, 54, 124,
DATAG . 6@ £6. 66,
DATA4E2.24. 14,9,

122 1354

In dieser ersten Szene
(Bild 2) geht es darum, ohne
Beriihrung der Wande von
der linken auf die rechte Sei-
te zu gelangen. Um dies zu
erreichen, gilt es, die Aufzii-
ge, die sich von unten nach
oben bewegen, geschickt zu
benutzen.

Die wilden Zahlen

Nach diesem ersten, noch
recht einfachen Bild gelangt
man indas Labyrinth der wil-
den Zahlen (Bild 3). Hier geht
es darum, in moglichst kur-
zer Zeit (maximal 1 Minute)
die Zahlen des Labyrinthes
in ihrer Reihenfolge aufzu-
sammeln. Damit diese Ar-
beit ein wenig erschwert
wird, tauschen die Zahlen al-
le sieben Schritte ihre Posi-
tion in zufdlliger Folge. Um
diese kleine Gemeinheit
aber ein wenig auszuglei-
chen, kann auch der Spieler
die Position der Zahlen ver-
andern, indem er den
SchuBknopf betétigt. Auch
dann tauschen zwei zufallig
ausgewahlte Zahlen ihre Po-
sition auf dem Spielfeld.
Wenn alle Zahlen aufgesam-
melt sind, muB man sich zum
Ausgang auf der rechten un-
teren Seite begeben.

Man kann dieses Bild auch
verlassen, wenn man nicht
alle Zahlen aufgesammelt
hat. Dadurch ist es méglich,
sich auch die folgenden
Spielszenen anzuschauen.
Allerdings gelangt man zum
Schlup des Spiels leider
nicht wieder an die Oberfla-
che der Stadt, sondern muf3
nochmal von vorn anfangen.

Die Piplips

Inder nachsten Szene (Bild
4)besteht die Aufgabe darin,
alle Piplips aufzusammeln,
das sind die kleinen schwar-
zen Wesen, die iiberall im
Bild verteilt sind und danach
zum Ausgang rechts unten zu
gelangen. Die Schwierigkeit
dieses Bildes besteht darin,
daB man nur eine bestimmte
Anzahl von Schritten zur Ver-
fiigung hat, um von einem
Pipip zum anderen zu gelan-
gen. Jedesmal, wenn man ei-
nes der Wesen aufgesam-
melt hat, erscheint sofort ein
neuer Irrgarten mit anders
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20 +16 KByte

[ Z200E DATAD, 12,0, 155, 160,205, 180, 180 0. S 16 100 o . T o T T
22887 DHTHIEE;BE¢165:43:166;44;169;1;133;95;134396;1??;95:246:31;2@@:289;185
220988 DATAZL. 269,35, 144,24,240. 3, 136, 202, 3, 165, 20, 136, 209, 95, 144, 12, 246, 19, 156
FH83 DATALT?, 95, 178 136, 177,35, 176, 215, 24, 96, 288, 253, 169, 6, 162, 145, 42, 208, 145
3293@ DATA43, 165, 42, 24. 165, 2. 132. 45, 165. 44, 105, 0, 132, 46, 32, 142, 166, 169, 8, 263
22621
32092 DATA49.133,49,132.50,32.29, 168, 162,25, 134, 22, 104, 168 104, 162, 256, 154, 72
22692 DATA1S2.72.169.0. 133, 62, 133, 16, 96,24, 165, 43, 165, 255, 133, 122, 165, 44, 165
22094 DATAZSS. 132.123.96, 144.6, 246, 4, 201, 171, 208, 233, 32, 107, 160, 32, 19, 166, 32
32895 DHTHIEI:B=24B;lE:EBl:l?l;EBEJ142;32;115:1;32:1@?:169;2@9;1344LB4;IB4;165
32096 DATAZA.S. 21,202, €, 169,255, 133, 20, 133, 21. 160, 1,132, 15, 177, 95, 240, 67, 32, 44
32097 DATALES,22.215, 170,200, 177,95, 170. 208, 177,95, 197, 21, 209, 8.0, 6,8 . 6,8, 6. &
32092 DATAG.Q.6.9.0.0,6.0.6,0.8,0,0, 0.0, 169, 16. 132,255, 132, 1. 169. 2, 122, 254, 169
22A99 DATAZ4. 122.0.168. 8. 177, 254, 152, 252, 17, 177, 0. 145, 254. 260, 177, 254, 152, 250
3213@ DATA17.177.0, 145, 254 260, 200, 200, 192, 20, 208, 220, 165, 1, 133. 255, 24, 165. @
22181
22182 DHT9254¢EBB;1??:@;145;254;299328E;EBB:192;26:298:24@;?6=42=23;1iﬁelﬁzfla
F218:2 DﬂT9169:154141;14;144:134;9;198;5:238:252;169:8:141514:144=134JE:198:8
22184 DATA20S.252,202. 202, 221,58, 95, 96, 95, 96, 96, 96, 96. 96, 96. 96, 96, 96, 95, 169,
22185 DHTHI41¢13;144;141=12:144;1#1;11:144;141:15,1443141;145144:152:2§5s159
22186 DATA2SS.141.14. 144,202, 268, 250, 169,255, 77, 14, 144, 141. 14, 144, 202, 263, 253
32167 DATAL2E, 152.41. 240, 176, 192, 64, 202, 233, 96, 96, 96, 96, 96, 95, 96, 96 . 96 , 95 , 95
22102 DATASE. 96,96, 96. 96,96, 166, 0, 169, 128, 153, 8. 16, 152,08, 17, 163, 4,152, 8, 142, 153
32199 DHTHE;l49;2@@;298;23?:?5=8ﬂ;19:36:96;96:96:96;96:95:96:165;9;41)I;?B;1
32118 DATAL23,8.1606.0,1532, 134, 142, 200, 202, 256, 96, 96, 96, 36, 95, 96, 96, 95, 95, 95, 95
22111

22112 DHTHEBBaEQBHE41;32J169!29;234:234!1E9!45#133r254:169:15:133:255;32r269
22112 DATAZ9,24.133,32.24.41,3,170,32.0,230, 160, 8. 177, 2. 281, 160, 263, 22, 24, 165
32114 DHTHZ:133:93165=3:133;1:138;145,2432585;3@:169;32;16@:9;145;2;165:@;133
22115 DATA2S4.16€5,1,123,255,76.22. 29,232,122, 24,41, 2. 170. 165, 23, 24, 41. 2, 123, 3
22116 DATA222,32,248.4.128. 76,42, 29, 166, 0. 177, 254, 170, 163, 22, 145, 254, 166. 5, 1
22117 DATA224.4.42.1.96,32,0,31,165,3.132,255. 165, 2. 133, 254, 76. 22, 29.0. 3.0, 6
22112 DATAG,0.0.0,6.0.0,0.0.9,8,0. 0,8, 6, 0,8,8.8, 169, 16,132, 1,169, 21, 122, 8, L&0
32119 DATAR. 169,91, 145.8, 24, 165. 6, 185. 22, 122,09, 169, 8, 101 1. 127, 1, 261 . 15, 285, 293
32%3? DATA1E9. 5. 141,45, 16, 159,91, 160. 0,152, 8. 16, 208, 192, 22, 209, 248, 95, 173 , 72

az
22122 DATAG. 0.0, 0.0.0,8,0.0,0,0.0,0,0,0.0.6.0,0,0,0.224.0, 202, 16, 24, 165.2. 161
22122 DATA254,133.2,169,0, 101,255, 132, 2, 76, 72, 208, 224, 2, 200, 15, 24, 169, 44. 1081, 254
22124 DATA132.2.1639.0, 101,255,123, 3. 76, 72, 20, 224, 2, 208, 16, 56, 165, 254, 234, =, 125
22125 DATAZ. 165, 255.222,0. 123,23, 76. 72, 30, 56, 165, 254 . 233, 44, 133, 2, 165, 255, o0
32126 DATA@, 122, 2.96.0.0.9. 0,0, 0,224, 0, 202, 16,24, 169, 1, 101, 254, 122, 2. 165. 0, 161
32127 DATAZSS.123.3.76.73,30,224,3, 208, 16,24, 169. 22, 101,254, 133, 2, 162, 0, 101, 255
22122 DATAL23.2,76.73.36.224,2, 202, 16,56, 165,254,233, 1, 123, 2, 165,255, 232. 0, 123
22122 DATAZ.7E.72.368.56. 165, $4.223.22.1322.2.165.255.232.0, 1233, 2,95,96,.70, 8.8
22128 DIATAD.@, 0.0, 0
32121 J
22122 DATAG.9.6.0,8,
22122 DATALE. 24. 169,
22124 DATA24. 163,44, 101 . 254
22125 DATA16S,254,223.2, 123

DATR4S. 32,221,255, 165. 55, 164, 56, 132,51, 132,52, 165.45. 16445, 132, 47. 132

DATAL23, 254, 195,22, 122. 8,169, 8. 101, 1. 122, 1. 201, 12,240, 21, 160, 8, 177, 8, 145

DATAZE, 9. 96.36. 8, 162, 160. 160, 0, 153,22, 1€, 152, 8. 17, 152. 8, 148, 152. 0, 149

300

(O

DATA145. 7721, 145, 77, 24,145, 77,25, 145,96, 169, 100, 96. 0.0, 0,0, 0,6.8.0,8, 0

£9.0,0,0.0,.0,0,8,0,9.5,8.0,0,8,0.4,0.0,8,.0.8

: . . (8.8.6.8,8

’ : :8,229,2,208
' 7 1.,224.1,282, 16
2.21.224.9.20%, 16,56
298, 165,254,222, 44

.2

BJ - .'ﬁ) £

DRTAE.8.0.08.8. 0.8 :8.8. ' : . .
5 @
1 4
1 1

Pl
-

@

-

00 [ e 1 ) 0

(3.8
a} }a
22:3.7E
3,767

b3 |

5

o=
Wm0

bl

+
§ :
7] ’

a
4]
5
2

[ N
)D&

B
2
'l

) =

a
5]
a £
1-’ 4
2 32.2;

a,a
.8.8
£2.08
8.1
£ 233

.
5
’
.

oy~
WO AD e DR

— ) = (D)D) D

)Ty
WA

ol ) ) ) =S

4
2
5]

2y

£, 4,

1@
26
2@
4
58
&a
e

e
21
=l

2-‘
3213¢€ DATA133.2. 165,255,232, 0.
E

198 0J$(2)="m
118 OJSCE="M0pLL | |9 0 " :0J$(4)="Ma 4 T1| LA/ KNRENNE

120 AM$="JKLMMENBLLE N0 :POKEQ. @ REM ERAUCHT JEMAND “HEM KRANKEMMAGEM
126 POKEZ627E, 220 POKE36877 , 254 : FORT=AT0S0 : NEXT : POKE36576 , @

135 :

136 REM TITELEILD 1
127

148
158
166 SYSJO: IFPEEK( 1681 >=1THENES®

178 GOSUB208:FRINTHIDS(0J$(Y. 4). %+1, 1) : POKEZ6E7S, 15 POKE36872. 9
180" HEXT : PRINT :PRINT" I "; :HEXT

199 FORT=0T02066 : HEXT : GOTOZ70

197 :

192
133
20@
210
220
23
24@ PO=SCHR+Y4232:POKEPD. 8:POKEPO+1, 1: POKEPO+22, 16 FOKEPD+23, 17
258 FORT=ATOLO:HEXT:

266
265
266
267
278
275
224
299
297 :
292 REM SCEHE 1 IH HEW YORK

REM

REM WRITTEM EY

REM OLIYER JOPPICH
REM CELLER =TR.S52
REM 2306 BS

UNDERGROUMND

tLRfPDKESSB?BJﬁiPRINT“HH":PGKE36869;2853PEINTCHR$(8ﬁ1CD=3?SBBZSC=4BSE=PD=SC?L

JO=4264 :REM JOYSTICKROUTIME

LO=£6:POKEFE4S, 26

OJ%c@r="®" [y e e 0T L =" T
(0.0, . .| A | | iy Py

E=8@

WA e BT

FORY=1TOL9STEP4 | Listing 3. Das Basicprogramm von »Undergrounds«

FORK=BTO28: POKEE4E, RHDC10#7+1

éEH BEMEGUMG DES MREMHMCHEMS

POKEFD. 32 : POKEFPO+1, 32 ' POKEPD+22 . 32 : POKEPO+23. 32
FA=CO+:+Y#22 A=4 : POKEFA. A FOKEFA+1, A POKEFA+22, A POKEFR+22, A
PO=SC+X+Y#22 : POKEFD, 2 FOKEPO+1 - 2 POKEPO422, 12 POKEFO+232., 19
FORT=ATOLO : HEXT

EETUREH

REM TITEL 2

FRINT"TMAIC - #-7 "/ IMLn™ | -/ BB 58 70 M- — | ;s
FRIMT" IO I - ofl | 1o 11T el

FRINT"ITO- 0177 -1 I4TT /% L CEEEERE
FORT=BTO2225 : NEXT

Ausgabe 6/Juni 1984

verteilten Piplips. Tip: 1. Erst
in Ruhe das Labyrinth an-
schauen und dann lossau-
sen. 2. Auch dieses Bild kann
man ohne alle Piplips verlas-
sen, allerdings gelten auch
hier dieselben Einschrén-
kungen wie bei den Zahlen.

Aufziige und
Labyrinth

Als néchstes kommt jetzt
wieder ein Bild mit Aufzii-
gen, allerdings um einiges
schneller und mit kleineren
Fahrstiihlen. Auch hier muB
man moglichst die Nerven
behalten und von links nach
rechts zum Ausgang gelan-
gen.

Und nun zur letzten Szene
(Bild 5): Auf den ersten Blick
vielleicht ein simples Laby-
rinth mit zwei regelmiBig
umherfliegenden Objekten
(eine Namensgebung sei
diesmal jedem selbst iiber-
lassen). Die Aufgabe besteht
darin, zum Ausgang zu ge-
langen, ohne mitden fliegen-
den Objekten zusammenzu-
stoen. Sollte es aus Verse-
hen doch zu einem Zusam-
menstof’ kommen, wird man
leider in das vorletzte Bild
zuriickgeschleudert und
mub erst mal wieder die Auf-
zlige liberwinden,

Die Schwierigkeit bei die-
sem Bild besteht darin, daB
nach einmaligem Losgehen
in eine bestimmte Richtung
die Bewegung nicht mehr
gestoppt werden kann, bis
man an einer Wandbegren-
zung zum Stillstand kommt.
Wer jetztimmer noch glaubt,
daR dieses Bild leicht zu
schaffen sei, mége bitte das
Programm abtippen, zu ei-
nem Joystick greifen und an-
schlieBend spielen.

Das Eintippen

Um Underground auf még-
lichst einfache Art und Wei-
se vom Papier in den Com-
puter zu bringen, ist das Pro-
gramm in drei Teile unter-
teilt:

Listing 1: Lader.

Dieser dient dazu, den
Maschinen- und Basic-Teil
von Underground von Kas-
sette/Diskette zu laden. Um
dieses Programm benutzen
zu koénnen, muB noch der
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Underground

VC 20 +16 KByte

z0a
216
Z20
720
240
350
366
EE+E
378
386
296
406
416
42
436
440
456
4£0
476
406
436
431
S8
S1@
s2a
526
S48
i)
560
S70
526
596
£06
£18
£26
£26
£40
€50
£Ea
£76
£aa
598
766
710
720
720
748
750
7ER,
778
750
73@
206
21a
g2a
220
240
245
246
247
25a
26a
27a
s20
290
956
316
920
a3
240
a5a
266
97a
526
296
935
396
297
1060
1618
19280
1030
1646
1950
19580
1670
1856
1890
1100
1116
1128
113a
1144

239

PRIMT"® H M HH O

PRINT"M O« H &N T ¢ 0& "

PRIMT" T TeHMtT O& 1t f0& T,

FRINT" 10t tleah tHO P rep Pes"

PRINT" Tttt teteetTrettettee” )

PRINT" tetett e et thettet e
FOREE=2728S8TOZ7288+22 'E1=RND{ 1 2#7+1 : POKEEE. E1 ' POKEEE+22. E1 : POKEEE+44 . E1 ‘POKE
&.,E1

‘POKEEE+3%2,EL1 :POKEEE+116.E1 - HEXT

FRINT"SaRRERRRRNI- WIS T iR RRR R

PRIMT" im0 tFORT=0TOT : PRINT " SO0 Q. <)
HEXT

FRIMT " WieI L L L LC{{C{" " 'REM "22 % {"
FO=228:FORX=GTO15: ¥Y=£GOSUB20@: POKE2E272. 15: POKE26272, @ HEXT

FPOKEPO. 22 : POKEPO+1 . 22 POKEPO+22. 32 : POKEPQ+232, 22

FORY=ETO15: LO=7Q: /=0

FR=CO+x+'7#22 ' A=4:POKEFA. A: POKEFA+1, A POKEFA+22, A: POKEFA+22. A

PO=SC+x+Y#22 POKEPC, 2:POKEPO+1., 2 : POKEPO+22. 24 : FOKEPD+22, 25
IFY>2THEMPOKEFA-22, 2 POKEFA-21. 2 : POKEPO-22. 60 : POKEPO~-21., 60

FPOKEPD, 22 POKEPO+1, 22 POKEPD+22. 22 :POKEPD+232, 22

POKEZEETE. 9 FOREE=240T0242 : POKE3&ES7?7 , EE : HEXT : HEXT

FRIMNT"TTE =" REM 17 SPACEZ

FOKEFA. 2 POKEFA+1 . 2 POKEPD. €8 POKEPO+1 ., €8

FRINT"TDERRDMTU"

FOKEZE27Y . 156 FORT=15TOBETER~-1 ' POKEZE27E. T NEXT

FOKEFA+22. 2 POKEFA+23. 2 POKEPO+22. €0 POKEPO+23, 68

FRINT"@AHEl AEERL"

(POKEZE277 . 220 FORT=10TOGSTEP-1 :POKEZ627S. T HEXKT

FORT=BTO1560 : HEXT

FRINT" A ARMESRBITU" ;
FORT=ATO1493: HEXT

FRINT"SEEl FRER"
FORT=BT01423 :HEAT
FRINT"SRCIDEXERITL"
FORT=ATO1492 HERT
FRIMT"SROEAMREEC"
FORT=ATO22% : MEXT
FEINT:PRINT"M&ZIC - & ~ 70
FORT=ATOSGE : HEXT

FEINT"TTM | -1 I 7T 1" | I” =501 2

Y=Y+ PO=222 COSUBZ06: POKE2ES7E. 15 POKEZC27E. 8
LO=70:FORTT=GT02: X=x+1:GOSUB266: POKE3EETS, 15 POKEZE2TE . 8 HEXT
FORK=13TOASTEF-1: GOSURT1@: POKEZSETE, 15: POKEZE27E, 8- NEXT : GOTO7 70
POKEPD, 22 POKEFO+1 . 22 :POKEPO+22. 22 POREFD+23, 32

FA=CO+X+Y#22  A=4 ' POKEFA. A: POKEFA+1. A POKEFA+22. A FOKEFA+22. A
PO=SC+A+Y#22 : POKERO, 36 : POKEPO+1, 25 POKEPO+22, 52 1 POKEPO+23, 51
FORT=ATOLD: HEXT
FO=SC+A+Y#22 :POKEFD, 24 :POKEPO+1, 22
FORT=BTOLD  HEXT : RETURH

FEINT"TH TR i
FORK=ETOZE  GOSUR206 : SYS7 302 POKEZEE72. 15 ' POKEZE572. 0
SYEJ0: IFFEEK (1861 »=1THEMX=X+1 :GOTOS36

HMEXT : FORX=2BTOASTER-1 : GOSURT 10 SYS7292  POKE2SE72. 15:
sveJ0: IFPEEK (1281 »=1THEM234

HEXT : GOTO7 26

IF(PEEKC22222)AND1 »=GTHENESYS7 252

LO=1@"FORX=XT020 : GOSUB2@E ' FOKE2R277 ., 2508 POKEZE27E, 15 : POKEZE272. 8 HERT

FEM JETZT GEHTS RE IM DEM ERSTEM AUFZUG

Listing 3. Das Basicprogramm von »Undergrounds«
(Fortsetzung)

s et e B

(POKEPD+22, 50 POKEPD+22. 43

POKE2E272. 8

TI$="7001680" :LE=6

POKEZE279, 2. POKE4952, 2 SYS7360
FORT=2TOZGSTERZ: AR=IHT (RHDC1 )%12) | AR=4025+T+AR¥22Z

POKEAA. 22 POKEAR+L . 22 : POKEAA+22, 32 :POKEAA+22, 22 POKERA+44, 22 POKERR+4S, 22
FOKERA+EE ., 22 POKEAR+ET - 32 ' HEXT

FPOKEZERT7, 8 POKEZES276. 8 POKE2G27S5. 8 POKESGS74, 8 :L0O=56

=19 K=0: PO=232  G0SUR208 : POKE72S6. 159

SYSJ0: IFPEEK 1886 < >22THEHGDSUR254@  GOTO32@

PO=SCHE+ 22 U=+ 2

IFFEEK (FO+2) <> 220RPEEK (PO+24 » {232THEN  X=X-2  GOTO920

#=i-1:G0SURZ00 : A=x+1 GOSUR208: POKEZS272. 15 POKE2627E, 8 POKETY256. PEEK (V238 -6
IFA=2BTHEH 1 2@a

GOTOZ26

PRINT"O" POKERESTS. 2 POKERERYT . 1S0: FORT=1STOASTERP-. 2 POKEZES87S. T NERT ¢
POKE192,8: G0TO254

REM ACHTUMG MILDE ZAHLEM 111
GOSUR2766
POKEZEE7S, 25 FRINT " T
PRINT"+ +;
PRINT"+ 4
PRINT"+ 4
PRINT"+ +;
PRINT"+ 40
PRINT"+ ey
PRINT"+ +
PRINT"+ 4
PRINT"+ +;
PRINT"+ A
PRINT"+ + 4
PRINT"+ + 4
PRINT "+ HHHHH

i

$+++

+H+
++

FH
B

+
+ +
++

124 |

Teil 2 sowie der Teil 3 einge-
geben werden.

Listing 2: Maschinenspra-
che/Crafik.

In diesem Teil befinden
sich die Maschinenroutinen
und die Grafik des Spiels.
Nach dem Eintippen sollte
man das Programm zwar aus
Sicherheitsgriinden abspei-
chern, aber es wird bei der
lauffahigen Version nicht
mehr gebraucht, da es den
notwendigen Programmteil
selbst auf Kassette/Diskette
ablegt.

Listing 3: Basic.

Hier ist das Hauptpro-
gramm des Spiels in Basic
abgelegt.

Vorgehensweise:
* Lader abtippen und ab-
speichern
*  POKE44,32:POKE8192,0:
NEW eingeben.
* Maschinensprache/Crafik
abtippen und abspeichern
* Maschinensprache/Grafik
mit RUN laufen lassen (er-
stellt Maschinenspracheteil
des Programms)und danach
abspeichern, indem man auf
die obere Zeile geht und
<RETURN > driickt.
* Computer kurz ausschal-
ten und wieder einschalten
(wegen der verbogenen
Pointer)
* Basic-Teil abtippen und ab-
speichern mit SAVE"UG.
BAS" (,8 bei Floppy).
* Wenn man Besitzer einer
Floppy ist, war das alles und
man kann das Spiel laden
und starten mit »LOAD"LA-
DER",8 und RUN).
* Als Besitzer einer Dataset-
te empfiehlt es sich, den La-
der, den Maschinenteil und
den Basic-Teil in dieser Rei-
henfolge auf Kassette zu
bringen und dann durch La-
den und Starten des Laders
zu beginnen.

(Oliver Joppich)

Listing 1. Das Ladeprogramm

Ausgabe 6/Juni 1984



VC 20+16 KByte

Underground

1158
1166
117@
1126
1196
1288
1218
1220
1226
1248
1256
12668
1278
1226
1296
1260
1218
1328
1228
1246
1258
1268
1276
1288
1206
1408
1416
1428
1426
144@
1456
1460
1470
1426
14526
1566
151
1526
1526
1548
1556
FE.@:
1550
1578
15268
1596
1593
159
1597
1668
1618
1£11
1eza
leza
leda
leod
1e5@
1678

1721
1794
1793
179
1797
1280
1218
i2za
1226
1240
1258
1268
1276
1226
1296
1966
1a

1218
1924
1324
1948
1956

PRINT"+ + + +;
PRINT"+ + + 4
PRINT"+ + + + + + + 4"
PRINT"+4 + + + + 4
PRINT"+ + + + + 4
PRINT"+  +HH+H - 4
PRINT" g
PRINT" <
PRINT" " POKE4E01, 91 POKE28293, 2

A
#=0:Y=20:G0SUR210:L0=15: A$=TI$: TI$="000060"
ZE=1:FORT=1T0S
A=RHDCL 370+ (T-1)%98+5C : IFPEEK (A C>32THEN1 266
A(T)=A:POKEA. 112+T : POKEA+33792, RND ¢ 1 2 %542 tHEKT
POKEZ7292, B:POKE27233, 0
POKE41@7 . YAL(RICHT$(TI$, 1024112 POKE41GE, VAL (MIDECTIS. S, 10 0+112
IFTI>2EAATHENZ7 26
SYSJ0: JW=PEEK(16@0> : IFPEEK (1081 )=1THEN134G
IFJH=22THEN1220
29==-HOTZSAMDLS: IFZ5<>aTHEN1 220
POKEZES72, 15 POKE2627E, 244 POKEZ3277, 8 POKERGETS, @ POKE2E274. 8
Z1=INTCRMD{12%5+1 ) IFPEEKCACZL ) »<1120FRPEEKCACZL 2> 121THEN1 320
Z2=INTCRHDC10#5+1 ) ¢ IFZ22=Z10RPEEK (AL227 »<1120RPEEK ACZ2) 3 > 121 THEH1 220
Z3=PEEK{ACZ1)) :POKEACZ1 ) . PEEK(ACZ2) ) (POKERLZ2), 22
POKEZES72. B POKEZERTE. @
HH=8:YY=0: P2=0: SP=CC+H+Y#22423-PEEKC 10082 : IF JH=22THENF1=1 | P2=22: =1 ' JU=1
IFJU=24THENP1=0:P2=22 X¥=-1: JU=2
IFJH=1THEHP 1 =22 P2=23:YY=1 JIJ=2
IFJW=45THENP1=G:F2=1:Y¥Y¥=~] JU=4
IFP2=GTHEH1 296
P2=PEEK{SP+P1)  P4=PEEK{SP+PZ): IFFZ=310RP4=91THEN129G
Qk=11: IFP3>310RP42>31 THENGOSUE1S36
IFOW=ATHEN1298
A=RRAR  YEYY Y TFH=2ATHENT I$=A% : GOTO1520
IFX=2@THENX=K~1:G0T01228
IFY<1THEMY=1:G0TO1296
OHJUGOEUE266. 716, 2580, 2642
FOKEZE272. 15 POKE3ESTE, 8 GOTO1296
GOTO1236
Q=8
IFP3=ZE+1120RP4=ZE+1 1 2THENZE=2E+1 ' Q=1
IFQW=1THENPOKE3E272, 15 POKEZEETE . 220 FORT=120T0240  POKERSETE, T NEXT : POKESES
POKE2E272. 6
IFZE=3THEHGW=2
RETURN
POKE36277. 234 :FORT=0TQ1SSTER. 2 POKEZ6272. T POKE22371 . T/2 : POKEZS349 .. T/2 1 HEXT
FORT=8T01@00: HEXT : GOSUB260  FORT=8T022 ' POKE4EA2+T . 164  HEXT : PO=4148

REM CATCH THE PIPLIFS 11

Listing 3. Das Basicprogramm
von »Underground« (Fortsetzung)

LE=1:G0SUR27680: Z0=¢

POKEZE27S. 0 POKE2SE76. @ POKE2S272, 2: SY57424 ' POKE2EETS. 24 1 POKE2ESFT. 8
ZR=2Z0~1

CP=4117: IFZOC1THEN1EER

FORT=1TOZ0R

FI=2C+RHD{ 1) %505 IFPEEK P »{>32THEN1 646

FOKEFI, 163 POKEFI+33792, B :HEXT

POKEPO. 1685 POKEPO+22792. 4 POKEZ627S, 15 POKE4EE1 - 182 POKE22292, 21 POKE4S06, 32
SYSI0WME=PEEK(100@) : IFWE=22THEM1 570

1288 CC=CC+1ANDZ: IFCC=ATHEMPOKECR : 166 CP=CP+22: POKERSATT. 240  FOKE2EST2. 1S

1628 IFCP>45373THENL77D

1788 IFCC=1THEMPOKEZE6277.0

1718 POKEPO.22:PO=P0+23-HE * IFPEEK (PO <>32ANDPEEK (PO <> 192AMDPEEK (P03 <> 1 B2 THEMFD=
PO-232+LE

1728 IFPEEK(PO)=103THENPOKE2SE7T . 8 POKE2ES72. 15: FORTT=0T0S  FORT=223T0239

1721 POKEZE27E.T

1728 IFPEEK(FO)=1@3THENPOKEPO+Z2792, RNDC 1 )42 HEXT | HEXT ' GOTOLE18

1748 IFPEEK(P0O)=102THEN120G

1758 POKEPQ. 186 POKEPO+22792, 4 POKE2SS72, 15 POKEZE272. 0

1788 FORT=GTOO0GG : HEXT : COTO1676

1778 POKE2ESTI. 8: PRINT " TIInlInTaIen o |~ w8 o " PRINT"® $le| %% "L E=B
1726 POKE2E2TE. 220 POKEZE27Y, @ POKE2E272, 0 FORT=8T0224  POKEZSSTR. T HEXT

POKEZES7E, B
FORT=GTO2066 : HEXT : GOTO16008

éEN DER AUFZUEGE ZHMEITER TEIL

POKEPO. 106 POKEPO+32732, 4 SYSS060 : FORT=0TOSGA  HEXT : GOSUR270G
POKEZE273. 26 POKE425.3, 2 SY27260
FORT=2TOZASTEPZ :AR=IHT(RHDC 1 %120 : AR=4895+T+AAKZZ

POKEARA, 32 POKEAR+] - 32 : POKEARA+22 . 22 1 POKEAR+22, 32 FOKEAA+44 . 22 : POKEAR+4S, 22
IFTA/4=IHT{T/4) THEMPOKERA+EE . 32 : POKEAR+ET . 22
NEXT:POKE26277. 0 POKEZSSTE, B POKEZES7S, 8 POKEZEET4, 0 LO=56
Y=19:K=0FO=232  GOSURE26G: FOKE?2SS, 116

SYEJ0: IFPEEK C 19893 <22 THENGOSUERZS46 : COTO1S78

PO=SCHE+YH22 1 K=M+2

IFPEEKCPO+2 3 {3 220RPEEK (PO+24 0 232 THEN  ¥=K~2  GOTO197@

¥=K=1:GOSUE280: ¥=X+1 ' COZUE260  POKEZSSTE. 15 POKE26ST2, 2 POKET2SE, PEEK T 7256
IFH=28THEM1 956

GOTO1276

PRINT"J" :POKEZEETS. 8 POKEZGE77. 158 FORT=1STORETER-. 2 POKEZSST7E, T HEXT

COTO1216
FORT=GTOZA8  HEXT ' GOSUE2706

1955 ¢

Druckiehler-
teufelchen

Hier bin ich wieder.
Auch in der Ausgabe 5
des 64'er Magazins ist es
mir mit viel Mithe gelun-
gen, erfolgreich zuzu-
schlagen. Mir gelangen
die Attacken vor allem
dort, wo die Herren Re-
dakteure in Zeitnot gerie-
ten. Dann passierte es,
dab sie sich auf die Anga-
ben der Programmein-
sender verlassen muB-
ten. Diese sind namlich
durchaus in der Lage, ein
Listing zu schicken, das
mit der aktuellen, lauffa-
higen Version nicht iiber-
einstimmt.

Das ist dann ein gefun-
denes Fressen fiir mich
und ich schlage erbar-
mungslos zu.

Supergrafik, Seite 81:

In Zeile 4030 muB es
heiBen THEN BC=
BC+1: ...

Woérter werfen, Seite 87:

In Zeile 260 miissen die
42 mal Space nicht hinter
dem Ausfiihrungszeichen

stehen, sondern direkt
nach dem reversen Herz,
innerhalb der Anfiih-
rungszeichen.

Den gréRten Erfolg hat-
te ich im Programm
Diskettenzauberei, Seite
89:

Dort gelangen mir
gleich 4 Fehler:

Zeile 1120: Hinter
PRINT#1 muB ein Kom-
ma stehen.

Zeile 1200 und 1260:
Schreiben Sie vor dem
Doppelpunkt ein Semiko-
lon.

Zeile 1250: Hinter B-P muf
ein Doppelpunkt stehen.
Zeile 1260: Schreiben Sie
G% anstatt R%

Ausgabe 6/Juni 1984
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Druckiehler-

1256
1957
12:8
1261
1976

1971
1956
1290
2060
2814
2620
2@24
2R40
2058
2058
2878
2026
2098
2188
2118
2128
2128
2148
2158
218
2178
2120
21el
2199
2131
2266
22a1
ﬂ”lﬁ

2228
2236
2248
2258

22e8
a2ve
2750
2200

L]

2288

A FR=CO+X+7#22 1 A=4  POKEFA - A POKEFA+1, A FOKEFA+22 . A
5 POSSCHIFTH
3 FORT=ATOLO: HEXT

FEN JETZT KOMMT DIE GLIEEEREARHH

POKETE4S, 234 1 5¥57424  POKEREETS. 26 DF=4181 - FOKERSE77 . 0 POKE 2687, &
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i R PR Listing 3. Das Basicprogramm
RERDY . von nl.lndergrl'lllndu (SGMIIB)

teufelchen—

Zeile 1280: Tauschen Sie
das Semikolon gegen ein
Komma aus.
Buchbesprechung:
Commodore 64. Der Com-
puter fiir Einsteiger und
Aufsteiger, Seite 96:

Kostet nicht 49,80 Mark,
sondern 29,80 Mark.
Commodore 64 — Pro-
grammieren leicht ge-
macht
Seite 97

Auch dieses Buch konn-

te ich teurer machen als
es ist: Anstatt 49 Mark ist
es bereits fiir 3¢ Mark zu
haben.
Grafikkurs, Seite 110, Spal-
te 1:

Die Uberschrift soll hei-
Ben: »Die Enttarnung ...«
und nicht die Entartung.
Seite 111, Spalte 1, 17. Zei-
le von unten:

Dort muB natiirlich ste-
hen: $ FF und nicht $ F.
Seite 112, Spalte 1, 21. Zei-
le von oben:

Gemeint ist die Tabelle
1
Seite 115, Tabelle 2:

In der Spalte mit dem
Label-Namen mup es un-
ter FRETOP heiBen
MEMSIZ statt MEMZIZ
Seite 113:

Hier habe ich gewiirfelt

und ganze  Absitze
durcheinander gewor-
fen:
Spalte |, unten: Biszu dem
Satz »Nehmen wir an, ein
Byte sdhe bindr so aus:
1111 1011« ist noch alles in
Ordnung. Dann muf® man
weiterlesen: Spalte 2, Zei-
len 12-10 von unten. Da-
nach folgt die in Spalte 1
gezeigte AND-Operation,
in die sich beim Ergebnis
aber noch ein Fehler
geschlichen hat. Es muf}
namlich herauskommen:
0000 1011. Weiterlesen
sollte man nun in Spalte 2,
Zeile 9 von unten bis Spal-
te 3, Zeile 3 von oben. Erst
danach folgt der Text aus
Spalte 1, Zeile 3 von unten:
»Halt!...«bis Spalte 2, Zeile
13 von unten: »..liberse-
hen (Tabelle 4)«. SchlieB3-
lich geht es dann normal
weiter ab Spalte 3, Zeile 4
von oben.
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Das Buch »Mathematik auf
dem Commodore 64« liefert
fertige Programme, Anre-
gungen und Erlduterungen
fiir ~mathematische Pro-
bleme.

Die Hauptschwerpunkte
dieses Buchesliegen aufder
Mehr-Register-Arithmetik,
der Zahlentheorie, der Kom-
binatorik, der Algebra, der
Geometrie und der numeri-
schen Mathematik. Diese
Kapitel sind dann in einzelne
Berechnungsprogramme
unterteilt. So wird das Kapi-
tel Zahlentheorie in die fol-
genden vier Berechnungen
unterteilt: der Berechnung
von 7 auf 1000 Stellen genau,
der Berechnung der Eu-
ler'schen Konstanten auf
1000 Stellen genau, die Line-
are Diophantische Glei-
chung und der Ketten-
bruch/Bruchapproximation.
Diese komplizierten Berech-
nungen sollten Sie allerdings

nicht abschrecken, denn
auch wesentlich einfachere
Berechnungen sind vertre-
ten.

Das Buch »Mathematik auf
dem Commodore 64« lohnt
sich sicherlich fiir alle, die
sich in der Schule, im Beruf
oder im Hobbybereich mit
mehr oder weniger schwe-
ren Berechnungen abmii-
hen. Zum Ende sei noch be-
merkt, da® man alle im Buch
behandelten Programme auf
einer Diskette erhalten kann.

(rg)

D Herrmann — M. Weber, Mathematik auf
dem Commodore 64, 252 Seiten, IWT
Verlag GmbH, Vaterstetten bei Miinchen,
ISBN 3-88 322-048-5, Preis 42 Mark.

Urspriinglich fiir Steue-
rungsaufgaben bei Radiote-
leskopen entwickelt und vor
fiinf Jahren noch so gut wie
unbekannt, hat Forthin letzter
Zeit eine relativ groBe Ver-
breitung auf allen gangigen
Mikrocomputern gefunden.
Das vorliegende Buch von
Ronald Zech gibt, ausgehend
vom FlIG-Forth Standard
(FIG. steht fiir Forth Interest
Group), eine umfassende
Darstellung von Sprachstruk-
tur und Programmiermog-
lichkeiten,

Die ersten Kapitel beschaf-
tigen sich neben dem allge-
meinen Aufbau von Forth
auch mit grundlegenden Pro-
grammiertechniken. Aus-
fiilhrlich behandelt werden
die in Forth zur Verfiigung
stehenden Kontrollstrukturen
und die vielfaltigen Méglich-
keiten zur strukturierten Pro-
grammentwicklung. Ein gan-
zes Kapitel ist fiir die Kurzbe-
schreibung aller Worte des
F1G-Forth-Vokabulars reser-
viert, wobei allerdings auch
auf andere ForthVersionen
und insbesondere auf den
Forth-79-Standard eingegan-
gen wird.

Die beiden letzten Ab-
schnitte des Buches wenden
sich ausschlieBlich an den
fortgeschrittenen Program-
mierer. Behandelt werden
hier unter anderem Zahlen-
formatierung, Rekursive Pro-
grammierung, Compiler-An-
welsungen und die Erzeu-
gung spezieller Strukturen
mittels (BUILDS .. DOES).
SchlieBlich erfahrt man noch
einiges lber die I/O-Konzep-
tion von Forth, speziell iiber
die virtuelle Speicherverwal-
tung und iiber die Installation

Franzis’

von Forth auf verschiedenen
Systemen.

Ganz sicher ist dieses Buch
nicht fiir den Anfanger ge-
schrieben. Wer jedoch schon
iiber gewisse Grundkennt-
nisse verfiigt und sich tiefer in
diese eigenwillige Sprache
einarbeiten will, der findet
hier neben einer recht syste-
matischen Darstellung auch
eine Vielzahl niitzlicher Hin-
weise fiir spezielle Problem-
losungen. Zahlreiche, nicht
immer ganz einfache Aufga-
ben mit Loésungsvorschlagen
sind zur Selbskontrolle beim
systematischen Erlernen der
»hoheren» Forth-Program-
mierung sehr hilfreich.

Der Anhang enthalt unter
anderem auch vollstindige
Listings eines Vokabulars zur
Stringverarbeitung und je ei-
nes 6502- und 8080-Assem-
blers in Forth.

Zahlreiche Ubersichtstafeln
und Tabellen sowie ein iiber-
sichtliches Literatur- und
Sachverzeichnis machen das
Buch auch zu einem unent-
behrlichen Nachschlage-
werk fiir jeden FIG-Forth-
Anwender. (ev)

Ronald Zech: Die Programmiersprache
FORTH, 312 Seiten, FranzisVerlag GmbH
Miinchen 1984, ISBN 3-7723-7261-9, Preis
49,80 Mark.
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Nun ist es endlich

so weit! Wir gehen an die
praktische Entwicklung
von Programmen heran.
AuBerdem wird

Strubs noch um ein
kieines RENUMBER-
Programm erweitert.

Die Syntaxdiagramme der
Basic-Erweiterungen
werden das Arbeiten mit
Strubs ereichtern.

enn Sie Quellprogramme
WSchreiben, achten Sie vor al-

lem auf folgendes: Jeder der
neuen Befehle muf durch ein Aus-
rufezeichen gekennzeichnet wer-
den, zum Beispiel REPEAT, und be-
notigt — auBer DO — eine eigene
Programmzeile. Folgende Konstruk-
tion ist also zum Beispiel nicht er-
laubt;
40 'REPEAT X=X+1 I[UNTIL X>5
Marken beginnen grundsatzlich mit
einem Pfund-Zeichen &£.

Um die Korrektheit von Konstruk-
tionen zu liberpriifen, kénnen Sie
die Syntax-Diagramme in Bild 1 be-
nutzen. Wenn sich ein Weg entlang
der Linien finden laRt, der der Kon-
struktion entspricht, dannistdiese in
Ordnung. Sie kénnen sich aber auch
an den verschiedenen Beispielen
Im Rahmen dieser Artikelfolge
orientieren. Das beste Beispiel fiir
ein Quellprogramm erhalten Sie,
wenn Sie die Programmdiskette mit
dem Programm Strubs bestellen

128 (3P

(wird aller-
dings erst ab der néch-
sten Ausgabe angeboten). Diese
Diskette enthalt neben dem lauffahi-
gen Objektprogramm, das in der
letzten Ausgabe abgedruckt wurde,
auch das ausfiihrlich dokumentierte
Quellprogramm von Strubs, dessen
Abdruck aus Platzgriinden nicht
moglich ist.

Bei der Blockschachtelung ist dar-
auf zu achten, daR sich verschiede-
ne Blécke nicht iiberschneiden diir-
fen und daB jeder Block korrekt ab-
geschlossen wird. Hierbei kann
man sich immer das Beispiel der
FOR-NEXT-Schleifen in Basic vor
Augen halten. Vollkommen unmég-
lich ist beispielsweise folgende Kon-
struktion:

10 IREPEAT

20 : IWHILE ... 'DO
30 !UNTIL ...

40 : IEWHILE

Nun wird es aber allmahlich Zeit,
mit der Praxis zu beginnen. Laden
Sie das Programm Strubs in Ihren
Computer und starten es mit »"RUNg«.
Nun erscheint ein Menii. Geben Sie
hier »E« ein, um in den Editbereich
zu gelangen (siehe dazu die erste
Folge). Der Computer meldet sich
mit n\READY«, das heiBt also, Sie be-
finden sich jetzt im Direktmodus.
Hier kénnen Sie nun (fast) so arbei-
ten, als sei Strubs gar nicht vorhan-
den. Geben Sie zunachst »NEWk ein.
Jetzt konnen Sie das kleine Pro-
gramm aus Bild 2 eintippen und wie
sonst gewohnt mit »SAVE "RENUM-
BERQP" 8« abspeichern.

Mit diesem »QP« hat es folgende
Bewandnis: Bei Compilern ist es all-
gemein iblich, die verschiedenen
Files, die zu den einzelnen Phasen
der Ubersetzung gehoren, einheit-
lich zu kennzeichnen, der Austro-
Compiler, arbeitet zum Beispiel mit
den Files »names, »p/namey, »z/na-
me¢ und »c/name«. Um Quellpro-.
gramme und Objektprogramme
auseinanderhalten zu konnen, soll-
ten Sie sich entsprechend von An-
fang an daran gewdhnen, dem Pro-
gramme immer ein »QP« fiir Quell-
programm beziehungsweise ein

»OP« fiir Objekt-
programm hinzuzu-
figen. Nun kann das Programm
libersetzt werden. Geben Sie ein
»RETURN« und es erscheint das
Menii von Strubs. Die Ubersetzung
wird mit »U« gewahlt, Strubs fragt
nun nach dem Namen fiir das Ob-
jektprogramm. Geben Sie ein: RE-
NUMBEROP Da das ibersetzte Pro-
gramm direkt auf Diskette geschrie-
ben wird, achten Sie darauf, daB die
Floppy eingeschaltet ist. Nun er-
scheint auf dem Schirm die Mel-
dung »l. Lauf¢, gefolgt von der Aus-
gabe der Blockstruktur. Nach Been-
digung des 2. Laufs sollte die Mel-
dung »0 FEHLER« erscheinen. Ist
dies der Fall, dann konnen sie mit
»E« wieder in den Edit-Bereich ge-
langen. Hier steht immer noch das
Quellprogramm. Um sich das iiber-
setzte Programm anzusehen, laden
Sie es mit »LOAD "RENUM-
BEROP" 8« Es sollte mit dem Listing
in Bild 2 tibereinstimmen. Aber star-
ten sie das Programm nicht.

Jetzt libersetzen Sie einmal genau-
so verschiedene kleine Testpro-
gramme — zum Beispiel die Beispie-
le aus der letzten Folge — und sehen
sich die Ergebnisse an. Dabei wer-
den Sie feststellen, daR einige Be-
dingungen im Objektprogramm in
negierter Form erscheinen. Dal3 Ba-
sic keine boolschen Variablen
kennt, hat eine wichtige Konse-
quenz: Beim Test, ob eine Variable
ungleich 0 ist, darf man nicht — wie
dies normalerweise haufig in Basic
formuliert wird — beispielsweise
schreiben
IF A THEN ...,
sondern muf bei jeder Bedingung
die vollstandige Form
IF A< >0 THEN ...
verwenden. Dies liegt daran, daB
die Bedingung NOT(A) auBer fiir —1
immer erfillt ist.

Zweitens kann man sehen, daB in
den Objektprogrammen manchmal
neue Zeilen auftauchen, die das
Quellprogramm  nicht enthielt.
Strubs generiert solche Zeilen als
Sprungziele. Damit immer Platz fiir
solche Zeilen ist, sollte der Abstand
der Zeilennummern im Quellpro-
gramm immer mindestens 2 betra-
gen.

Ist bisher alles wie oben beschrie-
ben verlaufen, dann kénnen Sie sich
freuen. Sind irgendwelche Fehler
aufgetreten, dann vergleichen Sie
noch einmal genau das Testpro-
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Strubs
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gramm mit dem Listing in Bild 2 und
hoffen Sie, daB der Fehler hier liegt.
Wenn Sie keine Abweichungen fest-
stellen, dann haben Sie Pech — Sie
haben das Programm Strubs falsch
eingetippt.

Wie steht es aber mit Fehlern im
Quellprogramm? Syntax-Fehler kon-
nen sich auf drei verschiedene Ar-
ten bemerkbar machen: Vor allem
Fehler, die nicht mit den neuen Be-
fehlen zusammenhangen, fithren
wie gewohnt beim Lauf des Objekt-
programms zu den bekannten Feh-
lermeldungen. Fehler in bezug auf
die neuen Befehle quittiert Strubs
mit Abbruch der Ubersetzung, falls
eine Fortsetzung nicht sinnvoll er-
scheint, oder mit Eintragung in eine
Fehlerliste und gleichzeitiger Kenn-
zeichnung der fehlerhaften Zeile im
Objektprogramm. Die Fehlerliste
kann man sich mit »F« ansehen.

Ein Abbruch der Ubersetzung mit
entsprechender Fehlermeldung am
Bildschirm erfolgt vor allem bei Ver-
stoBen gegen die Blockstruktur (und
bei Speicherplatzproblemen wie
Stack-Overflow oder Listen voll). Bei
Fehlern mit den Blécken — zum Bel-
spiel vor einem ELSE fehlt das IF
oder zu einem WHILE fehlt das EW-
HILE etc. — gibt es ein Problem, das
nicht nur bei Strubs, sondern gene-
rell bei allen Compilern auftaucht.
Der Fehler wird nicht an der Stelle
seines Auftretens bemerkt, sondern
erst viel spater. Die Zeillennummer
bei einer Fehlermeldung wie
»BLOCKSCHACHTELUNG: AN-
FANG FEHLT¢, sagt also nichts wei-
ter aus, als daB der Fehler erst hier
bemerkt wurde. Um bei der Suche
nach dem Fehler zu helfen, gibt
Strubs aber wahrend der Uberset-
zung ein Schema der Blockstruktur
aus, mit dessen Hilfe sich solche
Fehler leicht lokalisieren lassen.

Bei Meldungen wie »zu viele Mar-
keng, »zu viele WHILE/REPEAT«etc.
empfiehlt es sich, das Programm in
kleinere Teile zu zerlegen, diese ge-
trennt zu iibersetzen und anschlie-
Bend wieder zusammenzufiigen.

Wie man dazu vorgeht, behan-
deln wir weiter unten. Die entspre-
chenden Listen sind allerdings so
groBziigig dimensioniert, da die-
ser Fall sehr selten eintreten wird.

Sollte wahrend der Ubersetzung
aus irgendeinem Grund ein unkon-
trollierter Programmabbruch erfol-
gen (zum Beispiel OUT OF MEMO-
RY ERROR), dann empfiehlt es sich
mit »\GOTO 5000« dafiir zu sorgen,
daB offene Disk-Files ordnungsge-
mal geschlossen werden.
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Die Beseitigung von Fehlern, die
Strubs bel der Ubersetzung ent-
deckt, gestaltet sich relativ einfach:
Notieren Sie sich die Zeilennum-
mern zu jedem Fehler und schalten
in den Editbereich (mit »E«). Dort
kann das Quellprogramm geadndert
werden, dann wird mit »l« und Wahl
von »U« neu iibersetzt. Da das Quell-
programm solange im Edit-Bereich
bleibt, bis es durch sNEW« oder La-
den eines anderen Programms ge-
l6scht wird, kann dieser Vorgang so-
lange wiederholt werden, bis der

kénnen, erfordert auf der anderen :

Seite allerdings eine gewisse Diszi-
plin, damit die Verbindung zum
Quellprogramm nicht verloren geht.
Jede vorgenommene Anderung
sollte sorgféltig notiert und nicht zu
viele Anderungen auf einmal vorge-
nommen werden. Dann wird wieder
das Programm Strubs und das
Quellprogramm (in den Editierbe-
reich) geladen. Verbessern Sie das
Quellprogramm entsprechend Ih-
ren Notizen und libersetzen es er-
neut. Dieser Vorgang wird solange

55660 £RERUMBER: PRINT"I

S5@zg |LOOP
55820 ¢
55040 :
55658 :  ZN=ZH+SW
S5ase ELOOF
SEA7E RETURM

READY.

543290 ‘dkkddktd RENUMBER skssokkdddokid
#%¥wk RENUMEER $bssgas"
59018 ZA=40#258+1: INPUT" XM STARTNR. " ZM: INPUT " SCHRITTUEITE":SM

IFFEEK(ZA+1)=BTHEN !EXIT “FERTIG
HY=ZN/256:POKE ZR+2, ZN-HIX#256 FOKE ZA+3,HX: ZA=PFEK(ZR)+2SE4FEEK(ZA+1)

Bild 2. RENUMBER-Queliprogramm fiir Strubs

55608 PRINT"]

55626
55058 IFPEEK{ZA+1)=BTHENDSE@EL
55058 ZN=ZH+EH

SE06e GOTOSS020

55061

55878 RETURN

READY.

sokkik REMUMBER seksdki”
55018 ZA=40%25F+1: [HFUT XM STARTHR. " ZH: INPUT" SCHRITTWEITE"ZW

55040 HY=ZH/256:POKEZA+2, ZN-HX#256 : POKEZA+3, HZ : ZR=PEEK (ZR) +25FHPEEK(ZA+1)

Bild 3. RENUMBER-Objektprogramm fiir Strubs

letzte Fehler beseitigt ist. Sobald die
Ubersetzung mit der Meldung »0
Fehler« beendet wird, geht es ans
Testen des Objektprogramms.

Hierzu wird Strubs durch Eingabe
von »S« verlassen. Dadurch wird ein
Kaltstart ausgefiihrt, der die Inter-
pretererweiterung abschaltet und
den Speicher saubert. Nun laden
Sie das Objektprogramm unter dem
Namen, den Sie bei der Uberset-
zung angegeben haben und starten
es mit RUN. Dieses Programm wird
nun wie jedes normale Basic-Pro-
gramm ausgetestet. Dazu koénnen
selbstverstandlich auch Toolkits mit
TRACE- und DUMP-Funktionen ver-
wendet werden. Da die Zeilennum-
mern denen des Quellprogramms
entsprechen, empfiehlt es sich, ein
Listing des Quellprogramms zur
Hand zu haben. Fehler in der Pro-
grammlogik lassen sich damit leich-
ter finden und beheben.

Die Bequemlichkeit, die Strubs
dadurch bietet, da® Programman-
derungen und Verbesserungen im
Objektprogramm selbst vorgenom-
men und sofort ausgetestet werden

wiederholt, bis das Ergebnis zufrie-
denstellend ist.

Dieser soeben beschriebene Ab-
lauf kann allerdings in den meisten
Fallen vereinfacht werden: Bis auf
zwel Ausnahmen konnen Objekt-
programme auch direkt im Editbe-
reich getestet werden. Damit entfallt
die Notwendigkeit, Strubs fiir jede
Ubersetzung neu zu laden. Nach
der Ubersetzung wird mit »E« der
Editbereich gewahlt, dort das Ob-
jektprogramm geladen und gete-
stet. AnschlieBend wird wieder das
Quellprogramm in den Editbereich
geladen, verbessert und mit »'« und
»U« neu libersetzt und so weiter.

Bei Programmen, die nicht im
Editbereich getestet werden kon-
nen, handelt es sich 1. um Program-
me, die an einer festgelegten Stelle
im Speicher stehen miissen. Strubs
selbst ist solch ein Programm. Es
muB unbedingt am normalen
Basic-Anfang stehen. Solche Pro-
gramme sind allerdings ziemlich
selten. Haufiger dagegen findet sich
der 2. Fall: Programme, die den
Speicherbereich von 700 bis 800
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verandern. Hier steht die in Folge 1
erwahnte Interpreter-Erweiterung
von Strubs. Dadurch sind vor allem
Programme betroffen, die in diesem
Bereich Sprites oder Maschinen-
programme benutzen.

Kommen wir noch einmal auf das
Schreiben und Editieren von Quell-
programmen zuriick. Bisher haben
wir nur davon gesprochen, daR die
Programmtexte im Editbereich edi-
tiert wurden. Diese Methode hat ins-
besondere bei der Entwicklung um-

Sie im Programm die Zeilen 45600
bis 45680 einfach weglassen. Damit
fallen dann die oben erwahnten Be-
schrankungen weg, das heift die
unter Fall 2 erwahnten Programme
konnen im Editbereich getestet wer-
den und Strubs kann zusammen mit
einer Programmierhilfe benutzt
werden. Aber editieren Sie keine
Quellprogramme unter Simons Ba-
sic. Dazu sind weitere Anpassungen
erforderlich, auf die wir in der nach-
sten Folge ndher eingehen. Insbe-

fangreicher Programme einen sondere wenn ein Programm aus
40054 PRIMT"I":"  #fsssEsmissirshss
406052 PRINT " # —- STEUBS —- %"
40853 PRINT " % FRECOMPILER #"
40655 FRINT " % RITTE MWAREHLEH #"
40058 PRINT " sdssseigkasghrig”
40052 PRIMT"pEEDIT"

45604
45614
45626
4353632

I=0:RERDM

FOKE7@4+1 . 1 I=1+1
DATAZZ. 115,85, 201,232,248, 4,42, 76,231,193
DATAR1S2, 18, 133,44,

‘RERDE: TFLICESETHENASE 10

(169,138, 76, 231, 192, 993

Bild 4. Diese Anderungen sind an Strubs vorzunehmen,
um es auf einen VC 20 mit mindestens 16 KByte Speichererweiterung lauffahig zu machen
(zusitzlich zu den Anderungen in Ausgabe 5, Seite 117).

Nachteil: Da Strubs selbst mit einer
Interpreter-Erweiterung  arbeitet,
kann man nicht gleichzeitig andere
Interpreter-Erweiterungen — zum
Beispiel Toolkits oder das DOS —
benutzen. Méchte man auf Befehle
wie MERGE, AUTO, FIND etc. nicht
verzichten, dann kann man die
Quellprogramme vollkommen un-
abhangig von Strubs entwickeln und
erst anschlieBend das fertige Quell-
programm in den Editbereich la-
den.

Es zeigt sich, daB die meisten Be-
schrankungen bei der Arbeit mit
Strubs ihren einzigen Grund in der
kleinen Interpreter-Erweiterung ha-
ben. Wie bereits in der ersten Folge
erwahnt, besteht der einzige Sinn
dieser Erweiterung darin, das Star-
ten von Strubs vom Editbereich aus
dadurch bequemer zu gestalten,
dabh die Befehlsfolge
POKE 44,8: RUN
durch Eingabe von »l« abgekiirzt
werden kann. Wenn Sie bereit sind,
diese Befehlsfolge jedesmal von
Hand einzugeben, kénnen Sie auf
die Erweiterung verzichten, indem
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fertigen Modulen zusammengesetzt
werden soll, sind solche Program-
mierhilfen erforderlich.

Dieser Vorgang verlauft auf der
Quellprogramm-Ebene aufgrund
der Unabhéangigkeit von Zeilennum-
mern relativ einfach. Die einzelnen
Programmteile werden in beliebi-
ger Reihenfolge zusammengesetzt.
Dazu kann ein Toolkit oder auch das
kleine MERGE-Programm aus dem
64'er, Ausgabe 4/84, benutzt wer-
den. Dabei kénnen ruhig gleiche
Zeilennummern auftreten und auch
die Reihenfolge der Zeilennum-
mern ist beliebig. AnschlieBend
wird der fertige Programmtext mit
Hilfe einer RENUMBER-Routine ver-
niinftig durchnumeriert. Da Basic
keine lokalen Variablen kennt, ist al-
lerdings vor dem Zusammensetzen
auf die Variablennamen zu achten.
Um unerwiinschte Seiteneffekte zu
vermeiden, sind eventuell einige
Umbenennungen vorzunehmen. Et-
was aufwendiger gestaltet sich der
ProzeB3, wenn verschiedene Pro-
grammteile erst auf der Objekt-
Ebene zusammengesetzt werden

sollen. Hierbei ist darauf zu achten,
daf sich die Bereiche der Zeilen-
nummern nicht {iberschneiden.
Weisen Sie jedem Programmteil ei-
nen bestimmten Zeilennummernbe-
reich zu und verlegen diesen Teil
gegebenenfalls mit RENUMBER in
diesen Bereich. AnschlieRend wer-
den nun in jedem Programmteil alle
externen Routinen, die dieser Teil
aufruft, mit Hilfe der EXTERN-De-
klaration vereinbart (das sind die
Routinen, die erst nach der Uberset-
zung angefiigt werden). Das oben
fiir die Variablennamen gesagte gilt
hier entsprechend. Jetzt kénnen die
einzelnen Teile getrennt libersetzt
und anschliefend in der richtigen
Reihenfolge verkniipft werden.

Falls Sie keine Erweiterung besit-
zen, dann kénnen Sie Strubs um eine
RENUMBER-Routine erweitern: Fii-
gen Sie die Zeilen aus Bild 3 in das
Objektprogramm von Strubs ein —
und, falls Sie das Quellprogramm
besitzen, dort entsprechend die
Zeilen aus Bild 2. Um nun diese Rou-
tine anzubinden, miissen nur noch
zwel Zeilen in das Menii eingefiigt
werden:

40110 PRINT "{CDOWN} (REV ON} R
{(REV OFFJENUMBER"

und

40210 IF L$="R” THEN GOSUB
55000: GOTO 40050
beziehungsweise fiir das Quellpro-
gramm:

40210 IF Z$="R" THEN GOSUB
£RENUMBER: GOTO §MENUE

Diese Routine kann dann mit »R«
aufgerufen werden, um ein Pro-
gramm, das sich im Editbereich be-
findet, umzunumerieren. Das Pro-
gramm Strubs arbeitet nicht mit der
Datasette, sondern es benotigt eine
Floppy. Damit der fiir Strubs unter-
halb des Edit-Bereichs reservierte
Platz nicht liberschritten wird, ist
darauf zu achten, daB3 beim Eintip-
pen des Programms keine Blanks
eingefiigt werden.

Der Editbereich beginnt bei
40*256+1. Vor dem 1. Start von
Strubs 1aBt sich mit 'PEEK(46) fest-
stellen, ob Strubs diese Crenze
nicht iiberschreitet (der Wert muf3
kleiner als 40 sein, im Originalpro-
gramm liegt er bei 34).

Da Strubs den Zeiger fir
»warlablen-Anfang« heraufsetzt, soll-
te es immer von dem 1. Start abge-
speichert werden (auch bei Veran-
derungen). Sollte man dies einmal
vergessen, kann man durch »POKE
46,39:CLR« vor den Abspeichern
Strubs in die richtigen Grenzen ver-
weisen. (Mathias T6rk)
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C 64

Reise durch die Wunde

evor wir die dritte Etappe auf
B dem Weg zur hochauflésenden

Grafik beginnen, soll noch eine
kurze Riickschau auf den in der letz-
ten Folge bewéltigten Weg gehalten
werden: Wir kénnen jetzt mit dem
Binar- und dem Hexadezimalsystem
umgehen und haben gelernt, wie
man Zahlen darin ausdriickt. Wir
haben gesehen, wie der Computer
sich Adressen merkt und konnten
mit diesem Wissen RAM-Bereiche
schiitzen. Wir haben wichtige Zei-
ger in unserem Computer kennen-
gelernt. Das Setzen oder Loschen

00

Bild 1. Der Buchstabe A, dargestelit
im Mehrfarbenmodus

XAXOXXXX (53270), Bit4 = 0
OR
00010000 Maske, dez. 16

= XXXIXXXX (53270), Bit 4 = 1

Bild 2. Das Setzen einzelner Datenbits mittels
logischer OR-Verkniipfung

von beliebigen Bits in einem Byte
beherrschen wir ebenso wie die
Definition und Benutzung eigener
Zeichen. Wenn Sie seit der letzten
Folge viel ausprobiert und so Ubung
gewonnen haben, dann kennen Sie
Ihren Computer schon ganz gut.
Heute werden wir zunachst etwas
mehr Farbe ins Spiel bringen, in-
dem wir mehrfarbige Zeichen oder
Zeichen mit einem anderen Hinter-
grund benutzen. Dann betreten wir
das Gemach von Dornroschen (der
hochauflésenden Grafik) und kiis-
sen es wach — im iibertragenen Sin-
ne natiirlich. Nach dieser Ankiindi-
gung sind die ersten schon aufge-
brochen, Also gehen wir auch los.
Erinnern Sie sich bitte an Bild 11
ausder letzten oder an Bild 8ausder
ersten Folge. Egal, ob essich um Zei-
chen aus dem Zeichen-ROM oder
um selbstdefinierte Zeichen han-
delt, eines haben sie gemeinsam:
Uberall dort, wo sich im Bit-Muster

132 3:¥ap

In dieser Folge werden wir die ersten Schritte in das
Reich der hochaufidsenden Grafik wagen. Doch zu-
nachst soll die Grafik etwas farbiger werden. Das
heiBt, wir erzeugen mehrfarbige Zeichen und variieren

die Hintergrundfarbe.

des Zeichens eine 1 befindet, also
ein Bit gesetzt ist, taucht bei der Dar-
stellung auf dem Bildschirm ein
Punkt in der Zeichenfarbe auf, die
im Bildschirmfarbspeicher angege-
ben ist, Diese Farbe haben wir ent-
weder im Direktmodus durch
Driicken der »CTRL¢ oder »COM-
MODORE«Taste in Kombination mit
einer Zifferntaste festgelegt oder

chen einzeln interpretiert. Es gibt
nun auch andere Moglichkeiten der
Interpretation des Bit-Musters, und
eine davon wird im Mehrfarbenmo-
dus angewendet, Hier sind die Bits
des Zeichens zu Paaren zusammen-
gefaBt (Bild 1).

Das ist der Buchstabe »A« mit
paarweise zusammengefalten Bits.
Es ergeben sich vier verschiedene

T I
’ﬁ% mas—-r 1026

o g, |
1064 1066 1

| | )
1104 1105 J /

Normalmodus

1065

8 Bits

" Bild 3. Normal- und Grafikmodus

durch ein»POKE 6486, Zeichenfarbe«

oder auch durch POKEn eines Farb-

codes in die entsprechende Stelle
des Bildschirmfarbspeichers.

Maoglichkeiten der Bit-Kombination:
00, 01, 10, 11

Erinnern Sie sich an die Binarzah-
len, dann erkennen Sie, dafB diese

Bits
7 6 5 4 3 2

|
Bit-Map-Inhalt: Byte 0 Bit0 =1 Bit4
Bitl=0 Bit5
Bit2=0 Bit6
Bit3=1 | Bit?7

1

2 Bnaschism

0

Bild 4. Bit-Mapping

Uberall dort, wo im Bitmuster des
Zeichens eine 0 ist, taucht bei der
Darstellung auf dem Bildschirm
nichts auf, das heit dort erscheint
die Farbe des Bildschirmhinter-
grundes. Jedes Bit aus dem Bit-
Muster wird also im Normalbetrieb
und auch bei selbstdefinierten Zei-

vier Moglichkeiten den Zahlen 0, 1,
2, 3entsprechen. Sie wirken wie Zei-
ger, die in verschiedene Register
des VIC-II-Chip deuten (Tabelle I;
siehe auch Registeriibersicht in der
ersten Folge).

Dort also, wo ein Bitpaar 00 steht,
wird es in der Farbe des Bildschirm-
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hintergrundes angezeigt, wie bisher
im Normalmodus mit einem Bit 0 ge-

im Direktmodus eingegeben ha-
ben, dann verwandeln Sie alle Buch-
staben auf dem Bildschirm in mehr-
farbige Zeichen. Auf einem
Schwarzweil-Gerdt sind sie dann
kaum mehr zu erkennen. Hier stellt
man auch den Unterschied zwi-
schen einem Farbfernseher und ei-
nem Farbmonitor fest. Der letztere
trennt die unterschiedlichen Farben

deutlich voneinander, wahrend auf
dem Fernsehschirm haufig Farbmi-
schungen auftreten, Deswegen soll-
te die Farbgebung in die Register 34
und 35 individuell ausfallen; Probie-
ren, probieren ...

Das Ausschalten des Mehrfarb-
Zeichen-Modus geschieht durch Lo-
schen des Bit 4 in 53270 mit
POKE 53270, PEEK(53270) AND 239.

b
I Zeile
schehen. In Adresse 53281 haben Ll o | [ LD &
wir bisher ja immer schon die Bild- e o 1 1\— o -
schirmfarbe festgelegt. Hinzu kom- Byie 3 Bye 1 \ Byte 318 3
men die Register 34 und 35 des VIC- Byted Byte 12 { Byte 316 o f°
[I-Chips entsprechend den Adres- Byte 8 Byte 13 \ Byte 312 8
sen 53282 und 53283. Hier kénnen mj :ﬁg (}_ ::‘;:If s
wir nun weitere Farben eingeben, = Byte 328 ] i Byte 632 e
die an den Stellen auf dem Bild- Byt 31 Byte 329 | Byte 633 o
schirm gezeigt werden, an denen | Bweaz Byte 530 | Byio 634 10
die dazugehorige Bit-Kombination i Byto 831 \ Byte 635 ol 8
(01 oder 10) steht. Erlaubt sind alle e s — 1. i :
Farben (0 bis 15). e = ——T] = Byie 65 "
Nun sind es noch zwei Vorausset- Byte 527 Byte 535 / o Byte 639 15 J
zungen, die uns vom Mehrfarben- Byte 640 [ 16 )
Zeichen trennen: Dem Computer Sredd \m =
muB mitgeteilt werden, daB erdas +—— =
Bit-Muster in Paaren statt einzeln in-
terpretieren soll. Das geschieht da-
durch, da® man im Register 22
(Adresse 53270) das Bit 4 auf 1 setzt.
Falls Sie sich nicht mehr so genau er-
innern, wie wir sowas in der letzten
Folge gemacht haben — hieristes [ —— [ — S ———
nochmal gezeigt (Bild 2). ) ( o
Es muB also eingegeben werden: ;?;;zf By 1688 { L :’“" ::': ::: ]
POKE 53270,PEEK(53270) OR 16 sidtics s l k T “
Dieses Byte 53270 im VIC-II-Chip Byte 7683 Byte 7691 \ T Byte 7995 195
ist ein Beispiel dafiir, wie sorgfaltig [~ spemss |  syemem # . Byte 199 N
man auf das richtige Setzen oder Lo- By 708 L kins \ Byte 7967 19
schen von Bits achten sollte. Wenn o e ;' {1 ki =
Sie sich die Registeriibersicht in der ; - . .
1. Folge und dort besonders dieses - ~ /\ v s A v /
Byte ansehen, stellen Sie fest, daB ' : e
gste]rg?l?:n%tate ine andere Funktion Bild 5. Zusammenhang zwischen
Sollten Sie die obige Basic-Zeile Bildschirm und Bit-Map
319
o 110 " X
Spalte 13
100 —— P (110,100) Byte 3944
Byte 3945
Byte 3946
; Byte 3947
|
Y Byte 3949 '
Bild 6. Bildschirmkoordinaten bei hochauflisender Grafik Byte 3950
Byte 3951
[7]6]s a{aT2 o] Bytesass i

Bild 8. ... und hier die Bit-Adresse

Ausgabe 6/Juni 1984

Bild 7. Hier wird die Byte-Adresse zum Punkt (110,100) ermittelt ...
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Grafik-Grundlagen

Falls Sie vorhin beim Anschalten
des Mehrfarb-Modus nicht die nor-
male Zeichenfarbe (Code 14), son-
dern eine zwischen 0 und 7 vorlie-
gen hatten, dann haben Sie keine
Veranderung bemerkt.

Und damit sind wir bei der zwei-
ten Voraussetzung: Es kommt ndm-
lich auch noch auf den Inhalt jeder
Bildschirmfarbspeicherstelle  an
(55296 bis 56295). Erst wenn fiir eine
solche Zelle das Bit 3 gesetztist(= 1),
findet man Zeichen im dazugehori-
gen Bildschirmplatz in der Mehr-
farbdarstellung. Sehen wir uns dazu
noch einige Farbcodes an:

1 = bin. 0001

7 = bin, 0111
Bit 3 ist geldscht

8 = bin. 1000
15 = bin. 1111

Bit 3 ist gesetzt

Der Farbcode bewirkt also zwei-
erlei;
a) Er gibt an, ob ein Zeichen im
Mehrfarbmodus dargestellt wird,
und
b) er verleiht den Bit-Paaren »1l« die
Farbe.

Zur Demonstration kénnen Sie ja
mal folgendes Programm eingeben:

in die Hintergrundfarbregister se-
hen, dann werden Sie dort nicht —
wie im Programm veranlaft — die
Ziffern 61,0 sehen, sondem
246,241,240. Das liegt daran, daB die
Bits 4 bis 7 dieser Register fiir die
Farbgebung nicht benutzt werden
und vom Betriebssystem auf 1 gehal-
ten werden. Die Binarzahl 1111 0000
entspricht dem Dezimalwert 240.
Deswegen mul3 man zur Farbcode-
zahl diese 240 addieren, um den
Speicherinhalt zu erhalten.

Wieder eine andere Art der Inter-
pretation findet man beim Modus fiir
erweiterte (oder verdnderte) Hinter-
grundfarben. Damit kann man zum

(nicht das Zeichen selber) auf den
Farbcode, der in 53282 steht. Ahn-
lich verlauft es mit dem reversen A
(Bildschirmcode 129) und dem re-
versen geshifteten A (Bildschirmco-
de 193). In die Register 53281 bis
53284 konnen alle Farbcodes einge-
geben werden.

Damit der Computer die Codes in
dieser besonderen Weise liest, muR
ihm das angezeigt werden, indem
man im Byte 53265 das Bit 6 auf 1
setzt. Das sollten Sie schon kénnen:
POKE 53265,PEEK(53265)OR. 64

Das Abschalten dieses Modus ge-
schieht durch Léschen des gleichen
Bits:

Bit-Paar zeigt auf:

Bit- Regi-

Paar | ster #| Adresse Bedeutung

00 33 53281 Hintergrundfarbe Nr. 0
01 34 53282 Hintergrundfarbe Nr. 1
10 35 53283 Hintergrundfarbe Nr. 2

11 bringt die Farbe, die in Bit 0 bis 2 des Bildschirmfarbspeichers vorhanden ist

Tabelle 1. Bedeutung von Bit-Kombinationen im Mehrfarbenmodus

10 PRINT CHRS$ (147)

MODUS

"EINGESCHALTET”
EINGEGEBEN"

LUNG”;;PRINT"NORMAL’

20 POKE 53281,6:POKE 53282,1:POKE 53283,0:REM LADEN DER 3 FARBREGISTER
30 POKE 53270,PEEK(53270)OR 16:REM ANSCHALTEN DES MEHRFARBEN-

40 POKE 646,0:REM ZEICHENFARBE AUF O(BLK)
50 PRINT CHR$(17)"JETZT IST DER MEHRFARBENMODUS":PRINT

60 PRINT CHR$(17)"IN DIE BILDSCHIRMFARBZEILEN IST ABER DIE"”;;PRINT"0
70 PRINT CHR$(17)"DESWEGEN IST DIE ZEICHENDARSTEL-
80 POKE 646,14.REM ZEICHENFARBE AUF 14(HBLU)

90 PRINT CHR$(17)’DER FARBCODE IST JETZT 14"
100 PRINT CHR$(17)’DER MEHRFARBEN-MODUS IST SICHTBAR”

110 END

120 POKE 53270,PEEK(53270)AND 239:REM AUSSCHALTEN DES MEHRFARBEN-
MODUS

130 END

Wenn dieses Programm mit Zeile
110 beendet ist, befinden Sie sich
weiterhin im Mehrfarbenmodusund
koénnen nach Herzenslust durch PO-
KE 646, »Zeichenfarbe«, oder mit
»CTRL« beziehungsweise »COM-
MODORE«Taste und einer Ziffern-
taste die Zeichenfarbe dndern und
den Effekt beobachten. Ubrigens ist
der Cursor unterhalb der READY-
Meldung noch da — was Sie durch
eine Anderung der Zeichenfarbe
sofort feststellen kénnen. Sollten Sie
genug von diesem Modus haben,
dann geben Sie ein CONT »RE-
TURN« und das Programm schaltet
wieder den Normalmodus ein.

Sollten Sie zufallig mal durch
PRINT PEEK(53281),PEEK(53282),
PEEK(53283)

Beispiel ein griines Zeichen mit ro-
tem Hintergrund auf einem gelben
Bildschirm darstellen. Hier wird der
Bildschirmcode des Zeichens auf ei-
ne vom Normalmodus unterschiedli-
che Weise gelesen. Bit 7 und Bit 6
der Bildschirmcodezahl geben
namlich jetzt einen Zeiger auf Farb-
register ab. Das geschieht in der
Weise, wie in der Tabelle 2 gezeigt
wird.,

Es zeigt sich, daB nur 64 Zeichen
dargestellt werden konnen — also
keine Crafikzeichen. Verwendet
man das normale A (Bildschirmco-
de 1), dann zeigen die Bits 7und 6 auf
das normale Hintergrundregister
53281. Verwendet man das geshifte-
te A (Bildschirmcode 65), verandert
sich die Hintergrundfarbe des A

POKE 53265,PEEK(53265)AND 191

Die Zeichenfarbe bleibt von der
ganzen Umstellung unberiihrt. Man
kann sie auf die nun schon bekannte
Weise jederzeit andern.

Warum kann man eigentlich in
diesem Modus nur 64 Zeichen dar-
stellen? Die Antwort darauf liegt
darin, daR nur die Bits 0 und 5 fiir
den Zeichencode zur Verfiigung ste-
hen, also
von 00 0000 2»r@«
bis 11 1111 2»%
mit Hintergrundfarbe aus 53281

Jede weitere Erhéhung beeinfluRt
die Bits 7 und 6, wird aber in den un-
teren 6 Bits nicht mehr wahrgenom-
men. Dort beginnt einfach die Z&h-
lung wieder ab 0:

(1)00 0000 = 64,
das bedeutet Zeichen 0 (@) mit Hin-
tergrundfarbe aus 53282.

Ganz nett ware es ja eigentlich,
wenn man sowohl den Modus mit er-
welterten Hintergrundfarben als
auch dem Mehrfarbzeichenmodus
miteinander kombinieren kénnte, Je-
der Versuch, das zu tun, endet mit ei-
nem schwarzen Bildschirm ohne jeg-
liches Zeichen. An diese Moglich-
keit haben die Schopfer des VIC-II-
Chip offenbar nicht gedacht.

Betrachten Sie jetzt doch einmal
das nachfolgende Demonstrations-
programm. Vor der Eingabe schal-
ten Sie bitte durch gleichzeitiges
Driicken der s"COMMODORE« und
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Grafik-Grundiagen

5 poke chr$(147)

ster

kleiner als 64"

80 print chr$(154):end

90 poke 53265,peek(53265)and 191
100 end

10 poke 53281,6:poke 53282,0:poke 53283,7:poke 53284,10:rem laden der farbregi-

20 poke 53265,peek(53265) or 64:rem anschalten des modus
30 print chr§(17)"der modus ist eingeschaltet aber der”;print"zeichencode ist

40 print chr$(17)"JETZT WIRD MIT GESHIFTETEN ZEICHEN«:print”GEDRUCKT”
50 print chr$(17)chr$(18)"der druck mit reversed zeichen hat die”

60 print chr$(18) hintergrundfarbe von register 53283"

70 print chr§(144)chr$(17)chr$(18)’REVERSED UND GESHIFTETE ZEICHEN”

»SHIFT«Tasten den Kleinschriftmo-
dus ein.

Ebenso wie beim vorigen Pro-
gramm konnen Sie nach dem ersten
END in Zeile 80 noch mit den ver-
schiedenen Kombinationen von Zei-
chenfarbe und Zeichencode her-
umexperimentieren. Wenn Sie ge-
nug davon haben, erreicht ein
CONT »RETURN« die Riickkehr in
den Normalzustand.

Auch dieser Modus ist mit selbst-
definierten Zeichen ebenso ver-
wendbar wie mit den ROM-Zeichen.

Wir betreten Dom-
roschens SchioB:
Das Bit-Mapping-Prinzip

Es ist soweit! Wir stehen an der
Schwelle zur hochauflésenden Gra-
fik. Wenn wir bisher mit Zeichen al-
ler Art auf dem Bildschirm gearbei-
tet haben, waren diese immer durch
acht Bytes definiert: entweder
durch das Zeichen-ROM oder
durch einen von uns erstellten alter-
nativen Zeichensatz im RAM. Jeder
Aufruf eines Zeichencodes fiillte ei-
nen Bildschirmspeicherplatz, zum
Beispiel 1024 mit diesem Zeichen,
also mit 8 Byte. Zugriff auf einzelne
Byte hatten wir nur beim Selbstdefi-
nieren, aber dieser Zugriff legte
dann eben in der Anwendung auch
wieder 8 Byte auf einmal fest. Wenn
es nun eine Moglichkeit gabe, stan-
dig Zugriff auf einzelne Bytes zu ha-
ben und die Punktmuster jedes By-
tes verandern zu kénnen, dann hét-
t;n wir ganz andere Aussichten (Bild

Uberlegen wir mal: Statt 1000 Byte
(40 x 25) hatten wir dann 8000 Byte
(40x 25x 8) zu je 8 Bit, also insgesamt
64000 Bildpunkte, die ansprechbar
waren! Genau das geschieht beim
sogenannten Bit-Mapping. Der
Computer legt sich gewissermaBen
eine Landkarte dieser 8000 Byte an
und bildet ihren Inhalt auf dem Bild-
schirm ab. Auf dem Bildschirm kon-
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POKE 53265,PEEK(53265)OR 32
eingeben. Danach sieht der Bild-
schirm allerdings recht merkwiir-
dig aus. Das ist auch kein Wunder,
denn wie gesagt wird jetzt der Inhalt
der Bit-Map dargestellt, und wir ha-
ben dem Computer noch nicht mit-
geteilt, wo die Bit-Map zu finden ist.
Das geschieht durch Setzen des Bit
3 des VIC-II-Registers mit der
Adresse 53272 auf den Wert 0 oder
1. Dabei gelten die Zusammenhé&n-
ge nach Tabelle 3.

Beispiel nA«
5 Code | Code, bindr | Bit Bit | Hintergrundfarbregister
Zeichen Clodakic.
reich dezi-
mal 76543210 67 | Nr. Adresse
Normale Zei-
chen 0- 63 1 00000001 00 | 33+0 | 53281
(SHIFT)-Zei-
chen 64-127 65 01000001 01 | 33+1 | 53282
Reversed Zei-
chen 128-191 129 10000001 10 | 33+2 | 53283
Reversed
(SHIFTrZeichen| 192-255 193 11000001 11 |33+3 | 53284
Tabelle 2. Bildschirmcode und Mehrfarbenmodus
Bit 3 ‘ Ort der Bit-Map
von §3272 Adressenbereich’
¢ ) Tabelle 3. Migliche
0 0- 7999 Bereiche des Bit-Map
1 8192 - 16191 :

nen wir mit dieser Karte nun (siche
Bild 3) in der Senkrechten (y) 25 x 8
= 200 Positionen und in der Waage-
rechten (%) 40 x 8 = 320 Positionen
ansprechen. Immer dann, wenn ein
Bit in der Bit-Map gesetzt (= 1)ist, er-
zeugt das automatisch das Aufleuch-
ten eines der 64000 Bildpunkte auf
dem Bildschirm. Ist ein Bit geloscht
(= 0), dann ist der Bildpunkt leer
(siehe Bild 4).

Dornroschen
erwacht

Das Anschalten dieses Bit-Map-
Modus ist der KuR, den wir Dornro-
schen geben. Seien Sie nicht vorzei-
tig enttauscht. Dornroschen hat 1000
Jahre geschlafen und wir miissen
mit viel Geduld ihre Fahigkeiten
nach und nach entwickeln helfen.
Wenn Dornréschen jetzt erwacht, ist
es hilflos wie ein neugeborenes
Kind. Nach dieser Warnung also ge-
hen wir so vor: Im VIC-II-Chip Regi-
ster 83265 setzen wir Bit 5 auf 1, in-
dem wir den Befehl

Der normale Inhalt von Byte 53272
ist 21 (das kennen wir noch aus der
letzten Folge). Binar ausgedriickt ist
das: 0001 0101

Bit 3ist also 0. Alles, was in diesem
Bit-Map-Speicherbereich wvon 0
(Zeropage!) bis 7999 (mitten im
Basic-RAM) existiert, wurde beim
Anschalten des Bit-Map-Modus ab-
gebildet. Und weil die Zeropage
laufend vom Betriebssystem fiir sei-
ne standigen Arbeiten verwendet
wird, sind im oberen Bereich unse-
res seltsamen Bildes auch flimmern-
de Stellen zu sehen — wo also lau-
fend Bits gesetzt und geltscht wer-
den. Sehen Sie sich Thren Bild-
schirm mit diesem merkwiirdigen
Abbild noch etwas genauer an. Et-
wa von der Mitte an sehen Sie Zei-
chen abgebildet. Dort liegt die Spei-
cherzelle 4096, von der an das Gei-
sterbild der Zeichen (siehe Folge 1)
liegt. Wir sehen also Gespenster!

Nun sollten Sie mit »RUN/STOP«
und »RESTORE« wieder den Nor-
malzustand herstellen. Dann schal-
ten Sie mit folgenden Programmen
den Hochauflosungsmodus und die
spezielle Bit-Map ab 8192 an:

10 PRINT CHR$(147):POKES53265,
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C 64

PEEK(53265)OR 32
20 POKE 53272,PEEK(53272)OR 8
Der letzte Befehl besorgt das Set-
zen des Bit 3 auf 1. AuBerdem fiigen
wir vorsorglich noch die Riickkehr
in den Normalmodus an:
110 POKE 53265 PEEK(53265)AND
223
Léschen des Bit 5 in 53265,
éio POKE 53272 PEEK(53272)AND
i
Loschen des Bit 3 in 53272.
Dazu bauen wir noch eine GET-
Abfrage ein:
100 GET A$:IF A$ =" " THEN 100
Starten Sie jetzt mit RUN. Die Bit-
Map ab 8192 wird auf dem Bild-
schirm gezeigt. Das ist leerer Spei-
cher, so wie wir ihn in Form von Zah-
len (Blocken von 0 und 255) schon in
der 1. Folge kennengelernt haben.

Die ersten Schritte

Sie erinnern sich vielleicht auch
daran, daR® manchmal, wenn auch
selten, andere Zahlen eingestreut
waren. Deswegen sieht man hier
auch nicht immer ganz schwarze
oder ganz helle Blocke, sondern
hdufig welche mit Einsprengseln.
Uberall dort, wo ein Byte der Bitmap
den Wert 255 hat, steht ja binar 1111
1111, das heiBt 8 Bildpunkte auf dem
Bildschirm sind angeschaltet. Wir
sehen schon, wir miissen den Spei-
cher noch léschen, also iiberall 0
hinschreiben: .
30 B=8192:FOR I=0 TO 7999:POKE
I1+BO:NEXT I

Wenn Sie diese Programmzeile
noch einfiigen und dann mit RUN
starten, konnen Sie dem Computer
bei der Arbeit zusehen.

Jetzt kommt Farbe
ins Bild

Vermutlich sind Sie jetzt ent-
tauscht. Ein leerer schwarzer Bild-
schirm ist nicht gerade eindrucks-
voll. Deswegen wollen wir nun noch
zwei Dinge lernen: Wie kommt Far-
be ins Bild und wie bekomme ich
Punkte auf den Bildschirm?

Wenn Sie vor der Zeile 100 im Pro-
gramm einen Stop-Befehl einfiigen,
tauchen nach der Abarbeitung der
ersten Zeilen plotzlich farbige Qua-
drate auf dem Bildschirm auf. Die
Antwort auf die Frage nach der Her-
kunft dieser Quadrate birgt fiir uns
zugleich die Moglichkeit der Farb-
gebung. Geben Sie nun ein: CONT
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»RETURN¢«. Auch das erscheint als
Folge farbiger Quadrate. Jetzt wartet
der Computer auf einen Tasten-
druck, der auf dem Bildschirm fol-
gendes erscheinen 148t;

BREAK IN 40

READY

CONT

READY

O

Der Mehrfarbenmodus
wird entschleiert

Genau an derselben Stelle waren
im HIRES-Modus die farbigen Qua-
drate zu sehen. Die Farbe wird also
anscheinend vom Inhalt der Bild-
schirmspeicherzellen  gesteuert.
Das B von BREAK hat einen Bild-
schirmcode von 2. Zwei ist auch der
Farbcode fiir Rot. Falls Sie einen
Farbmonitor Ihr eigen nennen, se-
hen Sie im Hochauflésungsmodus
an der Stelle des B ein rotes Qua-
drat. Des Ratsels Losung sieht so
aus: Die Farbe des Hochauflésungs-
bildes wird von 8x8-Bit-Feldern ge-
steuert, die den Bildschirmspei-
cherzellen entsprechen. Die Steue-
rung ist also vom Inhalt des Bild-
schirmspeichers abhangig, nicht
vom Inhalt des Farbspeichers.
Schreiben wir zum Beispiel in Zelle
1024 eine 1, dann erhalten wir im
Hochauflésungsmodus ein weiRes
Feld in der linken oberen Bild-
schirmecke. Nun wollen wir in die-
sen Bereich auch noch eine kleine
Linie zeichnen: Léschen Sie bitte zu-
nachst mal den STOP-Befehl und fii-
gen Sie ein;

40 POKE 1024,1:POKE 8193,255

Nach dem Starten erhalten wir —
wie erwartet — das weiRe Feld links
oben und darin einen schwarzen
Strich. Um offen zu sein — ganzso er-
wartet war's ja nicht. Denn woher
hatten wir wissen kénnen, daR der
Strich schwarz ist? Sehen wir uns
den Inhalt der Speicherzelle 1024
genauer an. Im bindren System ge-
schrieben steht dort jetzt:;

0000 0001

MSN LSN
= 0 = 1
N = Nibble (4 Bit)

Das legt die Vermutung nahe, daf3
die Hintergrundfarbe durch das
LSN (hier 1 = weiB) und die Punkt-
farbe durch das MSN (hier 0 =

schwarz) gesteuert wird. Probieren
wir es einfach mal aus. Wir tauschen
das ganze mal um und schreiben in
1024 den folgenden Wert:

0001 0000
MSN LSN
=] =0
(dezimal 16)

Also dndern wir in der Zeile 40
den ersten POKE-Befehl um in PO-
KE 1024,16. Es klappt! Nach dem
Starten (wie immer in diesem Pro-
gramm nach einigem geduldigen
Warten) erscheint ein weiBer Strich
auf schwarzem Grund. Nun kénnen
wir dieses triste Schwarz gezielt ent-
fernen und von vornherein bestim-
men, welche Farbe unsere Punkte
bekommen sollen und welche der
Hintergrund, indem wir in die Bild-
schirmzellen den Dezimalwert un-
serer Binarzahl eingeben. Damit Sie
nicht jedesmal umrechnen miissen,
hier eine niitzliche Formel:
Farbkennziffer (F) = Zeichenfarbe
(ZF) x 16 + Hintergrundfarbe (HF)

Zum Ausprobieren andern wir un-
ser Programm um:

8 INPUT ZERF="7EHE

In Zeile 40 schreiben wir jetzt neu:
40 F=Z7ZF*16+HF.FOR 1=1024 TO
2023:POKE I, F:NEXT I
50 POKE 8193,255

Wenn Sie beispielsweise nach
dem Starten fiir die Zeichenfarbe 14
und fiir die Hintergrundfarbe 6 wah-
len, kénnen Sie mit etwas Geduld
wieder dem Computer bei der Ar-
beit zusehen und dann einen hell-
blauen Strich auf blauem Grund fin-
den.

Domroschen lernt zeich-
nen: Punkte setzen im
Hochaufiosungs-Modus

Wir sind es jetzt leid, immer einen
fast leeren Bildschirm anzusehen.
Ob er nun schwarz oder blau ist: Wir
wollen nun auch mal etwas darauf
sehen! Die Schwierigkeit liegt gar
nicht darin, daR® wir nicht wiiten,
wie wir Punkte auf den Bildschirm
kriegen. Wir miissen ja nur ein Byte
im Bereich von 8192 bis 16191 mit ein
paar gesetzten Bits versehen, zum
Beispiel durch POKE 12000,1, und
schon sehen wir einen Punkt. Das
Problem liegt vielmehr darin, daB
wir einen Weg finden, gezielt Punk-
te an bestimmte Orte des Bild-
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schirms zu setzen. Dazu miissen wir
den Aufbau der Bit-Map kennen und
und ihren Zusammenhang mit dem
Bildschirm. Das Prinzip ist in Bild 5
gezeigt,

Die Speicherzellen der Bit-Map
sind also angeordnet wie ein vollge-
schriebener Bildschirm. Dort hatte
ja jeder Buchstabe seine 8 Byte im
Punktemuster. Aus der Anordnung
ergibt sich auBerdem, daR wir in
der Y-Richtung 200 m&gliche Positio-
nen (0 bis 199) und in der X-Richtung
320 (0 bis 319) finden. Wir haben so-
mit Bildschirmkoordinaten (Bild 6)
und konnen Punkte definieren, zum
Beispiel im Bild 6 den Punkt P mit
den Koordinaten X =110 und Y=100.

Wir wissen nur noch nicht, in wel-
chem Byte wir welches Bit setzen
miissen, um diesen Punkt zu sehen.
Betrachten wir dazu Bild 5 genauer.
Die 25 Bildschirmezeilen und die 40
Spalten sind noch erhalten. Jeder
solche Bildschirmplatz besteht aus
acht Byte mit je acht Bit. Stellen wir
zunachst einmal fest, um welche Zei-
le es sich handelt:

Z=INT(Y/8)
Beispiel: Z=INT(100/8)=12
(Zeile 12)

Dann ermitteln wir die Spalte, in
der unser Punkt liegt:
S=INT(X/8)

Beispiel: S=INT(110/8)=13
(Spalte 13)

In unserem Beispiel muB der
Punkt in Zeile 12 an Spaltenplatz 13
stehen. Welil in jeder Zeile 320 Byte
(8x40) und an jedem Platz 8 Byte vor-
handen sind, fangt unser Bild-
schirmfeld bei Byte Nr.
Z*320+5*%8=12*320+13%*8=3944 an
(siehe Bild 7).

Nun miissen wir feststellen, um
welches Byte in diesem Feld es sich
handelt. Wir haben vorhin beim
Feststellen der Zeile einfach gleich
INT(Y/8) berechnet. Wenn wir nun
nur Y/8 berechnen, kommen wir in
unserem Beispiel auf
Y/8=100/8=12.5. Ziehen wir davon
INT(Y/8) ab: Y/8-INT(Y/8=12.5-12=
0.5 und multiplizieren das Ergebnis
mit 8:
80*(Y/8-INT(Y/8))=8%*0.5=4

Genau das ist unser gesuchtes By-
te: Nr. 4 von oben. Das sieht kompli-
zierter aus, als esist. Aus alledem er-
gibt sich jetzt, in welchem Byte der
Bit-Map ein Bit zu setzen ist:

BYTE =7#320+ S*8+ 8*(Y/8-INT(Y/
8))

In unserem Beispiel ist es dann al-
so das Byte 3948 der Bit-Map. Nun
miissen wir noch herauskriegen,
welches Bit in diesem Byte zu setzen
ist (siehe Bild 8).
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Auch hier haben wir vorhin bei
der Berechnung der Spalte einfach
gerechnet INT(X/8). Jetzt rechnen

WII.
X-8*INT(X/8)=110-8*INT(110/8)

Das ergibt 6. Wenn wir das von 7
abziehen (Nummer des héchstwerti-
gen Bit), erhalten wir:

BIT = 7{(X-8*INT(X/8))

Die Zauberformeln

In unserem Beispiel ist BIT = 1. Es
mulp also Bit 1 gesetzt werden. Damit
haben wir jetzt folgende Formeln zur
Verfiigung:;

BYTE =INT(Y/8)*320+ INT(X/8)*8
+ 8*(Y/8-INT(Y/8))

und

BIT = 7(X-8*INT(X/8))

Den ersten Ausdruck fiir Byte
kann man noch etwas vereinfachen:

nen lassen (in der nachsten Folge
werden wir andere Moéglichkeiten
kennenlernen); Schiitzen Sie die Bit-
Map vor dem Uberschreiben durch
Basic! Der verbliebene Speicher-
platz fiir BasicText, Variable, Arrays,
Strings ist so knapp, daB Sie ganz
schnell die Bit-Map iiberschreiben.
Deswegen sollten Sie (siehe Folge 2)
eingeben:

POKE 51,255 POKE 52,31:POKE
55,258:POKE 56,31

Es ist geschafft:
Die erste Grafik

Alles, was wir bis jetzt iiber die
Hochaufl6sungsgrafik gelernt ha-
ben, soll hier nochmal als kleines
Demonstrationsprogramm  zusam-
mengefaBt werden. Also NEW ein-
geben und dann:

20 ZF=0:HF =6:F=16*ZF + HF

40 PRINT CHR$(147)

90 FOR X=0 TO 319:Y=FNA(X)
100

120 GET A$:IF A$=""THEN 120

150 PRINT CHR$(147)

10 POKE 52,255:POKE 52,31:POKE 55,265:POKE 56,31
30 DEFFNA(X)=50*SIN(X/30)+ 100

50 POKE 53265,PEEK(53265)OR 32

60 POKE 53272,PEEK(53272)OR 8

70 B=8192:FOR 1=0 TO 7999:POKE B+, 0:NEXT I
80 FOR 1=1024 TO 2023:POKE LF:NEXT I

BY=(X AND 504)+40*(Y AND 248)+(Y AND T):BI=7{X AND 7)
110 POKE B+BY,PEEK(B+BY) OR (2!BI:NEXT X

130 POKE 53272,PEEK(53272) AND (255-8)
140 POKE 53265,PEEK(53265) AND (255-32)

BYTE = 8*(39*INT(Y/8) + INT(X/8) +
Y/8)

Die genaue Speicherzelle ergibt
sich durch Addieren der Bit-Map-
Startadresse (8192) zu BYTE. Um also
einen Punkt zu setzen, gibt man das
Kommando:

POKE
8192 + BYTE,PEEK(8192 + BYTE) OR
(21BIT)

Wir ergédnzen jetzt unser Pro-
gramm. Die Zeile 50 wird neu:
S0BY=8*(39*INT(Y/8)+ INT(X/8)+
Y/8):Bl = 7-(X-8*INT(X/8))

Dann folgt:

60 POKE B+BYPEEK(B+BY) OR
(21BI)

AuRerdem miissen wir natiirlich
Punktkoordinaten eingeben:

6 INPUT"XY=":XY

Dabei ist darauf zu achten, daB X
zwischen 0 und 319, Y zwischen 0
und 199 liegt. Starten Sie mit RUN,
geben Sie die Koordinaten ein und
nach einiger Weile wird Thr Punkt
auf dem Bildschirm zu sehen sein.

Auf eines sollten Sie noch achten,
wenn Sie die Bit-Map bei 8192 begin-

Dieses Programm setzt 320 Punkte
nach der Form einer Sinus-Funktion.
Zur Erlduterung sei noch bemerkt,
daB in Zeile 100 eine etwas elegante-
re Losung der Berechnung von BY-
TE und BIT angefiihrt ist. Sie kénnen
aber genauso gut die bisher ver-
wendete benutzen. In Zeile 150 wird
der Bildschirm nochmal geldscht,
denn bei der Eingabe der Farben
haben wir ja die Bildschirmzellen
mit einem Zeichencode belegt, der
im Normalmodus immer unter dem
Cursor sichtbar wére.

Dornroschen ist also erwacht und
hat die ersten zaghaften Schritte ge-
tan. Alles geht noch etwas langsam
vor sich. Besonders das Ldschen
der Bit-Map (Programmezeile 70) er-
fordert geduldiges Abwarten — je-
denfalls solange wir in Basic arbei-
ten. Fiir heute haben wir genug ge-
tan. Die nachste Folge wird eben-
falls der hochauflésenden Crafik
gewidmet sein. Wir hauchen ihr
weiterhin Leben ein.

(Heimo Ponnath)
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Denr

Ob fur das
Familienalbum, zur Bebilde-
rung von Zeitschriften

oder fiir andere Zwecke —
Fotografieren macht

SpaB. Das Auge kann sich aber nur dann an den fest-
gehaltenen Motiven erfreuen, wenn die Bilder /.

wirklich gelungen sind. Um das zu erreichen, muB vor /|
dem Driicken des Auslosers richtige »Kopfarbeit« /§

anz wichtig ist, daB die einzel-
Gnen CroRen, wie Belichtungs-

zeit, Tiefenschéarfe usw. aufein-
ander abgestimmt sind. Die benétig-
ten Werte lassen sich aus Tabellen
ablesen oder miissen jedes Mal
nach festgelegten Formeln berech-
net werden.

Wolf Robrahn, von Beruf Fotograf,
hat sich eine wesentlich bequemere
Moglichkeit geschaffen: Umstandli-
ches Nachschlagen oder Ausrech-
nen der Werte erspart ihm sein »Fo-
tolehrling«, der VC 20.

Vor etwas mehr als zwei Jahren
fing alles recht vharmlos« an, als er
sich entschloB: »Ich brauche einen
Mikrocomputer, um Grundlagen
der iiberall gefragten EDV-Kenntnis-
se zu erlernen.« Er kaufte einen ZX
8l. Was er zu dem Zeitpunkt noch
nicht ahnte, war, da Mikrocompu-
ter nur selten »keimfrei« sind. Mittler-
weile hat sich namlich herausge-
stellt, daR er sich mit dem Computer
den Bazillus ins Haus geholt hatte,
der auch bei ihm das weitverbreite-
te und bekannte »Computerfieber«
ausloste. Es machte sich recht
schnell bemerkbar, seine Frau und
seine zwei Kinder trafen ihn immer
haufiger in trauter Zweisamkeit mit
dem Computer an. Doch die recht
enthusiastisch angebahnte Bezie-
hung zum ZX 81 entpuppte sich sehr
schnell als Strohfeuer: Nicht etwa,
daB Wolf Robrahn von seinem »Fie-
ber« geheilt war — im Gegenteil —
die Symptome hatten sich verstarkt.
Sein Kenntnisstand und seine Fahig-
keiten waren inzwischen soweit ge-
wachsen, daB ihm sein Abend- und
Wochenend-Freund nicht mehr ge-
niigte. Er wollte mehr. Zwei Alternati-
ven standen zur Wahl: Die Standard-
ausfiithrung auszubauen oder ein
groBeres Modell »mit richtiger Ta-
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geleistet werden.

~

statur« zu kaufen. Der computerbe-
geisterte Fotograf entschied sich fiir
letzteres und besitzt seit zwei Jahren
einen VC 20. Noch lieber ware ihm
der groRere Bruder — der C 64 —
gewesen, doch in Anbetracht der
damaligen Preise gab es keine Ver-
einbarung zwischen diesem Modell
und dem Familienbudget.

Am Anfang war das Spiel...

Anfangs probierte sich Wolf Rob-
rahn im Programmieren von Com-
puterspielen: Abenteuerspiele, Re-

e |

Bild 2. Brennweite 50 mm, Blende 16 = Belichtungszeit 2 s

aktionsspiele, Strategiespiele, Spie-
le mit oder chne Grafik — zu jedem
Thema entwickelte er Ideen und
setzte sie mit dem VC 20 um. Doch
die Spiellust erschopfte sich bald. Es
war an der Zeit, den Computer nutz-
bringend einzusetzen. Und was lag
naher als ihn fiir Aufgaben heranzu-
ziehen, die den Hobby- und Berufs-
fotografen entlasten.

Zwel »utzbringende« Projekte
sind seitdem schon realisiert; Die
Einzelbild-Steuerung einer Su-
per-8-Kamera mit dem VC 20 und
das in diesem Artikel beschriebene
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Programm zum fotografischen Fach-
rechnen. Momentan baut Wolf Rob-
rahn nach den Schaltplanen von
Commodore eine Modulbox fiir sei-
nen »Fotolehrling«. Die benétigten
Platinen stellt er »selbstverstand-
lich¢ auf fotografischem Wege her.
Dabei fertigt er zunéchst eine Zeich-
nung an, die mit einem Strichfilm ab-
fotografiert wird.

Auf einem Strichfilm gibt es nur
schwarze und weie Darstellungen,
keine Grauwerte. Fir die weitere
Verarbeitung ist es unabdingbar,
daR die feinen Linien »wirklich
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Bild 1. Brennweite 50 mm, Blende 4 = Belichtungszeit 1/30 s

schwarz« sind. Die Strichfilm-Auf-
nahme (Negativ) wird in der ge-
wiinschten PlatinengroRe auf eine
Folie (Positiv) kopiert. Diese Folie ist
die endgiiltige Vorlage: Sie wird auf
die Platine gelegt, mit einer Glas-
platte fest angedriickt und mit UV-
Licht belichtet. Nach der Entwick-
lung lassen sich die auf die Platine
libertragenen »Muster« atzen. Auch
das erledigt Wolf Robrahn selbst.
Und noch ein Projekt hat der Hobby-
Elektroniker geplant. Er méchte den
VC 20 fiir eine totale Kamerasteue-
rung einsetzen: Der Computer soll

ihm bei Trickfilmaufnahmen assi-
stieren, indem er die Filmkamera
vor- und riickwarts, nach oben und
unten sowie nach rechts und links
bewegen kann. Der Meister méchte
sich selbst von diesen Tatigkeiten
entlasten, um sich ausschlieBlich auf
die Motive konzentrieren zu kénnen.

Und jetzt wird gerechnet

Die Bilder zeigen Aufnahmen, de-
ren Werte mit dem Programm »Foto-
grafisches Fachrechnen» ermittelt
wurden. Bei Bild 1 war es Ziel, das
Tonbandgerat im Hintergrund un-
scharf erscheinen zu lassen, wah-
rend das Mikrofon im Vordergrund
scharf abgebildet ist. Es handelt
sich dabei in erster Linie um ein Tie-
fenscharfeproblem. Mit dem Pro-
gramm wurde der Tiefenscharfebe-
reich ermittelt: Wolf Robrahn gibt
nacheinander verschiedene Werte
ein, bis einer der errechneten
Scharfenbereiche zusagte (verglei-
che auch das Anwendungsbeispiel
weiter unten).

Fast bei jeder Mittelformat- und
Kleinbildkamera gibt es eine am
Blendenring eingravierte Tiefen-
scharfetabelle. Das Einstellen ist
hier also kein Problem — man
braucht nur richtig abzulesen (Bild
2). Schwieriger wird es, wenn man
mit einer Vorsatzlinse arbeitet. Dann
ist das Ermitteln der Tiefenscharfe
am Blendenring nicht mehr mdog-
lich. Es muBR gerechnet werden:
Wieder ein Programm-Einsatz (Bild
3). Diese Beispiele sind nicht nur fiir
Fotografien in Kleinbild- und Mittel-
formattechnik interessant, sondern
ganz besonders auch bei der Grof?-
bildfotografie. Hier per Tastendruck
die BildgréBe, Bildweite oder die
korrekte Belichtungszeit zu ermit-
teln, ist eine wesentliche Erleichte-
rung, die Wolf Robrahn vor allem
bei TableTop-Aufnahmen standig
nutzt.

Einen Haken hat das Ganze: Der
VC 20 ist leider kein »Gelandecom-
puters, der in Feld, Wald und aufder
Wiese genauso komfortabel einsetz-
bar ware, wie auf dem heimischen
Schreibtisch nahe der Steckdose.
Bei AuBenaufnahmen muB auch
Wolf Rohbrahn die benétigten Wer-
te ohne seine »Fotolehrling« ermit-
teln.

Hardwarevoraussetzungen  fiir
»Fotografisches Fachrechnen«ist ein
VC 20 mit einer 8 KByte Speicher-
erweiterung und einem Kassetten-
laufwerk. Die grafische Darstellung
(Bild 4) veranschaulicht den allge-
meinen Ablauf des Programms.
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Der VG 20
als »Fotolehrling«

Nachdem es geladen und mit
RUN gestartet wurde, erscheint auf
dem Bildschirm das Menii (verglei-
che Abbildung rechts). Uber die
Zahlentastatur wird der gewiinschte
Meniipunkt angewahlt und die be-
kannten GroBen werden im Dialog
eingegeben. Hierbei gilt es einige
Punkte zu beachten:

1. Bei LéangenmaRen muf immer
eine GroReneinheit angegeben
werden. Hierzu ein Beispiel: Wird
die Brennweite erfragt und man gibt
nur »12« ein, erscheint die Fehler-
meldung »EINHEIT VERGESSEN«.
Richtigist es, »12 CM« oder »120 MMz«
einzugeben. Wichtig ist, zwischen
der Zahl und der MeReinheit eine
Leerstelle zu setzen. Wird eine Ein-
gabe gefordert, deren GréBe nicht
bekannt ist, geniigt auch hier nicht
einfach eine »0« einzugeben —
selbst in diesem Fall ist die Angabe
einer MaReinheit erforderlich. Um
eine einheitliche Berechnungs-
grundlage zu haben, werden auto-
matisch alle LdngenmaBe in Milli-
meter umgerechnet,

2. Bei der Blende muB ein Wert
der internationalen Blendenreihe
eingegeben werden. Hiernach sind
folgende Eingabe-Werte zuldssig:
1.4;2; 2.8, 4, 5.6, 8, 11; 16, 22; 32; 45, 64;
90 und 128.

Auch hierzu ein Beispiel: Wird die
Blende abgefragt und man gibt
»12.5« ein, erscheint die Fehlermel-
dung »KEINE GUELTIGE BLENDEE,
Erlaubt ist es, Blende »16« oder — da
auch halbe Blenden einstellbar sind
— »16*1/2« einzugeben, Das Stern-
chen zwischen 16 und 1/2 ist unbe-
dingt zu setzen.

Erklarungen fiir die in dem Pro-
gramm vorkommenden Fachbegrif-
fe, wie GegenstandsgrofRe, Bildwei-
te und &ahnliches kénnen in dem
Buch »Fotografie« von Kurt Dieter
Solf, erschienen im Fischer Verlag,
nachgeschlagen werden.

Ein kieines Beispiel

Ein Aufgabenbeispiel soll den
Umgang mit dem Programm ver-
deutlichen:

Eine Briefmarke von 2 cm Breite
und 3 cm Hohe soll formatfiillend mit
einer Kleinbildkamera aufgenom-

140 Z:¥ap

rem fotoSrafischezs fachrechnen
mEm

rem (C) 1384 bu

trem wolf-d.robrakn

rem beethovenstr. 18

rem 2288 elmshorn

rem

rem

00 = T B G0 =

20 datal.4.2,2.8,4,5.6,8,11,16,22,32,45.64.,98,128

29 prem FEEE menu EEEE

168 Print"a fotografisches Fachrechnen i
i85 clr

118 print"Ml. Berechhund der"

128 Print"MBBREL1d9roesse”

138 Print"fME. EBerechnund der"
148 print"mPRGesenstandz9roes.”
158 Print"iME. Yerwendund wvon"
168 Print"iMBBNorsatzlinsen”

178 Print"sBM. Berech.der Bildw."
188 print"iNBRErentw. & Entfern.”
158 print"iWE. Berechnund der"
288 print"MRBERE:lichtungszeit”
218 Print"iME. Berechnung der”
228 Print"iIRRRITiefenschaerfe"
238 Print"IMELode-Zahl sin9eben”
239 rem ¥¥#¥ code-eindabe HEEs
248 getaf

258 ifa$="1"thenlbop

260 ifaF="2"thenZ0Bg

278 ifa$="3"then3000

288 ifa$="4"thenddpa

298 ifa$="5"thenS000

295 ifa$="6"thens0Da

398 2oto248

1968 print"H@ #¥%¥ BILDGROESSE *#% "
1985 2sosubl 1806

1919 inPut"iT@Bilduweited" als$
1912 2o=ublzB86: if9=1theniPld
1815 sosublBBBEE

1917 a=zu

16208 inPut"M@Brennueited" als$
1822 90sub12088: if9=1thenld2a
1825 9o0sublB806

1827 f=zuw

1838 input"fM@Gegenztandsor. A" al$
1831 9osubl2088:ifq=1thenlB3b
1833 9osubl@@on

1934 9=z

1836 inFut"EEnLfernunad”;als
1837 9osubl2B8g: ifd=1thenka3s 1036
1848 99subiB@Eg

1645 e=zw

1858 ifa{rBande<>Pand3>Bthenb={a%3)e:90tol2E60

1668 iff<{>@anda>Bande>Bthenb={f#¥9)/(e-f) ' 20tol20@

1863 ifa=8andf>Bthenld2@

1864 ifa=Bandf=8thenlB2@

1865 ifadfthensnaasd

18e8 ifa=fthentB5ae

1670 ifa<>Bandad Bandf ORthenb={la~f)%a)/f gotol2B86

1882 qosub&1399

1885 clr

1698 20toldld

1268 b=int{l00%kL)/ 108

1218 ifbCi@0thenmd="mn"

1220 ifb>=108thenb=b 18 : mF="cm"

1230 iff=@thenf=int{100%{(e¥a’/(e+a)2>-/108 Print"@Brennweite” f " mm"
1248 ifa=Bthena=int(100#(e#f ) (e-f1)3/ 100 :Print"fBilducite”a " mm"
1258 ife=Bthene=int(100%((a%f )/ a~f 100 /108:print"SEntfernuna” e " mm"
1266 print"SBILDGROESSE"bL; m$

1278 Print"IMBERETURHEA wenn weiter”

12580 getaf: ifaslichr$ii3ithenlzBB

12%8 sotoiBg

2088 Print"S@% GEGEMSTAMDSGROESSE #"

2085 2o0subl 1936

2818 inPut"IETEEi ld9roessed” al$

2628 90zubl2686: ifa=1then2@10

26833 gosub10968

2848 b=zw

2056 inPub"M@Bildueited" als

2068 30subl2B08: if9=1then2858

2078 20subl0066

2888 a=zuw

2898 infut"MEntfernunad";als

2108 SosublZBnd: ifi=1then2B99

2118 20sublo0Eo

18 pPoke36879. 174 printchr$(144), chr${14) pokesS7, 128 -

2128 e=zu

2148 input"fFEBrennueited”;als . s

2156 20sub12080: ifq=1then2148 Basic-Listing fiir fotografisches
2168 JosublBogg Fachrechnen

2178 f=zw

2188 ifalsBande >Bandb<>Bthend={c¥b}. 3 9o0to2208
2185 ifa=Bandf OthenZZzB

2198 ifa=Bandf=0then2248

2288 ifadlfthensBoog

2218 ifa=fthencd5688

2228 ifelBandb >@andf{rBthend={{e=f ¥b) f Soto230@
2238 iffeRandb@andalFOthena=C(f$b)/a~f) 9oto2300
2248 wosub&e1886

2258 clr:2oto2Bld

2388 9=int(1080%3) /168

2216 ifed1edthenn$="mm"

2328 179>=188thena=9/10 m¥="cm"

2338 iff=0thenf=int(100%{(e¥a) (e+al ) 180 Print"fBrevmweite"f " mm"
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So machen’s andere

ifa=Bthena=int(100#CCe¥f )/ Ce—f233/108 Print"aBi ldwsite"a " mm"
ife=0thene=int(100% Ca¥f 2/ Ca-f220,/1880 print"SEntfernung”e"cm"
Print"BIGEGENSTAMDSGR. "2, m$
Print"EMBRRETURHA wenn weiter"

geta$: ifadochr#(13)thenz330

9otol@s

Print"5@ ### VYORSATZLIMSEN #¥%"

Snsubl 1506

inPut"fM@Brennweite altd";als$

Qosubl12086: if9=1then3826

Sosub 196888

fl=zw 18

inPut"f@Brennweite neud";als

90s5ub12088: if9=1then3868

9osubl10086

fa2=zw/18

inPut"f@DioPtriend" di

ifF1CO00andf 2 0Bandd i CX@thenfosub5 16888 9ot 03018

iff1{>0andf 2 >Bthendi=C100/f2)-(100/f1) ' di=int (10%di /18
iff1<sBandf2<s8thenprint "MEDIOPTRIEN: "di : 9ot03158
iff2=Panddi=Bthendi=int (10%(106/71))/18:Print"SEMIOPTRIEN: "di : 9oto3150
iffi=Bandf2=0thenf=int (10%(186,/di) ) Print"EEERENMWEITE : "f"mn" : 9oto3150
iff1oBanddi>0thenf2=(100%f 1)/ (180+(di%f1)) f2=int(10%F2)
iff1<Banddi CCathenprint " IEBRENNWEITE HEU"£2"mm"

print"fMBERETURHE wern weiter"
SetaF: ifagOchr$(13)then3160
SotolBa

Print"s@ Berechnund wvon A, f.E "
gosubl 1800

inPut"MEEi ld9roessed" i al$
20subl12888: ifa=1thendd26
90sub168866

b=zw

inPub"MEBi ldweited";al¥
Josubl2889: if9=1thendBsd
gosubloBon

a=zu

infut"fM@Erenmweited" . als$
20sub126888: ifq9=1thend 103

Qosub 18065

=Zu

inPut"fM@Gegenstandsor. 3", a1%
20sublz06d: ifi=1lthendl48
20sub18689

9=z

inPut"MEEFernuna® . als
20subl2836: if9=1thend 138

Sosubl 3069

2=Th

ifaifandalBandf {>BthensBB00
ifa=fanda>BandfothensBsa8@
iff=Rande3@andal>Bthend 500
iff=Banda<>Bandb{>Band3 >Bthend 558
iff=0andeBandb>Bands>@thendsna
ifa=dandf < @andb >Bands<r8thend 706
ifa=Bande >Bardf{>0thend720
ifa=Bandb{>Banda{>Bande >Bthend 758
ife=Bandf{>Bandb<>Banda >0thend350
ife=BandalBandf{>OthendS50
ife=Band9>Bandb{FBandalGthendS7a
ifx=Bthengosubs1888: clr: 9ctodB2d
Frint"fRRMERETURNA wenn weiter"
getad: ifa$Oehr$(130thendd4cn
gotol@d

f=(e#a) (et+a) SotodadE
f=a/({b/23+1 ) 20t0dE50
f=e/ g/ b+l

f=inkb(f ) iprint"SBRENHMEITE" £ "nm" =1 f=0 90t04336
a=f#¥{(b/32+1) 20todS08
a=Ce¥f )/ le~f) 9otodsoo
a=(b#%e) 9

a=int al 1B Print"SBILDMEITE"a"cm" x=1:a=0:9oto4368

e=f#{(9/bI+1) :9otod20a

e={a¥f )/ Ca~f) 2obod3E8

e={g%a) b

e=intle) 18 print"BEENTFERNUNG "&"cm" ' x=1 =0 9otod458

Privnt"5a #% BELICHTUNGSZEIT ##"

Sosubl 1866

dimb1C15)

inPut"MEBlended";al$ a2$=als

restore  forz=1tol4
readr ‘bliz)=p

ifvalial$r=pthenzz=1

next

ifzz=0thenPrint"keine Jueltide Blende!":go0toS@1H

QosubezB0a

inPub"fM@rennweited";als s i

205ub12080° 1£3=1thenS020 Basic-Listing fiir fotografisches
?gxbl 2800 Fachrechnen (Fortsetzung)
inPut"iMEBL ldweited";alsd

Sosubl288@ : ifa=1thenSB0EE

SosublBapg
a=zu

ifadfthens@nEg

inPut"fM@Bel. Zeitd".al$ a3%=al$

ifleft¥dals, 2h="1"thenal¥=risht¥Cals, lenlalsr~2) 1t=1/val{ald) 20to5208
t=valials$)
fa=Ca¥a)/ (F#fD

t=t¥fafa=sdrifal ift{lthent$=str$iint 1 L0 t¥=right$its, lendtEr-1)
tE="1S "R

ifti=lthent$=str$iint (10%t) 180
n=nsfa

men werden. Welche Vorsatzlinse
ist notwendig, wenn eine Brennwei-
te von 5 cm zur Verfiigung steht. Der
maximal einstellbare Nahbereich
betragt 40 cm.

Zu berechnen sind: Bildweite,
neue Brennweite, Dioptrien-Wert
(Brechkraft der Linse). Zunachst gilt
es, die langste Bildweite festzustel-
len; dazu wird aus dem Hauptmenii

das Untermenii 4 angewahlt. Ge-
fragt wird nach:

BILD-

GROESSE Eingabe: 0 MM
(zur Berechnung
nicht wichtig)

BILDWEITE Eingabe: 0 MM
(GroRe nicht be-
kannt, soll berech-
net werden)

BRENN-

WEITE Eingabe: 50 MM

GEGEN-

STANDS-

GROESSE Eingabe: 0 MM
(zur Berechnung
nicht wichtig)

ENTFER-
NUNG Eingabe: 40 CM
Ergebnis: BILDWEITE = 5.7

CM
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Der VG 20
als »Fotolehrling«

Die gréRte Bildweite betragt also
57 Millimeter. Zur Berechnung der
Brennweite wird abermals das Un-
termenii 4 angewahlt. Gefragt wird
wieder wie vorher:

BILD-

GROESSE Eingabe: 36 MM
(Kleinbildformat)

BILDWEITE Eingabe: 57 MM
(wie vorher er-
rechnet)

BRENN-

WEITE Eingabe: 0 MM
(GroRe nicht be-
kannt, soll errech-

' net werden)

GEGEN-

STANDS-

GROESSE Eingabe: 3 CM

ENTFER-

NUNG EINGABE: 0 MM
(soll berechnet
werden)

Ergebnis: BRENNWEITE =
25 MM
ENTFERNUNG =
47CM

Mit der neuen Brennweite 14Rt
sich nun — iiber das Untermenii 3 —
die gesuchte Vorsatzlinse berech-
nen.

Gefragt wird nach:

BRENNWEI-

TE ALT Eingabe: 50 MM

BRENNWEI-

TE NEU Eingabe: 25 MM

DIOPTRIEN Eingabe: 0 (soll
berechnet wer-
den)

Ergebnis: DIOPTRIEN = 20

Hiernach muf eine positive Vor-
satzlinse von 20 Dioptrien Brechkraft
benutzt werden, um die gestellte
Aufgabe zu erfiillen. Wer die Rech-
nung liberpriifen méchte, kann die
Gegenprobe machen. Bei BRENN-
WEITE NEU muB hierbei »0 MMz«
und bei DIOPTRIEN »20« eingege-
ben werden.

(Wolf Robrahn/kg)

142 '3:¥4p

7532
79353
7335
7542
7345
7558
[
7568
7565
=)

forz=itol3
ifn=blizithenbl$=str#ibliz)) so0to5508

i?nzbl(z}andn{bl£z+i)then?osubﬁzﬁaﬂigotaﬁﬁﬁa

NEXT

Print" T@kdssd#iBe Lichtuna@kEss#¥ 8" ‘print"Blende: "a2$
Print"MBel. Zeit:"t$F" sec"

Print"®Ehoder..."

Print"fBlende: "bis$

Frint"fMBel. Zeit: "a3%" szec"

Frint"IWIMERETURNA wenn weiter"

9etaf ifadiichr#i13)then5568

2otolBa

Frint"@#a ¥ TIEFEMNSCHRERFE #% "

Frint"Bitte geben Sie Ihr Filmformat ein!"
Print"@Bei Yerwendung won Schmalfilmen:"

print"dE mm = "
Frint"@Suprer 8 = =3"
Frint"formal 8 = ng"

Frint"IDMEERREzizFicl
Frint"T@&F ormat: @7 24x36 mm"

Print" W

inPut"@ormat @' a1l a2¢=al$

ifal#=""thens&2a

ifal#$="28"oral$="n8"thensz=4e-63: 9ctos368
ifal¥="16"thensz=8e~83 ' Sotot360

Qosubl2888: if9=1thens868

ald=left$lals, lenlalsdi-2>

ag="n

forz=ltolenlal$)

af=ag+mid$Cals, z. 12

ifmid$ial$, z+1, 1)="x"thent15@

next

bF=rigsht$ials. lenal$i-(z+1))

alf=ag+richt$cazs.2)

gosubl@B6a

al=zuw

al$=bs+risht$dal2s, 20

gosublBBea

bl=zw

c=sqr((al¥ali+ibl#bli) sz=c /1500

sz=int(1080%=z /16004

sz$=str¥isz) sz¥=risht¥i=z$, lentzz$)-1>

forz=ltoleni{sz$)

ifmid$csz$, z, 1)=chr$(E3thenE348

next

9otos588

sz§=".00"+1leftd(sz$, 1)

Print"dToleranz: "2z%" mm"

forz=1to588: next

az2g="":z=@'3F="":bF=""'31=0'bl=0:c=8:sz$=""

Print"fEMenn mit errechneter Toleranz einverstandenbitte nur TRETURH"
inPut"M@Toleranzd" =z

dimblC15) irestore: forz=1told readr bliz)=p next

rem #EEE 2. meny sEEE

Print" a8 moedlichen
Print"fEMIl. Tiefensch. bei"
Print"/MMIREinstell. Unendl.”
Print"IBER2. Tiefensch. bis"
Frint"iRR@lnendlich"
Frint"iEME. Tiefensch. won"
print " ERBr@zndl.NarPunktd bis"
Print " MRBM@endl.FernPunkt"”
Print"EERBM@ACode~Zahl eindeben”
rem ¥¥%¥ code-eindabe #¥##
geta¥

ifwallagr=1then70@a
ifwaldasr=2then?508
ifwaldasi=3then3008

QotobEE0

Frint"d@&Einstelluns UNEMDLICH"
inPut"f@Brennweited" ;als$
Sosubl2BP@: ifa=1then7d1@
Sosub 10956

f=zu

inPut "B lended"al$: zz=0
ifal$="a"thenn=2:3oto748a
restore: forz=1told readr
ifvaldal$d=rithenzz=1

nexh

ifzz=@thenPrint"keine Sueitige Blende!": 9oto7B3B
Sosube 2888

LEESESE S Fa -2 vt S {5hN]
ifnpr=1000thennP=int (np 3/ 188 m$="n"  oto7 300
ifne2>=108thermP=intinP 2 ‘m¥="cn" ' S0to7 368
ifnpLl@BtherP=int{19%nk ) 10 mE="cn"
ifx=BthenPrint"MBchasrfe von"nrind print"fbis Unendlich"
Gotob3808

Eerechnundsarten i

A print"s@abPunkt bis Unendlich"

inPut"Ma@Brennweited"  ald
S0sublZBB8: ifi=1then?395
aozublBEEa

f=zu
inPut"fMa@Blended" ; al¥: zz=06
ifal$="8"thenn=0'30to7350
restore forz=1told readr
ifvalial$r=rthenzz=1

nExt
ifzz=BthenpPrint"keine sueltige
SosubE2088
infut"MaahPunkt @ al$
Q02012808 ifqa=1then?558

Elende! " 9o0kto?325

20sub10088 Basic-Listing fiir fotografisches
TESZ Fachrechnen (Fortsetzung)
1 n=Bthen? 730
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nP=CF%F ) S 2¥sz¥n¥10)
ifnpk=188thennP=intink ) /108 né="n": 90to?5E68
ifnp{l@BthennF=int(10%npP ) 18 nF="cn"
Print"@5chasrfe wvon'nein$

Print"fbis Unendlich."

Print"fEE INSTELLUNG" Z#nF s m$

Sotof 3088

n=CF#f /2= ¥nP )

forz=1tol3
ifn=blizithenbl$=str$ibliz)) 20to?730
ifﬁibl(z)andh{bl(z+1)thengasubazﬁﬁaigoto??Sﬁ
nex

Frint"fhoetige Blende"bl$

aotob3888

Print"H@HAHFUNKT bis FERMPUHET"

8818 inPut"faMahrunktd";als
5814 90subl2008:ifq=1thens81d
8816 gosublbobg

8818 nP=zw

2828 infut"MFernPunktd";als
8025 90sublzZBB9: ifda=1then2028
B8B38 ZosublboBgo

8835 fr=zu

2848 inPut"M@Brennuweited" als

9o0subl2888: 1f9=1thens848
Josub1B86G

f=zuw
ifnp<>BandfP<>Bthen3000
inPut"M@EElended", al$ zz=0
restore forz=1tol4 readr
ifvaldal$i=pthenzz=1

next

Sosub&2B68

inPut"MEinstellunsd";als

20subl2866: iFi=1then3850

JosublBB6H

e=zu e=e/10@

nu=Lf¥f i csz#nklBd

nP=Cnuke ) nuted
ifnul=ethenmlif="lUnendlich" ' SotoB23B
fp=Cnudel /Cnn-e)
iffr{l@BthenfP=int (1B%FF 2 /18: ml1$="cm"
iffPr=180thenfr=1intifF ) 1060 mig=" m"
ifnpl@BthennP=int 10%nF 3 /10 m$="cm"
ifnkP2=180thermp=int(nP ) 108 m$="n"
Print"ZHAHPUHKT : "nP i m$
Print"SFERMPUMKT : "fPiml$

Qotos3882

e=(2HNP P 2/ (NP +{F )

LIRS E 10F 1€ Bl LB PEe=s -5 1TE 2o

forz=itol3
ifn=blizithenblE=ztridbliz) ) aoto3845
ifnrblizrandnibliz+l i thengosubE2508  9oto2845
next
ifer=1888thene=int (e /18)/100: mE="n"  20toS366
ifel=183thene=int{e’ /18 n$="cm" : sctoI066
ifeliBBthene=int(10%e) 10 m¥="mm"
Print"SEINSTELLUNG" &, mé

Print"fhoetise BLEMDE"bl1%

E gotoE 2089

9939 rem #¥¥¥ wandeln in milimeter ¥#Hk

18868 ifrisht$ial$.20=" m"thenzw=valial)*1668
188168 ifright#lals, 2i="cm"thenzw=valdals ) #1@
18828 ifrisht$iald, 20="mn"thenzw=valials)

18838 return

11868 Print"Geben Sie foloends
11818 return

11999 rem ##%% ueberPruefen ob einheit *kkk

Werte ein:"

12618 rzturn

58888 Print"fEDie Rechnun? ist unzu-laessig.
68816 Print"l. Brennweite liesen wuerde. Bl
60020 Print"IMRERETURNG wenn weiter”

50E30 SetaF: ifasiichr$ilIithentBass

50B48 sotolpd

da die

die ";

68518 Print"Entfernung ein-  9eben!”
G528 Print"IBMMERETURHA wenn weiter"
E0538 detad: ifadschr$(l3)thentdsin
68548 20tolBd
£1088 print"@@ undenusdende Andaben

61818 return

61393 rem ##%%¥ berechouns d. blende in dezimal #*#¥¥
B2EEE n=valdal¥d ifrishtFCals, 3o="1/2"thenn=nkl.2
62818 return

62499 rem #¥FE umwandlung d. dezimalen blende #$#
62588 xl=n—-bliz} x2=bliz+li-n:ifxl>=x2thens2E00
52518 ifx2ixlthent27oE

62688 bl=bliz)#1.2 xl=n-bl

62618 ifxlZxZthenbl$=str$ibl(z+1)) 20toS2860
82828 ifx2r=xithenbli=str$ibliz))+"#1,/2"  9otos2500
BETER bl=blizi#l.2 x2=bl-n

62718 ifxlrxZthenbl¥=strdibl{zi)+"¥1 2" 20toE22008
BE720 ifx2i=xlthenbl¥=str$ibliz))

62808 return

63808 *rint"IMRMMEe o oder Badeiter"

63010 Setaf: ifas > "m"anda$<"w"thenc3ain

B3028 ifaF="m"thenl@d

E3E38 clr:9otoss2d

reads.

ifzz=Bthenfrint"keine Jueltige Blende!": ootoZ106

68568 Print"iDie Berechwund ergibt WIHENDLICHH. Werm moed-

120099 9=0:ifright${als$, 1odchr$(7elthend=1 Print"Einheit wveroeszen"

Abbildung wor der"

EITTE UEEBERFRUEFEH

Basic-Listing fiir fotografisches
Fachrechnen (SchiuB)

lich statt Bildweite

———y

Variablenliste

A = BILDWEITE

Al = SEITENLAENGE 1

B = BILDGROESSE

Bl = SEITENLAENGE +

BL(X) = BLENDENREIHE

] = BILDDIAGONALE

DI = DIOPTRIEN

E = ENTFERNUNG

F = BRENNWEITE

Fl = BRENNWEITE ALT

FA = FAKTOR

FP = FERNPUNKT

G = GEGENSTANDS-
GROESSE

N = ERRECHNETE BLENDE

NP = NAHPUNKT

NZ = NAHPUNKT UNEND-
LICH

P = BLENDENVARIABLE

SZ = SCHAERFENTOLERANZ

i = ZEITVARIABLE

X = KONTROLLVARIABLE

X1 = HILFSVARIABLE FUER
BLENDENBERECHNUNG

X2 = DITO

Z = SCHLEIFENVARIABLE

VA')'S = ZWISCHENVARIABLE

zZ = KONTROLLVARIABLE

A$ = HILFSVARIABLE

Al$ = EINGABEVARIABLE ZUR
WEITEREN AUFBE-
REITUNG

A2$ = HILFSVARIABLE FUER
BLENDE

A3$ = HILFSVARIABLE FUER
ZEIT

B$ = HILFSVARIABLE

BL$ = BLENDENWERT ALS
STRING

M$ = VARIABLE FUER MM #
CM ODER M

Mi$ = DITO

Sz$ = SCHAERFENTOLERANZ
ALS STRING

TS = ZEIT ALS STRING

Ausgabe 6/Juni 1984
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Programmierwettbewerh

VG 20/C 64

Nachdem wir ein Magazin
speziell fiir die Commodore-
Computer geschaffen ha-
ben, riickt ein Wunschtraum
in greifbare Nahe:

Wir wollen eine Programm-
bibliothek aufbauen. Eine Bi-
bliothek, zu der jeder Leser
einen (oder auch beliebig
viele) Beitrage leisten kann.

Warum eine Bibliothek?

In fast jeder Computerzeit-
schrift werden irgendwann
einmal kleine Programme,
Utilities, abgedruckt, die je-
der Programmierer sehr gut
brauchen kann. Aber wer
kann sich schon jede Zeit-
schrift jeden Monat leisten.
Und nicht jeder hat die Zeit,
jedes eigentlich interessante
Programm abzutippen. Des-
halb wollen wir eine Samm-
lung von Unterprogrammen
zusammenstellen, die jedem
Leser zur Verfligung steht.

Was soll die Bibliothek enthalten?

Sie soll hauptsachlich Pro-
gramme enthalten die man
entweder in bestehende Pro-
gramme einsetzt oder von
Anfang an in ein zu ent-
wickelndes Programm ein-
baut.

Dazu gehoren zum Beispiel:
Druckerhilfsprogramme, wie
Hardcopy-Routinen, Unter-
programme fiir Plotter, Gra-
fik-Unterprogramme (wie
zum Beispiel der Draw-line

144 (334p

Algorithmus aus dem 64'ex/
4), Unterprogramme fiir Bild-
schirmaufbau, Formatie-
rungshilfen (Print Using oder
Print At, Maskenaufbaupro-
gramme, etc), Sortierrouti-
nen, Programme zur Anpas-

sung bestimmter Peripherie
an den Computer (zum Bei-
spiel Epson an C 64)

Auch Utilities, wie etwa Re-
number, Merge, Delete oder
Copy finden ihren Platz. An-
sonsten sind Ihrer Fantasie
keine Crenzen gesetzt. Ma-
chen Sie Vorschlage. Es sol-
len die Leser, also Sie sein,
die die Bibliothek aufbauen.
Um diese Bibliothek aufbau-
en zu kbénnen, miissen je-
doch einige Regeln beachtet
werden.

Ein Problem: die Variablen

Diese  Unterprogramme
sollen von jedem eingesetzt
werden konnen, und das
ohne allzugroBen Ande-
rungsaufwand. Ein Problem
dabei sind die verwendeten
Variablen. Wenn man ein Bi-
bliotheksprogramm in sein
eigenes Programm integrie-
ren will, muB man sich darauf
verlassen kénnen, das keine
gleichen Variablen fiir unter-
schiedliche Zwecke benutzt
werden.

Deshalb bestimmen wir
die Namen der Variablen,
die Sie fiir Thre Unterpro-
gramme, die in unsere Bi-
bliothek kommen sollen, be-
nutzen diirfen. Die Art der
Parameteriibergabe erkla-
ren wir dann spéater noch.

Am besten benutzen wir in
unseren Unterprogrammen
sonst selten benutzte Varia-
blennamen:

Ql bis Q9 oder Q8%0) bis
Q9(10) fiir numerische Varia-
ble

Y1$ bis Y9$ oder Y9$(0) bis

Y9$(10) fiir String Variable
WI(3,j) bis W9(,j) fiir numeri-
sche Felder
V1$G,j) bis V9§(,j) fiir String
Felder
Als Laufvariable sollten Sie
die sonst iiblichen nehmen,
aber in jeweils doppelter
Ausfithrung:
I1,J], KK LL,MM,NN
Beispiel fiir Parameteriibergabe
Angenommen, es existiert

folgendes Unterprogramm
(siehe Listing). Dann kann
dieses Unterprogramm

durch das Hauptprogramm
folgendermafen aufgerufen
werden:

7120 ......

7130 ....

7140 Q1=K

7150 GOSUB 100:REM SOR-
TIEREN FF$

7160 ...

An diesem Beispiel kann
man gleich zwei Punkte er-
kennen:

1. In Zeile 7140 wird die Va-
riable K an die Variable Ql
iibergeben. K und Q1 haben
jetzt also den gleichen Wert,
namlich die GréRe des Fel-
des FF$(). Nur derjenige, der
das Unterprogramm in sein
Programm einbauen will,
mub wissen, welche Variable
er libergeben muB. Denjeni-
gen, der das Unterprogramm
geschrieben hat, interessiert
das iiberhaupt nicht. Der
muB dem spéteren Benutzer
lediglich mitteilen, welche
Variablen er benutzt und was
sie bedeuten.

2. Das Feld FF$(). Der Er-
steller des Unterprogramms
hat nicht den Namen FF$ ge-
wahlt, sondern V1§ (gemapR
unseren Konventionen siehe
oben). Erst der spatere Be-
nutzer hat den Namen (ge-
maf seinen Bediirfnissen) in
FF$ umgewandelt. Und das
aus folgendem Grund:

Eine Parameteriibergabe
eines Feldesist nicht nur zeit-
raubend, sondern auch der
Speicherplatz des Feldes
mulB verdoppelt werden (al-
so auch neu dimensioniert

werden). Das ist hier die be-
deutendste Einschrankung
in Basic. Aus diesem Grunde
sollte in diesem Fall die Mog-
lichkeit bestehen, das Unter-
programm zu andern (also
bitte keinen Listschutz oder
dhnliches einbauen). Die
Zeilennummern sollten in
Zehnerschritten durchnum-
meriert werden.

Aufbau des Unterprogramms

Bitte schicken Sie Thre Pro-
gramme mit diesem Aufbau
ein: In der obersten Zeile die
Bezeichnung UP gefolgt vom
Namen (im Beispiel Zeile
110). Darunter die Uberga-
beparameter (130-140).
Durch einen Strich getrennt
folgen die im Unterpro-
gramm verwendeten Varia-
blen ebenfalls mit einer kur-
zen Erklarung (170-180). Am
SchluB des Programmkop-
fes soll eine kurze Beschrei-
bung des Programms stehen
(200-220). Erst danach folgt
das eigentliche Programm.
Es sollte mit RETURN been-
det werden.

DalB zusatzlich noch eine
ausfiihrliche Programmbe-
schreibung (Sinn und Zweck,
Funktionsweise, Variablen-
tabelle etc.) vorhanden sein
muB, ist eigentlich selbstver-
standlich. Gerade bei Utili-
ties ist eine ausfiihrliche Be-
dienungsanleitung (auch fiir
Anfanger verstandlich) un-
bedingt notwendig! Eine gu-
te Losung ist es, diese Be-
schreibungen zusdtzlich in
REM-Zeilen an das Pro-
gramm anzuhédngen (hinter
dem RETURN). Man kann sie
dann bei Bedarf einfach li-
sten und auch, wenn nicht
mehr benétigt, einfach 16-
schen.

Wir werden alle einge-
schickten Programme testen
und jeden Monat die besten
pramieren, verdffentlichen
und zuséatzlich als Teil eines
Programmpaketes als Leser-
Service auf Diskette anbie-
ten. Wir freuen uns uber je-
den Beitrag. Jeder kann ge-
winnen, es werden jeden
Monat mehrere Preise ver-
geben. Und jeden Monat
wird ihr Unterprogramm
wieder mitberiicksichtigt.
Schicken Sie Ihre Unterpro-
gramme an: Verlag Markt &
Technik, Redaktion 64'er,
Programmierwettbewerb:
Programmbibliothek, Hans-
Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar
bei Miinchen.
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64’er-Einkaufsfiihrer

c: commodore

5108 F
BrIRC)E Zommmxes

TEL. (040)25701

r commodore
Vertragshandler

NORBERT STELLBERG

LuisenstraBe 26
5200 Siegburg
Telefon 02241/66854

Ingenieurbiiro
CHRISTINE MOEBIUS
Computer & Software

Wiren 38, 2350 Neumiinster
Tel. 04321/71623

Resselweg 8, 2400 Lubeck
Tel. 0451/594206

(z: commodore
Vertragshandler

NORBERT STELLBERG
BuchholzstraBe 1,
5060 Bergisch Gladbach
Telefon 02202/35053

rcommodore

COMPUTER

Biiro-Computer +

Organisations GmbH
' Osderweg 7-0
6000 Frankfurt/M. 1
Tel. 0611/550456-57
+* Computer- und Textsysteme »

HYLAND

Computersysteme - BTX
Datentechnik - Video

Hardware - Software - Beratung - Verkauf - Service

c: commodore
Vertragshéndler
Dieburger StraBe 63

Ober-Roden Am Bahnhof
6074 Rédermark — 06074/96999

lhr
c: commodore -Partner

fur Rhein/Neckar + Rhein-Pfalz

Computersysteme + Textsysteme

Casterfeldstr. 74-76
6800 Mannheim 24
Tel. (0621) 852045, Teletex 6211912

compuier

@ MDT-Micro-Computer
@ Bildschirm-Textsysteme
@ Speicher-Schreibmaschinen
@® Software-Rund-Um-Service
Fritz Computer GmbH
Schulze-Delitzsch-Str. 22, D-7000 Stuttgart 80,
Tel. (0711) 78000230/238/239

CBM &4 ACORN
o= dm
Da= be = -=e. i «— ks | nendes
SaoF tus = e = a=
Tlbinger Str. 3 ¥ 7038 Holzaerlingen
T 07031 44002 # Individualerogrammierung
Hard- + Software ¥ Eigene Spielesoftware
Fachbicher # Zubehdr # 3M Disketten
Yerkauf Gedffnet: Samstay 9-14 Uhr
Blro Gedffnet: nach Yereinkahrung

(z commodore
Vertragshandler

NORBERT STELLBERG

Blindenaaf 36
5063 Overath
Telefon 02206/66 44

(zecommodore SPECTRUM
rother
06 Ananas

AR LASER
Bismarckstr. 5 u. 18, 6360 Friedberg, Tel. (06031) 14863

MAIER

Datensysteme GmbH

rcommodore

Vertragshéandler

@ Beratung - Verkauf
@ Service - Software
@® Interface-Entwicklung

Tel. 07721/70322
GnéadlingstraBe 5
7730 Villingen-Weilersbach
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64’er-Einkaufsfiihrer

Wetthewerh

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

System-Héndler
2 commodore

COMPUTER

HDS-PRUFTECHNIK GmbH
Maria-Eich-StraBe 1,
8000 Munchen 60,
Telefon (089) 837021/22

PROFTECHNIK,

= commodorey

COMPUTER

Biiromaschinen
Benno Kndébel

8000 Miinchen 2, Dachauer Str. 109
Telefon 089/5240421

T commodore

E. BarthelmeB

Computersysteme GmbH
HARD- UND SOFTWARE - BERATUNG -
SERVICE - ZUBEHUR

8500 Niim| 90, Roritzerstr. 22
Tel. no11f:§;.;372’ ’
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Wetthewerh

Anwendung des Mo-
nats, was ist das? Nun, Sie
haben einen Commodore
64 oder einen VC 20 und
versuchen diesen irgend-
wie sinnvoll einzusetzen.

Unter einer sinnvollen
Anwendung versteht die
64'er Redaktion alles, was
beispielsweise Program-
me im hauslichen Bereich
bewirken. Es kann sich
dabei um die Berech-
nung der Benzinkosten
fiir Thren Wagen handeln,
um ein eigenes Textverar-
beitungsprogramm ge-
hen, sich um die Verwal-
tung Ihrer Tiefkiihltruhe
drehen oder ein ausge-
kliigeltes Telefon- und
AdreBregister sein.

Setzen Sie Thren VC
20/C 64 mehr oder weni-
ger beruflich ein? Auch,
oder vor allem, das ist ei-
ne sinnvolle Anwendung.
Sie fithren die Lohn- und
Gehaltsabrechnung, Thre
Lagerverwaltung, die Be-
stellungen auf einem
Commodore-Heimcom-
puter durch? So spezielle
Anwendungen wie die
Berechnung der Statik
von selbstgezimmerten
Regalen, von Klimadia-
grammen oder Vokabel-
lernprogrammen fiir den
Schulunterricht oder die
Zinsberechnung bei Kre-
diten sind ebenfalls The-
men, die mehr als konkur-
renzfahig sind.

Uns ist die Anwendung

des Monats :

wert

Schreiben Sie uns, was

Sie mit Threm Computer
machen:

Redaktion 64'er, Aktion:

Anwendung des Monats,

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013

k Haar bei Miinchen. ‘
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Zauberschlof}

prisentiert: Zauberschlo

Ein Denkabenteuer! Nehmen Sie

die Herausforderung an?

In einem sireng bewachten Schlof lavert ein

unheimlicher Zauberer. Entreifien Sie ihm die

Krone. Glauben Sie nicht, daB Sie Ihr Ziel damit

: ht haben. Denn jetzt geht's erst richtig los!

Empfohlen ab 12 Jahre.

Programm auf Kassette: Best.-Nr. MK 121 A

DM 29,90* (Sfr. 29,90) + inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.

In guten Buchhandlungen, Computershops und Fachabteilungen der Kauthéuser.
Sollten Sie diese Programme ausnchmsweise im Handel nicht erhalten kénnen,
so benutzen Sie bitte die Bestellkarte am Ende des Heftes.

M h&R:ch i » Verlog Aktiengesellschaft
11‘ “ Hans-Pinsel-Strafle 2, 8013 Haar

Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstrafie 14, CH-6300 Zug
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Alles iiber Modems und Akustikkoppler

In Amerika sind sie langst zum Alltag geworden; die Modems. Nun
gibt es auch in Deutschland Akustikkoppler zu einem relativ giinsti-
gen Preis. Damit eréffnet sich auch fiir den Heimcomputer im Wohn-

zimmer die faszinierende Welt der Datenferniibertragung. Wir sagen

Ihnen, was Sie alles brauchen (Treibersoftware, Schnittstellen), wie
Sie damit umgehen und welche (legalen) Moglichkeiten es bereits
gibt, auf Mailboxen zuzugreifen.

Programmiersprachen
fiir den Commodore 64

Das Angebot an Programmier-
sprachen fiir den C 64 wird im-
mer umfangreicher. Wir haben
uns die beiden auf Mikrocompu-
tern recht verbreiteten Sprachen
Pascal und Forth einmal naher
angesehen. Wie sieht die Kon-
zeption dieser Sprachen aus, wie
programmiert man damit und wie
leistungsfahig sind sie? Neben
diesen allgemeinen Betrachtun-
gen stellen wir in mehreren Fol-
gen vier Pascal-Compiler (Pascal
64, Abacus-Pascal, Kmmm-Pas-
cal) und zwei Forth-Versionen
(Power-Forth und 64 Forth) fiir
den C 64 vor.

Nicht jeder mochte einen Commodore-Drucker an seinen VC 20/C 64

Adressenvergleich
Commodore 64 —
VC 20

Ein leidiges Thema: Wie kann
man Programme von dem einen
Computer auf den anderen um-
schreiben? Welche speziellen
Systemeigenschaften sind zu
beachten? Unser Adressenver-
gleich zwischen dem Commo-
dore 64 und dem »kleinen Bru-
der« VC 20 bringt alle Informa-
tionen.

Centronics-Schnittstellen

anschliefen. Allerdings besitzen andere Drucker oftmals nur eine
Centronics-Schnittstelle. Wir haben fiir Sie einige auf dem deutschen
Markt erhéltliche Interfaces getestet. Unser Test gibt Ihnen Entschei-
dungshilfen, denn nicht jede Schnittstelle unterstiitzt alle Méglichkei-
ten Thres Epson-Druckers. Sie kdnnen gespannt sein.

Schreibtische ist das erste einer
Reihe von Anwenderprogram-
men, die auch dem volligen Laien
das Arbeiten mit dem Computer
ermoglichen sollen. Statt der Ein-
gabe mehr oder weniger abstrak-
ter Befehlsfolgen wird »Magic
Desk« durch das »Antippen« von
Bildern per Joystick gesteuert.
Unser Testbericht zeigt Leistungs-
fahigkeit und Grenzen dieses
Systems.

Relative Dateien

Die relative Datei bietet gegen-
iiber der sequentiellen Datenspei-
cherung einige Vorteile. Bei ihr
spielt der Arbeitsspeicher keine
groBe Rolle. Entscheidend ist hier
die Diskettenspeicherkapazitat.
Sie bestimmt die maximale GroRe
der relativen Datei. Somit kann
man auch grofe Datenmengen
selbstmitdem VC 20 und dem C 64
verwalten. Wir zeigen, wie sich je-
der seine relativen Dateien pro-

- grammieren kann.

CP/M-Software

Wie sieht die Praxis beim Einsatz
von CP/M-Software auf dem C 64
aus? Lohnt sich das Ubertragen
von Programmen anderer CP/M-
Computer und was kann man mit
der Systemdiskette alles anfan-
gen? Wie gut ist zum Beispiel
Wordstar auf dem C 64?

Basic Bar

Das Programm, das Programme
schreibt. Was dieser Programm-
generator leistet und wie komfor-

tabel er sich handhaben 14Rt, ha-
ben wir getestet.

Listings

— Anwendung des Monats:

C 64 gieB3t Ihre Blumen

— Listing des Monats:

Der C 64 als Flipper

— Kurvendiskussion mit Hi-
Res-Grafik und Hardcopy auf dem
VC 1526

— Q-Bernd — fast besser als das
Original

— Autostart mit der Floppy in
Theorie und Praxis

— Programmverwaltung: Der ei-
gene Programmkatalog

— auBerdem natiirlich wieder vie-
le Tips und Tricks fiir den C 64 und
den VC 20

“
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Im Formel-|-Tempo erobern die
Superstars von ATARI jetzt noch

t mehr Commodore- und TI-Fans.

Mit ATARISOFT, dem Programm,
das die erfolgreichsten Arkaden-

8 Hits als Heimversion ins Wohnzim-

mer bringt.

So konnen Sie jetzt Ihren Commo-
dore 64, Ihren Commodore VC 20
und lhren Tl 99/4A von Texas In-
struments mit den spannenden

Y Superhits von ATARI auf Hochtou-

ren bringen.
Vorneweg POLE POSITION' mit
schweiBtreibenden Rennduellen auf

' heiBer Asphaltpiste. Und CENTi-
4 PEDE%JUNGLEHUNT? PAC-MANY*

DEFENDER®, DONKEY KONG®*
MS. PAC-MAN’ JOUST*; DIG
DUG’ MOON PATROL'® ROBO-
TRON: 2084"* und GALAXIAN'%*

Allesamt voller Action. Allesamt er-

& hiltlich, wo es auch ATARI gibt. Und

allesamt zum Verricktwerden.

Wir informieren Sie gerne ausfihrlich und kostenlos iiber
ATARISOFT. Schicken Sie dazu einen mit DM 0,80 frankier-
ten und mit lhrer Adresse versehenen DIN C 4-Umschlag
an: ATARI, ATARI-Club, Pestfach 60 01 68, 2000 Hamburg 60.
Anschriften von ATARI-Handlern in |hrer Nihe erfahren
5 s: Biiro
burg, 040/2201011, Bire West, Ratingen,
76 -78, Biro Mitte, Eschborn, 06196/ 48 17 22/
i 400 Winterthur, 052/236231. In
2 2/301562.

* Donkey Kong: nicht fiir Commodore &4, Joust, Robotron:

2084, Galaxian: nichr fiir TI 99/4A.

ATARISOFT

© 1984 Auari, Inc. All rights reserved. Aﬂdnrungon vorbehalte




