


ACHTUNG AUTOREN
€ IE haben ein 9utes Programm oder ein Manuskript zu

einem interessanten Buch geschrieben oder würden 
dies gerne tun

würden das Ergebnis Ihrer Arbeit gerne in größeren
■ IC Stückzahlenvermarktetsehen

CIE suchen dafür den leistungsfähigen Verlag und Ver
triebspartner Ihres Vertrauens

bes'tzen große Erfahrung in der professionellen 
WIR Vermarktung von Software und Literatur, nicht 

nur in Deutschland, sondern auch weltweit

lAflE9 suchen weitere Autoren, mit denen wir gemein- 
Wln same Erfolge erringen können

■ ■■■I haben in den letzten 12 Monaten mit dem Ver- 
WIR kauf von 200.000 Büchern und 50.000 Pro

grammen unsere Leistungsfähigkeit unter Beweis 
gestellt

SIE und WIR solltenzusammenarbeiten.

Bitte, senden Sie eine Beschreibung Ihres Pro
gramms oder Ihres Buchprojekts an Dr. Achim 
Becker c/o DATA BECKER, oder fordern Sie ein
fach unsere unverbindlichen „Informationen für 
Autoren“ an.

IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER
Merowingerstraße 30 ■ 4000 Düsseldorf • Telefon (0211)31 0010 • im Hause AUTO BECKER
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Außerdem sind lieferbar:
PHARAOH'S CURSE
Diskette und Cassette für Commodore 64
Diskette und Cassette für
Atari 400/600XL/800/800XL

NECROMANCER
Diskette und Cassette für
Atari 400/600XL/800/800XL

PROTECTOR II
Diskette und Cassette für Commodore 64

DRELBS
Diskette und Cassette für Commodore 64

SENTINEL
Diskette und Cassette für Commodor

SHAMUS

DIMENSION X
Diskette und Cassette für 
Atari 400/600XL/800/800XL

Commodore
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BLUE MAX 
£°mmodX^^ 
fassette für

Steckmodul für Atari

ENCOUNTER
Diskette und Cassette für
Atari 400/600XL/800/800XL

ZEPPELIN
Diskette und Cassette für
Atan 400/600XL/800/800XL
Diskette für Commodore 64

C°mmodore64aSSe,,efw 
J'**modul für

SURVIVOR
Diskette und Cassette für

... eigentUch schon Spiele von morgen

Steinhauser Straße 3
8000 München 80
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Die Exklusivstory
Kein Spiel ist sicher vor dem 
Knacker-Club
Der Sumpf: Wo statt »Copy
right« beispielsweise »Broken 
by Antiram« steht, da waren 
die Knacker am Werk 12
Kleinanzeigen mit Zündstoff 14

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

Hardware
Kopplung zwischen zwei
VC 20: Experimente mit
der Datenübertragung 24
Daten auf Band. Es muß nicht 
immer Datasette sein:
Tips, Tricks und billige Alterna
tiven 30
Drucker für Anspruchsvolle:
Der Epson am C 64 34

Software
Strukturiertes Programmie
ren (3) 37

SoftwareTest
Eine tolle Sache:
Exbasic Level II: 42
Die besten Textprogramme
Marktübersicht: Textverar
beitungsprogramme 47
Test: SM-Text 64 48
Test: Wordpro 3 Plus 52
Test: Blitztext 54

SpieleTest
AE — ein Spiel mit Pfiff 56
Dino-Eggs 57

▲ Exklusivinterview: Vor den Knackern ist kein Programm sicher

4 Textverarbeitungs
programme sind 
nützliche Hilfs
mittel. Wir A 

haben die r 

besten # j
getestet f J 
und liefern r A 
eine kleine
Markt- 
über
sicht. / 
47 I

Der neue C 16 im alten Gew

Programme zum Abtippen
Anwendungen
Quicktext ein Textprogramm
für 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) 72

Wie läßt sich eine Centronics
Schnittstelle am User-Port 
realisieren?
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Sie sich in den Untergrund von New York. 120
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Da gibt es ein Kopierpro
gramm, mit dem man die 
1541-Floppy in knapp 5 Minuten 
formatieren und kopieren kann. 
Das geht also wesentlich schnel
ler als nach dem Original-Com
modore-Modus und bietet für 
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 
Schloß und Schlüssel mit der Be
gründung ignorieren, die Zei
tung könne ja auch von Einbre
chern gelesen werden. Ande
rerseits wird eindeutig zuviel ko
piert, was nicht kopiert werden 
dürfte — da müssen die Hilfsmit
tel nicht unbedingt in allen De
tails beschrieben werden. Für 
viele Könner 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 schützen, wenn er die Ge
fahren genau kennt (und gege
benenfalls die Strafen). Die 
Mehrzahl der in Deutschland zu
gelassenen Autos dürfte auf Spit
zengeschwindigkeiten über 140 
km/h kommen. Man darf sie oh
ne weiteres auch in der Stadt 
oder auf der Landstraße benut
zen — vom Autofahrer wird ganz 
selbstverständlich verlangt, daß 
er sich an die jeweils geltenden 
Geschwindigkeitsbegrenzun
gen hält. Warum sollte man vom 
Computerbenutzer soviel weni
ger verlangen können als vom 
Autofahrer? Auch wenn es noch 
keinen Computerführerschein 
und kein Byte-Radar gibt.

M. Pauly, Chefredakteur

neue" tAß^c

26M0^

qeh0tf*0' 
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An erster Stelle sind selbst

verständlich die beiden 
neuen Heimcomputer C 16 

und C 264 zu nennen. 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

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 äu
ßerst günstiges Preis/Lei- 
stungsverhältnis auf, er wird 
etwa 350 Mark kosten. Die 
Zielrichtung des C 16 ist laut

8 i^a? Ausgat>e 6/Juni 1984
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tung, Tabellenkalkulation 
und Lösungen zu Steuer-, 
Finanzierungs- und Versi
cherungsfragen, sowie 
Grafik- und Window-Fähig
keit und zwar zu Hause wie 
im Büro. All diese Funktio
nen soll der C 264 mit Hilfe 
des Softwarepakets »Magic 
Desk« — als Modul oder Dis
kette ladefähig — bewälti
gen können. Dieses und wei
tere Programme sollen künf
tig wahlweise auch gleich in 
der Hardware eingebaut be-

Tongeneratoren und einem 
Rauschgenerator, die Audio
schnittstelle, Sprites und der 
Maschinensprach-Monitor 

können 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 für den 
C 64, sondern als Ergänzung 
nach oben hin. Der Preis 
wird sich demzufolge auch 
etwas noch oben verschie
ben und wohl in der Gegend

Alwin Stumpf, Geschäfts
führer von Commodore 
Deutschland, den Compu
ter-Anwender von morgen 
schon heute mit Computern 
vertrautzumachen. DerC16, 
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
lungsmöglichkeit von 40 Zei
chen x 25 Zeilen und 121 
Farbtönen, einem Synthesi
zer mit jeweils einem Ton- 
und Rauschgenerator und 
der Aus/Eingabe über se
rielle Schnittstelle, zwei Joy
stickports (allerdings mit 
neuartigen Anschlüssen), 
Video- und TV-Anschluß so

wie dem Kassettenport, soll 
eine sinnvolle Abrundung 
der Commodore-Palette 
nach unten realisieren. In
wieweit der C 16 den VC 20 
ersetzen oder ablösen 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 
gehören zum Beispiel Datei
verwaltung, Textverarbei-

zogen werden können (soge
nannte integrierte Software). 
Die Unterschiede zum C 64 
und C 16 wie etwa 64 KByte 
RAM (davon 60 KByte für Ba
sic), Synthesizer mit zwei

von 1200 Mark zu liegen kom
men.

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

Ausgabe 6/Juni 1984 i^ 9
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fügt über folgende Charak
teristika:
7 Farben, serielles Commo
dore-Interface, 50 Zeichen 
pro Sekunde, mit maximal 
vier Floppy-Laufwerken 
funktionsfähig, Groß/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 für Daisy 
Wheel Printer System; Bild 4) 
entspricht hinsichtlich Be

dienerfreundlichkeit ,
Druckqualität und des Verar
beitungskomforts dem Stand 
der Technik. Er bietet bidi
rektionale Druckweise mit 
Triumph Adler-kompatiblen 
Typenrädern, druckt bis zu 
18 Zeichen in der Sekunde, 
und beherrscht Proportio
nalschrift; die maximale 
Breite inklusive Traktorfüh
rung beträgt 13 Zoll, es las
sen sich bis zu zwei Kopien 
erzeugen und er ist sowohl 
anVC20,C64undC264 an
schließbar. Mit rund 2000 
Mark liegt er noch am unte
ren Rand der Preisskala.

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

10 i^a?

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

BlM
8- Der

ter^S803

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

Daß durch ein Modul im 
Wert von 250 Mark der Com
modore 64 (250 000 Exempla
re sind mittlerweile in der 
Bundesrepublik im Einsatz) 
Btx-fähig wird, sofern ein 
Farbfernsehgerät mit einem 
CEPT-Dekoder vorhanden ist 
(Bild 7, mit einem Loewe
Gerät), haben wir schon in 
der letzten Ausgabe be
schrieben. Die Vorteile die
ser Lösung sind die Speiche
rung der Btx-Seiten auf Flop
py und die Off-line-Benut
zung des Btx-Netzes. Das 
heißt, sie können die Antwort
seiten ohne Zeitdruck ausfül
len und so die üblichen Feh
lerraten reduzieren.

Sicher werden sich einige 
gewundert haben, warum

bei dem Programm Magic 
Desk die einzelnen Symbole 
für Schreibmaschine, 
Drucker oder Papierkorb so 
groß ausgefallen sind. Die 
Erklärung ist, daß 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.

Speziell für den Bereich 
Schule, Aus- und Fortbildung 
ergab sich durch die Zusam
menarbeit von Commodore 
mit dem Schulbuch-Verlag 
Westermann eine ganze 
Menge an neuen Lernpro
grammen. So gibt es jetzt für 
den C 64 einen Recht
schreiblöwen, einen Re
chenlöwen (mit den vier 
Grundrechenarten) für das 
zweite und dritte Schuljahr, 
ein Mathematikprogramm 
für das erste Schuljahr, die 
leicht zu erlernende Pro-

Kassetten
Betriebssystem 

für Commodore 64
Unter der Bezeichnung 

ACOS+ (Advanced Casset
te Operating System) bietet 
die Firma Melbourne House 
ein umfangreiches Utility
Paket für den C 64 an. Kern
stück von ACOS+ ist ein 
neuartiges Betriebssystem 
für die Datassette, das alle 
Kassettenoperationen we
sentlich beschleunigt. Ähn
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 lädt das gewünschte 
Programm. Daneben enthält 
ACOS+ zahlreiche weitere 
Hilfsmittel für Spritesteue
rung, Tonerzeugung und 
Grafik sowie eine Reihe wei
terer Utilities.
Info: Melbourne House (Publishers) Ltd., 
Castle Yard House, Castle Yard, Richmond 
TW10 6TF (USA). Tel. 01-940.6064.

BMBMMIB <
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grammiersprache Logo und 
als Ergänzung dazu Logo
Grafik mit dem durch einfa
che Befehle komplexe 
Zeichnungen erstellt wer
den können. Durch diese Ini
tiative soll der doch erhebli
che Nachholbedarf im com
putergestützten Lernen in 
Deutschland überwunden 
werden. Dazu sollen auch ei
ne Reihe von Lehr- und Ar
beitsbüchern beitragen, so 
zum Beispiel »Logo« (Band 3, 
aus der neuen Commodore
Buchreihe), ein Lexikon und 
»Werkzeug« für den Lern- 
denden im Umgang mit der 
Programmiersprache Logo.

Natürlich hatte Commodo
re nicht nur Neuigkeiten auf

Neuer 65O2-Editor/ 
Assembler

Von Profisoft, gibt es jetzt 
ein neues Editor/Assem- 
bler-Paket speziell für den C 
64. Das Programmpaket ent
hält einen komfortablen 
2-Pass-Assembler, einen er
weiterten Editor, einen Dis
assembler sowie einen Ma
schinensprachemonitor für 
direkten Speicherzugriff. 
Der Assembler unterstützt 
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 für Basic-Pro
gramme eingesetzt werden. 
Alle Editorfunktionen sind 
direkt von Basic aus erreich
bar. Der Disassembler er
möglicht 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 
Osnabrück. Tel. (0541) 53905.

dem Heimcomputer-Sektor 
anzubieten. Besondere Be
achtung fand auch der IBM- 
kompatible Commodore PC. 
Wer darüber genauere In
formationen haben will, kann 
einen ersten Testbericht in 
Computer persönlich, Aus
gabe 11, lesen. Endgültig zu 
haben wird der tragbare 
16-Bit-Computer wohl aber 
erst im Herbst sein.

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

sembler,
ASCII- oder DIN-Tastatur, die 
Tastatur ist frei beweglich.

Mit dem CBM Z 8000 prä
sentiert Commodore eine 
neue Computerfamilie die in 
der Standardversion den An
schluß von zwei Arbeitsplät
zen gestattet; spätere Aus
baustufen sollen die Verbin-

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

stem LOS-96 gehört zum Lie
ferstandard, Programmier
sprachen sind TCL-Pascal, 
UCSD-Pascal, Comal und As-

Commodore hat also auf 
der Messe voll zugeschla-

BiH 7. Der Commodore 
64 kann als Intelligente 

Tastatur für die Bearbei
tung von Btx-Seiten ein

gesetzt werden. Die 
Abspeicherung auf die 

Floppy Ist dabel möglich

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

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

Commodore 
forever?

gen. Nach meiner persönli
chen Beurteilung war kein 
anderer Stand derart über
laufen, erregte kein anderes 
Unternehmen dieses Aufse
hen. Mit Commodore wird 
also auch in der Zukunft zu
rechnen sein.

Ausgabe 6/Juni 1984 ^a? 11



Nach eigenem Empfinden 
machen sich die Raubko
pierer die Hände 
schmutzig

llliiii

»High Society« der deutschen Knacker 
gesprochen. Die Creme de la creme der Knacker, rund ein 

Dutzend Leute, haben sich zu einem »Club« 
zusammengeschlossen.

Wer hat nicht schon selbst 
Programme zumindest gesehen, 

in denen die Kürzel 
Jedi, KBR, Kotzbrocken, Oleander, 

oder 1103, oder Nachrichten 
wie »Brooken by Antiram. 

Greetings to Zeropage 
and Superman« von der dunklen 

Herkunft zeugen? 
Wir haben uns in den Untergrund 

begeben und mit

12 ^



Eine Folge der unerlaubten Weitergabe 
von Programmen kann die oben 

dargestellte sein

Das wohl überraschendste
Ergebnis dieses Inter- 

viewsdürfte die Aussage der 
Knacker sein, künftig mit ei
nigen Händlern zusammen
arbeitenzuwollen. Wie kann 
es dazu kommen, daß die 
Geschädigten mit den Schä
digern kooperieren? Ein der
artiges »Gentleman Agree
ment« wird nur geschlossen 
werden, wenn beide Seiten 
einen gewissen Vorteil dar
aus ziehen können. Der Vor
teil für die Knacker ist offen
sichtlich. Sie werden direkt 
von den Händlern mit der 
neuesten Software versorgt. 
Die Knacker versprechen im 
Gegenzug diese Programme 
zumindest eine Zeitlang 
nicht weiter zu verbreiten, 
oder nur im engsten Kreis. 
Somit hat der Händler eine 
ausreichende Zeitspanne 
zur Verfügung, das Pro
gramm in kostendeckenden 
Mengen zu verkaufen — und 
das geht nur, wenn es noch 
nicht auf dem Schwarzmarkt 
zu haben ist. Außerdem 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 
Beziehungen und wissen 
deshalb auch, welche Pro
gramme sich gut verkaufen 
lassen und welche nicht. So
weit so gut, aber es gibt auch 
noch eine andere Sorte, die 
sich nicht diesem Abkom-

Ausgabe 6/Juni 1984 ^^ 13



Der Sumpf

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 daß man 
das Programm einfach mit 
LOAD und SAVE vervielfälti
gen kann. Zudem werden die 
Programme »komprimiert«, 
das heißt die platzaufwendi
ge Abspeicherung des Orgi- 
nals wird reduziert, damit aus 
Gründen der Übersichtlich
keit mehr Spiele auf eine Dis
kette passen (kein Wunder 
bei mehr als tausend Pro
grammen).

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

Und dann gibt es in 
Deutschland seit neuestem 
die Hacker. Diese dringen 
über Modem und Akustik
koppler in Datenbanken an
derer Leute ein und schauen 
sich da ein bißchen um. Bei 
Eduscho werden sich, so ha
ben wir gehört, in nächster 
Zeit einige Leute über eine 
unerwartete Gehaltserhö
hung freuen können. 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 freimütig aus ihrem Me
tier erzählt. Aus verständli
chen Gründen können wir 
keine Namen nennen.

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

»Tja, die Kopierprogramme 
stammen von Leuten, die Ma
schine können (das heißt, 
sehr gut in Maschinenspra-

che programmieren), aber 
über keine so guten Bezie
hungen zu den Händlern ver
fügen. Die haben sie dann an 
Leute gegeben, die gute Be
ziehungen zu den Firmen, 
aber nicht die Fähigkeiten 
hatten. Die haben dann zwar 
die begehrten Spiele, aber 
leider sind so die Kopierpro
gramme auf den Markt, ich 
meine natürlich den Schwarz
markt, gekommen. Früher 
war der Schwarzmarkt noch 
von den Knackern abhängig, 
doch jetzt sind leider die Ko
pierprogramme verbreitet.«

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

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

Vertreibt ihr noch geknackte Pro
gramme?

»Früher haben wir schon ei
nige Sachen verkauft, jetzt 
aber nicht mehr so. Ein biß
chen schon noch, wir haben 
zum Beispiel eine ziemlich 
hohe Telefonrechnung durch 
die ständigen Verbindungen 
mit den Freunden in ganz 
Deutschland. Der Informa
tionsfluß zwischen uns ist sehr

gut. Sobald einer ein neues 
Spiel hat, ist das innerhalb 
von einem Tag rum. Die Un
kosten müssen 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 weil es einfach 
Spaß macht in fremden Pro
grammen rumzupfuschen, 
und zum anderen weil die 
Programme einfach viel zu 
teuer sind. Man kann nicht 
100 bis 150 Mark für ein Spiel
programm ausgeben und 
dann nach zwei oder drei Ta
gen ist es langweilig. Wir sind 
Sammler, wir müssen haben. 
Je mehr desto besser und da 
kann man' sich das natürlich 
als Schüler oder Student 
nicht leisten. Also wird ein 
Spiel gekauft oder besorgt, 
geknackt und getauscht und 
schon haben sich die Kosten 
vermindert.«

Kleinanzeigen

Angeboten: Uber 300 Programmefurnw
jOO Mark. Daß

|hier manches nichtmit rechtem 

sjeht auch der Laie — wenn zum
"spiel dabeistehWm

Eine Programmsamm
lung von 300 Programmen 
dürfte 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 bei der 
Herstellerfirma oder dem

Wie ist eigentlich das Verhältnis 
von Spielprogrammen und ernsthaften 
Programmen in eurer Sammlung?

»Wir haben hauptsächlich 
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 können. Wir sind 
Spieler. Am liebsten sind mir 
die Denkspiele und die Ab
enteuerspiele. Schießspiele 
werden schnell langweilig.«

Welches sind die wichtigsten Werk
zeuge zum Knacken?

»Natürlich ein bis zwei 
Computer, Monitore, Floppy
Laufwerke, und einige Tool
kits wie Maschinensprach- 
Monitore und ein guter Disk- 
Mon. Am wichtigsten ist aber 
ein großes Hirn.«
Habt ihr eigentlich keine Gewissens
bisse?

»Nein, keine, wieso?«
Einige Firmen gehen mittlerweile ri

goros gegen die Raubkopierer und

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

14 ^ü4



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

»Ich persönlich hab da kei
ne Bedenken. Ich kenn zum 
Beispiel den Datenschutzbe
auftragten von Deutschland 
und weiß daher ziemlich gut 
Bescheid. Wir halten uns 
auch jetzt mit den Anzeigen 
zurück 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.

Es gibt aber auch Leute, die 
haben gerade erst angefan
gen und ein paar Programme 
verkauft, die stehen dann 
blöd da. Für diese Leute ist es
schon gefährlich, die kennen 
sich noch nicht so gut aus, ha-

ben nicht die richtigen Bezie
hungen und laufen dann in 
die Falle.«

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

»Es ist sehr schwierig für 
die Verfolger in unseren 
Kreis einzudringen. Erstens 
sind diese Leute meist Er
wachsene und zweitens müß
ten sie sich auf dem System 
sehr gut auskennen, um mit
reden zu können. 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
hätten, dann packen wir halt
ein und gehen wieder. Die 
stellen sich einfach zu blöd
an.«

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

»Tun wir auch. Die größte 
Gefahr sehe ich allerdings

darin, daß eine Firma den 
Markt (gemeint ist natürlich 
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
für soll er als Kronzeuge vor 
Gericht gegen uns aussagen. 
Ich glaub schon, daß da eini
ge schwach werden würden. 
Soweit zu den Knackern. Bei 
den Raubkopieren hätten wir 
gar nichts dagegen, wenn ei
nige Profitmacher entfernt 
werden. Wir Hauptknacker
wollen ja jetzt Rücksicht auf 
die Händler nehmen und
nichtsmehrweitergeben. 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.«

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 würde 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, vollständig relaxen 
und das Geld ausgeben. Ist
das Geld aufgebraucht, wie
der ins Zimmer, ein Pro-
gramm schreiben...«

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

(aa)
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mittlerweile einige Schrit
te eingeleitet worden.

Data Becker zeichnet 
sich dabei besonders aus. 
Es werden alle Kleinanzei
gen in sämtlichen Fach
zeitschriften mit der EDV 
erfaßt und ausgewertet. 
Taucht dabei ein Anbieter 
mehr als zweimal auf, läßt 
man sich den Katalog oder 
die Liste zuschicken. Die

Empfangsadresse befin
det sich natürlich nicht in 
Düsseldorf. Sodann wer
den einige Testkäufe 
durchgeführt und bei po
sitivem Ergebnis eine Un
terlassungserklärung an 
den Übeltäter geschickt. 
Hat der Raubkopierer die
se unterschrieben und 
verkauft dennoch weiter 
oder reagiert nicht, so

geht die Angelegenheit 
zum Rechtsanwalt, der 
den Streitwert festlegt und 
den Kopierer zur Anzeige 
bringt. In mittlerweile 
über 250 Prozessen hat 
Data Becker immer Recht 
bekommen. Dadurch muß 
der Kopierer natürlich 
auch noch die Gerichts- 
und Anwaltskosten tragen, 
und die sind nicht uner
heblich. Dabei wird keine 
Rücksicht auf das Alter ge
nommen. Bei jugendli
chen Tätern müssen eben 
deren Eltern für den Scha
den aufkommen. Selbst
verständlich wird die 
Geldstrafe auch von kei
ner Haftpflichtversiche
rung übernommen.

Wie uns einige Anrufe 
von »Kindern« bestätigen 
wußten 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 
gewußt, daß das strafbar 
ist. Das hat doch jeder 
gemacht.«

Es kann also nur aus
drücklich vor dieser Art

der Taschengeldaufbes
serung gewarnt werden. 
Den Profitmachern unter 
den Raubkopierern soll 
das Handwerk gelegt 
werden, das steht außer 
Zweifel. Denn gerade die
se großen Geschäftema
cher sind mit dafür 
verantwortlich, daß die 
guten Programme so teu
er sind. Irgendwo müssen 
die Firmen die Verluste 
aus den in kopierter Form 
in Umlauf gebrachten Pro
grammen wieder wettma
chen, und das geht nur 
über den Preis. Traurig 
dabei ist aber, daß durch 
diese Profitgeier die Ju
gendlichen und Kinder 
animiert werden, dassel
be zu tun. Diese werden 
dann mit der gleichen 
Härte bestraft wie die Pro
fis. So kann sehr schnell 
ein Leben zerstört wer
den, noch bevor es ange
fangen hat eins zu werden.

(aa)
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CIN DATA BECKER BUCH

COMMODORE64 
FÜR TECHNIK 

UND 
WISSENSCHAFT

DER 
COMMODORE 64

UND 
DER RESTDER WELT

BASIC 
TRAININGSBUCH 

ZUM 
COMMODORE64

64
FÜR EINSTEIGER

Kampow

Lothtrfnghich

CINDATA BECKER BUCH

DAS 
MUSIKBUCH 

ZUM 
COMMODORE64

DAS 
MASCHINENSPRACHE 

BUCH 
FÜR FORTGESCHRITTENE 

ZUM COMMODORE 64

tPIOATA BtCKtR BUCH

DieVorteileder 
Maschinensprache zu 
nutzen, ist keine ein
fache Sache, selbst 
wenn man die Grund
lagen der Maschinen- 
sprachedes 6510 
beherrscht. In diesem 
DATA BECKER BUCH 
werden daherdie 
Programierung von 
Betriebssystemerwei
terungen, der EA-Bau- 
steine, von eigenen 
BASIC-Befehlen und 
Funktionen undvon 
Interruptroutinen aus
führlich und mit vielen 
Beispielen erklärt. 
MASCHINEN- 
SPRACHEfürFort- 
geschrittenezum 
C-64,1984, ca. 200 
Seiten, DM 39,-

DerC-64 istein 
Musikgenie und hier 
lernen Sie alles über 
seine musikalischen 
Fähigkeiten. Der 
Inhalt reicht von einer 
Einführung in die 
Computermusik über 
Hardware-Grund
lagen und Program
mierung in BASIC 
und Musikprogram
mierung in ASSEMB
LER. Zahlreiche 
Beispielprogramme. 
Erschließen Sie sich 
die Welt des Sounds 
und der Computer
musik mit dem MUSIK
BUCH ZUM C-64, ca. 
200Seiten,DM39,-

Das neue BASIC- 
TRAINGSBUCH von 
DATA BECKER zum 
C-64 ist besonders für 
diejenigen geeignet, 
die selbständig BASIC 
lernen wollen. Es wer
den die Grundlagen 
eines „sauberen“ 
Programmierstils erar
beitet. Mit dem schritt
weisen Vorgehen von 
einfachsten Program
men hin zu komplexe
ren Problemstellungen 
undvielen Übungs
aufgaben kannjeder 
BASIC verstehen und 
anwenden. DATA 
BECKER macht das 
Lernen leicht!

Siciwnowtkl
DAS 

DATA BECKER 
LEXIKON 

ZUM 
COMMODORE64

DAS 
GRAFIKBUCH 

ZUM 
COMMODORE64

CIN DATA BECKER BUCH

EDV

tklOAlAMCKAKBUCP

BASIC-TRAININGS- 
BUCH zum 
COMMODORE-64, 
1984, DM 39,-.

Grafik isteine der 
Hauptstärken des 
C-64. Mit diesem 
Buch lernen Sie, wie 
Sie die grafischen 
Fähigkeiten optimal 
nutzen, von einfachen 
Figuren über Sprites, 
Zeichensatzprogram
mierung und Hard
copy bis zu Funk
tionendarstellung, 
Statistik, 3-D, CAD 
und Actionspielen. 
Zahlreiche Beispiel
programme ergän
zen dieses Buch, das 
Computergrafik 
jedermann zugäng
lich macht. Ca. 250 
Seiten, DM 39,-.

Ein faszinierendes 
Buch aus derWelt der 
Wissenschaft. Viele 
Programme aus den 
Bereichen Mathema
tik, Biologie, Chemie, 
Physik, Astronomie, 
Elektronik und Technik 
machen dieses neue 
DATA BECKER BUCH 
mehrals interessant. 
Dazu sinddie 
Programme modular 
gestaltet, was es dem 
Anwender ermöglicht,

sich sein eigenes 
Programm aus mehre
ren Unterroutinen 
„maßzuschneidern". 
COMMODORE-64für 
Technikund Wissen
schaft, 1984, ca. 300 
Seiten, DM 49,-.

Alle neuen Bücher erscheinen 
im Laufe des Monats Juni.

Alles über Interfaces 
und Ausbaumöglich
keiten des C-64 
enthält dieses Buch; 
auch seine Einsatz
möglichkeiten wie 
Motorsteuerung, 
Temperaturmessung, 
programmierbare 
Stromversorgung. 
Zehn komplette 
Schaltungenzum 
Selberbauen, vom 
Epromer über Logic- 
Analyzerbiszur 
preiswerten Sprach
eingabe -ausgabe. 
MitSchaltplan, 
Layout und Software
listing. Ca. 220 
Seiten, DM 49.-.

Eine sehrleicht 
verständliche Einfüh
rung zurAnwendung 
des C-64, die keiner
lei Kenntnisse 
voraussetzt. Dazu ist 
eineAdressen- 
verwaltung in BASIC 
enthalten,die Sie 
nach und nach 
eintippen und nutzen 
können. Als Ein
führung wie auch als 
Orientierung vor 
dem 64erKaufgut 
geeignet. Ca.
220 Seiten, DM 29,-.

DAS Nachschlage
werk zum C-64. All
gemeines Computer
lexikon mit Fach
wissen von A-Z und 
Übersetzungen 
wichtiger englischer 
Fachbegriffe. Die 
unglaublicheVielfalt 
an Informationen in 
diesem Spezial
lexikon zum C-64 
ergibt ein unentbehr
liches Arbeitsmittel. 
EinMußfürjeden 
C-64 Anwender. Ca. 
350Seiten, DM 49,-.

Was kann man mit dem 
COMMODORE-64 
eigentlich alles 
machen? Im DATA 
BECKER IDEENBUCH 
wird die riesige Band- 
breitederAnwen-

DAS 
IDEENBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64

Rcicptetu'kreAti>es 
Computern

CIN DATA BECKER BUCH

r

dungen,von der 
Textverarbeitung bis 
zurSchaufensterwer- 
bung und vom Diät
plan bis zurAuto- 
kostenberechnung, 
mit vielen Beispielen 
beschrieben, wobei 
auch die jeweiligen 
Kosten und Leistungs
grenzen aufgeführt 
sind. Das DATA 
BECKER IDEENBUCH 
mitTips zumGeld- 
sparen und Anwen
dungen, andieSie 
noch nie gedacht 
haben!
1984, ca. 220 Seiten, 
DM 29,-.

lHR GROSSER PAR 

DATA 
Merowingerstr. 30 ■ 4000 Düsseh

MULTIPLAN ist seit 
kurzem auch für den 
C-64 verfügbar. Das 
neueTrainingsbuch 
bietet eine Einführung 
in die Grundbegriffe 
derTabellenkalku- 
lation und erleichtert 
dem MULTIPLAN-Ein
steiger, den umfang
reichen Befehlssatz 
auch kommerziellzu 
nutzen.
TRAININGSBUCHZU 
MULTIPLAN, 1984, ca. 
250 Seiten,DM49,-

FURDURCH

DATA BECKEH S 
GROSSE 

&4er 
PROGRAMM
SAMMLUNG

ÜberSOSpitzenpro
gramme für den C-64 
aus unterschiedlich
sten Bereichen, vom 
Superspiel über 
Grafikprogramme 
sowie Utilities bis hin 
zu Anwendungs
programmen. DerHit 
sind Programmier
tricks derAutoren 
zumSelbermachen. 
DieseAnregungen 
sindSpitze!Ca. 
250Seiten, DM49,-.



DATA BECKER BUCHER
Korbmacher

eiN DATA BECKER BUCH

DAS 
TRAtNINGSBUCH 

ZU 

PASCAL

Das TRAININGSBUCH 
ZU PASCAL bietet eine 
leichtverständliche Ein
führung. Dabei wird der 
Befehlssatz von UCSD- 
PASCAL und PASCAL 
64ausführlich und mit 
vielen Beispielen erläu
tert. Derschrittweise 
Aufbau des Buches 
trägt zum guten Ver
ständnis des PASCAL
Konzeptes bei. 
TRAININGSBUCH ZU 
PASCAL, 1984, ca.
250 Seiten,DM39,-. 
250Seiten, DM 39,-.

BLICKER
Die neue DATA WELT ist jetzt 
noch umfangreicher mit über 
100 Seiten heißen Informatio
nen rund um COMMODORE. 
Hauptthema diesmal: 
PASCAL64 ADA,STRUKTO... 
Die Sommerausgabe der 
neuen DATA WELT erhalten Sie 
ab Anfang Juni überall dort, 
wo es DATA BECKER BÜCHER 
und -Programme gibt. 
Am besten gleich holen oder 
direkt bei DATA BECKER 
gegen DM 4,- in Briefmarken 
anfordern.

;’fe

MASCHINENSPRACHE 
BUCH 

ZUM COMMODORE 64

SIMON's 
BASIC

Endlicheinumfang
reiches Trainings
handbuch, das Ihnen 
detailliertSIMON's 
BASIC erklärt. Aus
führliche Darstellung 
aller Befehle und 
lhrerAnwendung. 
Zahlreiche Beispiel
programme und 
Programmiertricks. 
Das Buch sollte jeder 
SIMON's BASIC 
Anwender haben! Ca. 
300 Seiten,DM 49,-.

TNER FUR KLEINE COMPUTER 

BECKER 
iorf • Tel. (0211) 310010 ■ im Hause AUTO BECKER

Das neue große 
DRUCKERBUCH von 
DATA BECKER ist für 
jeden, dernebensei- 
nem C-64 oder VC-20 
einen Drucker besitzt 
odererwerbenmöchte.

Wiens

Drucker
Buch

EIN DATA BECKER BUCH

Obes umSekundär
adressen, Drucker
schnittstellen oderden 
Anschluß einer 
Schreibmaschine geht, 
alles ist hierleichtver
ständlich erklärt. Viele 
Beispielprogramme 
(z.B. Darstellung drei
dimensionaler Gegen
stände, Hardcopy, 
Sonderzeichen) 
machen das Buch zu 
einer wahren Fund
grube. Das große 
DRUCKERBUCH, 
1984, über300 Seiten, 
DM 49,-.

Eine leicht verständ
liche Einführung in 
das Programmieren 
des C-64 in 
Maschinensprache 
und ASSEMBLER. 
Komplett mit vielen 
Beispielen, einem 
Assembler, Disas- 
semblerund einem 
Einzelschrittsimu
lator. Natürlich zuge
schnitten auf Ihren 
COMMODORE-64. 
Ca. 200 Seiten.
DM 39,-.

Das DATA BECKER 
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-64ist 
besonders für Schüler 
derMittel-undOber- 
stufe geschrieben 
worden. Die im Buch 
enthaltenen Trainings
programme ermög
lichen ein intensives 
Lernen (Vokabeln 
lernen) und Problem
lösungsprogramme 
(quadratische 
Gleichungen) helfen

DAS 
SCHULBUCH 

ZUM 
COMMODORE 64

EM DATA BECKER BUCH

dabei, komplizierte 
Sachverhalte leicht zu 
verstehen. Mit diesem 
SCHULBUCH machen 
dieHausaufgaben 
wiederSpaß!
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-64, 
1984, über300Seiten, 
DM 49,-

Alle neuen Bücher erscheinen 
im Laufe des Monats Juni

64
Tips & Tricks

64TIPS&TRICKSiSt 
eine echte Fund
grube fürjeden C-64 
Anwender. Umfang
reiche Sammlung 
von wichtigen POKEs, 
BASIC-Erweiterun- 
gen, Grafik und Farbe 
fürFortgeschrittene, 
CP/M, Multitasking, 
mehrüberErwei
terungen und zahl
reiche lauffertige 
Programme. Ca. 325 
Seiten, DM 49,-.

64 FÜR PROFIS zeigt, 
wie man erfolgreich 
Anwendungspro
bleme in BASIC löst. 
5komplett beschrie
bene, lauffertige 
Anwendungspro
gramme illustrieren 
professionelles 
Programmieren. Mit 
diesem Buch lernen 
Sieguteund erfolg
reiche BASIC- 
Programmierung. Ca. 
320 Seiten, DM 49,-.

DAS GROSSE 
FLOPPY-BUCHerklärt 
detailliertdieArbeit 
mit der Floppy 
VC-1541,vonder 
sequentiellen Daten
speicherung biszum 
Direktzugriff.
Ausführlich dokumen
tiertes DOS-Listing, 
zahlreiche nützliche 
Programme, z.B. Disk 
Editorund Haushalts
buchführung. Ca. 320 
Seiten, DM 49,-.

EIN DATA BECKER BUCH

EIN DATA BECKER BUCH

Floppy
Buch

Angerhausen Riedner 
Schellenberger

64
für Profis

VC-20 
intern

VC-20
Tips & Tricks

64 
intern

Oai grobe Buch zum 
COMMOOORE 04 

nUt 
4ohumenUertem ScheHpUn

Englisch Gerits

Dievöllig neu über
arbeitete und um über 
100 Seiten (!) erwei- 
terteAuflage enthält 
eine detaillierte 
Beschreibung der Pro- 
grammierungvon 
Sound und Grafikdes 
VC-20, BASIC-Erweite- 
rungen zum Eintippen, 
umfangreiche Samm
lung von POKEs, zahl
reiche neue Beispiel- 
und Anwendungspro
gramme (z.B. Spiele, 
Funktionenplotter, 
Grafikeditor, Sound- 
editor).VC-20 Tips 
und Tricks istjetzt erst 
recht aktuell.
VC-20 Tips & Tricks, 
3.Auflage1984, über 
320Seiten,DM49,-

Das über60.000mal 
verkaufte Standard
werk zum COMMO- 
DORE64jetztin 
überarbeiteter und 
erweiterter4. Auflage: 
64 INTERN erklärt 
detaillierttechnische 
Möglichkeiten 
des C-64, zerlegt, mit 
einem ausführlich 
dokumentierten ROM
Listing Betriebs
system und BASIC- 
lnterpreter, bringt 
mehrüberden Chip 
und die hoch
auflösende Grafik. 
Zahlreiche lauffertige 
Beispielprogramme. 
Als Clou: zwei ausführ
lich dokumentierte 
Original COMMO
DORESchaltpläne 
zumAusklappen. 
64-INTERN, 4. Auflage 
1984, ca. 350 Seiten, 
DM 69,-.

VC-20INTERNist für 
jeden Interessant, der 
sich nähermitTech
nik und Maschinen
programmierung des 
VC-20auseinander- 
setzen möchte. Detail
lierte technische Be
schreibung, ausführ- 
lichesROM-Listing, 
Einführung in Maschi
nensprache und 
3 Original
Schaltpläne 
ca. 230 S. 
DM 49,-.



Rechengenauigkeit
Wieso kommt beim Arbeiten 

mit derSinus-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 
höheren mathematischen Funk
tionen kann es daher zu kleinen 
Abweichungen kommen.
Commodore 

64-Programme auf VC 20?
Sind die für den C 64 abge

druckten Programme auch für 
den VC 20 zu benutzen ? Natür
lich nur, soweit die benötigte 
Peripherie vorhanden ist.

Andreas Volz
Sofern es sich um reine Basic- 

Programme ohne POKEs und 
PEEKs handelt, gibt es keine 
Schwierigkeiten bei der Über
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 Umständen jedoch etwas 
unübersichtlich. Entsprechende 
Änderungen bei den PRINT
Befehlen sind jedoch auch für 
den Anfänger nicht allzu schwer 
zu bewerkstelligen. Falls das 
Programm aber POKE-Befehle 
oder Maschinenspracheteile 
enthält, ist die Anpassung ohne 
Kenntnis der jeweils anderen 
Systemadressen kaum möglich.
»PRINT #« abkürzen?

Ich habe das Programm »Da
tenverwaltung« aus Heft 4/84 
abgetippt und es läuft einwand
frei bis auf die Speicherung der 
Daten. Immer wenn ich »S« (= 
speichern) drücke 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
kürzung »?» für PRINT verwen
det, was bei PRINT # nicht zuläs
sig ist.

VC 20 erweitern ?
Welche Speichererweiterung 

ist ideal für den VC 20?
Harald Janning

Der VC 20 hat ja leider die un
angenehme Eigenschaft, daß 
Video- und Farbspeicher je 
nach Speicherausbau unter
schiedliche Adressen im RAM 
einnehmen. Ideal erscheint da
her die Verwendung einer Er
weiterungsplatine mit mehreren 
Steckplätzen, so daß man zwi
schen den verschiedenen 
Speichererweiterungen um
schalten kann. Eine andere Lö
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 lästige 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 dafür?

GundoIf Plischke
Maschinenspracheprogram

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

Fragen Sie doch!
Selbst bei sorgfältiger Lek

türe von Handbüchern und
Programmbeschreibungen 

bleiben beim Anwender im
mer wieder Fragen offen. Viel 
mehr Fragen ergeben sich 
bei Computer-Interessenten, 
die noch keine festen Kontak
te zu Händlern, Herstellern 
oder Computerclubs haben. 
Sie können der Redaktion Ih
re Fragen schreiben oder 
Probleme schildern (am ein
fachsten auf der beigehefte-
ten 
daß

Karte). Wir veranlassen, 
die Fragen von einem

Fachmann beantwortet wer
den. Allgemein interessieren-
de Fragen und Antworten 
werden veröffentlicht.

Autostart
Wie bringe ich meine Pro

gramme dazu, daß sie nach 
dem Laden von Diskette oder 
Kassette automatisch starten?

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

So wertet man Formeln 

in Rasic-Programmen aus
Frage: ,,Wie wertet man Basic- 
Programme aus?"
Ausgabe: 64/5
Name: Steffen Roehn

Die Routine ab Adresse 
44446/$AD9E (nicht $AD9F!) 
wertet zwar sowohl numerische 
als auch Stringausdrücke aus, 
jedoch muß beim Auswerten ei
nes Strings nach dessen Bear
beitung derselbe auch wieder 
aus dem Stringstack entfernt 
werden, da dieser sonst über
läuft (daher auch der »FORMU
LA TOO COMPLEX«). Dies er
folgt durch Aufruf der Routine 
»FRESTR« ab Adresse 46755/$ 
B6A3, wobei gleichzeitig auch 
geprüft wird, ob es sich bei dem 
gelesenen Ausdruck auch um 
einen String handelt. Erklärun
gen zur Formelauswertung und 
anderem, was dazu gehört, be
finden sich außerdem im »Inter
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, muß man 
lediglich als erstes Zeichen ein 
Anführungszeichen eingeben, 
das nicht in die Variable nach 
»INPUT« übernommen wird. Die
se Eingabe läßt sich auch auto
matisch über den Tastaturpuffer 
simulieren, indem man »POKE 
631, 34: POKE 198, 1« vor den »IN
PUT« setzt. Jetzt wird das Anfüh
rungszeichen von selbst ausge
geben. Eleganter ist es natür
lich, wenn eine eigene Eingabe
routine verwendet wird, wie bei
spielsweise »INPUTFORM« und 
»INPUTLINE« im EXBASIC LE
VEL II.

Ralph Babel

VC 20-Programme auf 
CRM 8032
Frage: „Wie kann ich Program
me von VC 20auf dem CBM 8052 
zum laufen bringen?" 
Ausgabe: 64/5
Name: Gerhard Grahl

Das Einlesen von Relativpro
grammen (abgespeichert ohne 
Sekundäradresse) 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 
Red« beachtet werden muß). Mit 
Exbasic Level II können Disket
tenprogramme durch »MERGE« 
in den 80er geladen werden.

Ralph Babel

Nach einer Stunde Fern
seher justieren
Frage: „Nach zirka einerStunde 
verliert mein Fernseher die Far
be, waskann ich dagegen tun?” 
Ausgabe: 64/5
Name: Klaus Heinz

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

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

Guido Stapel
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Entfernungsberechnung 
mit VC 20
Frage: „Wie kann ich mit dem 
VC 20 die Entfernung zwischen 
zwei Koordinaten auf der Ober
fläche der Erde berechnen?" 
Ausgabe: 64/5
Name: Harald Lang

Ich habe ein solches Pro
gramm für C 64 geschrieben. Es 
läßt sich leicht an den VC 20 an
passen. Interessenten können 
sich an mich wenden.
Info: Alfred Born, Hermannstr. 10,1000 Ber- 
lin64,Tel.030/6219828

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 ausführlich erklärt. R. Babel

Drucker/Floppy-Einschalt- 
Test
Frage: „Mit welchen Befehlen 
kann ich überprüfen, ob der 
Drucker oder die Floppy einge
schaltet ist?"
Ausgabe: 64/5
Name: Ernst Jeschke

Eine Überprüfung, ob ein 
Drucker am seriellen Bus ange
schlossen ist, läßt sich beim 
Commodore 64 durch folgende 
Befehle erreichen:
100 POKE 768, 185
110 OPEN 1, 4: PRINT#1
120 POKE 768, 139

Da so jegliche Fehlermeldung 
unterdrückt wird, kann nun 
durch Abfrage der Statusvaria
blen »ST« geprüft 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, daß ein Pro
grammlauf durch »DEVICE 
NOT PRESENT« abgebrochen 
wird. Ein Test auf Vorhanden
sein einer Diskettenstation kann 
durch entsprechende Pro
grammänderung erfolgen.

Ralph Babel
Um abzufragen, ob der 

Drucker angeschaltet ist, muß 
man eine Probezeile an den 
Drucker schicken. Dies funktio
niert nur, falls noch ein anderes 
Gerät am seriellen Port ange
schlossen ist (Floppy, Plotter): 
10 OPEN4,4
20 PRINT#4, ’!—i' 
30PRINT#4 
40 CLOSE4

2. Möglichkeit: Die Speicher
stelle 186 enthält die Adrese des

Gerätes, 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. 
10A = PEEK(186)
20 IFB = 0THEN B=l:LOAD"NA- 
ME",A,1
30 SYS Startadresse

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

Schachprogramme

Frage: „Kennt jemand ein spiel
starkes Schachprogramm für 
den C 64?"
Ausgabe: 64/5
Name: Peter Jugl

Außer den genannten Schach
programmen Grandmaster und 
Sargon II gibt es, soweit mir be
kannt, nur noch zwei spielstärke
re Programme:
1. CHESS 7.0 von ODESTA (auf 
Diskette)

Features: Spiele können auf 
Diskette abgespeichert und wie
der eingelesen werden, viele 
Meisterpartien sind bereits ge
speichert, Blindschachvariatio
nen möglich, Zurücknahme, Prü
fung eines Feldes auf Bedro
hung und so weiter. Preis: zirka 
300 Mark.
2, Colossus 2,0 (auf Kassette)

Ähnliche Möglichkeiten wie 
oben, aber durch die Kassetten
speicherung etwas begrenzt. 
Preis: zirka 120 Mark. Beide Pro
gramme sind im Fachhandel er
hältlich. Guido Stapel

Vermutlich wird Herrn Jugl 
kein Computerprogramm schla
gen, so daß er auf einen Schach
computer zurückgreifen sollte. 
Die Spitzenschachcomputer 
schlagen Computerschachpro
gramme übrigens recht einfach 
und überzeugend. Die guten 
NOVAG-Schachcomputer ha
ben mich persönlich überzeugt, 
da sie recht spielstark sind, kei
ne Spielfehler machen jeden
falls keine offensichtlichen) und 
ständig auf den neuesten Stand 
gebracht werden können, da sie 
mit EPROM-Technik arbeiten. 
Das heißt: Gibt es ein neues, 
spielstärkeres Programm, so 
kann man seinen alten Schach
computer einfach nachrüsten (= 
austauschen). Detlef Wacker

Vom Bildschirm auf Kas
sette
Frage: „Ich suche ein Pro
gramm, um Daten vom Bild
schirm (C 64) aufKassette spei
chern und von dort wieder ab
rufen zu können"
Ausgabe: 64/5
Name: Thomas Mandl

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

Kategorien aufgespalten wer
den:
1) Abspeichern des Bildschirm
inhaltes 40 x 25 Zeichen:

Wenn nur rechnerspezifische 
Zeichen (also keine hochauflö
sende Grafik) abgespeichert 
werden sollen, so ist dies recht 
einfach. Eine denkbare Lösung 
wäre, 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 können die Zeichen 
ausgelesen werden:
10 DIM A(1000)
20 FOR I = 1 TO 1000 
30A(I) = 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 zurückbefördert 
werden. Eine Erweiterung des 
obigen Programmes verdeut
licht dies:
50 PRINT »SHIFT/CLR HOME« 
(Bildschirm löschen)
60 FOR I = 1 TO 1000 
70POKE 1023 + I,A(I) 
80 NEXT I
90 END

Wenn man noch die Farben 
der 1000 Zeichen abspeichern 
will, so muß man zusätzlich 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 hochauflö
sender Grafik:

Bei hochauflösender Grafik ist 
das schon etwas umständlicher, 
denn hier muß man das Bitmu
ster der Grafik abspeichern. 
Das Verfahren ist identisch mit 
jenem, das eine hochauflösende 
Grafik auf einen Drucker bringt 
(Hardcopy). Vielleicht schreibt 
ein anderer Leser für Herrn 
Mandl ein entsprechendes Pro
gramm, ich habe leider keine 
Zeit dazu, da ich im Abistreß ste
he. Detlef Wacker

Um Daten direkt vom Bild
schirm auf Kassette übertragen 
zu können, muß man in Basic mit 
Files arbeiten:
60000 OPEN l,l,l,»Bildschirm« 
60050 FOR I = 1024 TO 2023 
60100P = PEEK(I):PRINT#l,I 
60150 NEXT I : CLOSE 1

Nun umgekehrt:
60000 OPEN l,l,0,»Bildschirm« 
60050 FOR I = 1024 TO 2023 
60100 INPUT#l,P:POKEI,P 
60150 NEXT I:CLOSE 1

Guido Stapel

Das DOS auf der 
Demodiskette - 
noch 2 Befehle

Bei Ihrem Bericht über 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 lädt ein Maschi
nenprogramm ein, das sonst mit 
LOAD"Name",8,l geladen wer
den muß. Nach diesem Befehl 
braucht auch kein NEW mehr 
eingegeben werden, wie es 
sonst nach dem Laden eines Ma
schinenprogramms nötig ist, um 
keinen OUT OF MEMORY ER
ROR zu erhalten.

Der zweite der beiden weite
ren Befehle ist >Q.

Er bewirkt, daß 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 CC00 bis CF58 = dez 
52224 bis 53080). Da die Routine 
zur Überprüfung der Eingabe in 
diesem Bereich liegt, würde ein 
Überschreiben dieser Routine 
in den meisten Fällen zum Ab
sturz führen.

DasDOS5.1 kannnach >Qmit 
SYS 52224 wieder gestartet wer
den.

Frank Tecker

Wollen Sie 
antworten?

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

Ausgabe 6/Juni 1984 ^^ 19



Test C 16

Die Überschrift wirft sofort eine 
Frage auf: Nachfolger von wem? 
Vom VC 20 oder vom C 64?

In den letzten Heften wurde be
reits ausführlich über den Commo
dore 264 berichtet und dabei ist klar 
geworden, daß der 264 den C 64 
nicht ablösen soll. Der 264 ist etwas 
weiter weg vom Hobby-Computer: 
etwas weniger Grafik- und Sound
Möglichkeiten, dafür 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 
können, stellt man am besten einmal 
die Eigenschaften und Fähigkeiten 
aller vier Computer gegenüber. 
Fangen wir mit den alten Bekannten 
an.
VC20

Als er auf den Markt kam, wurde 
er innerhalb kürzester Zeit zum 
Marktrenner. Sein ausgezeichnetes 
Preis/Leistungsverhältnis 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 darüber), eine 
fast professionelle Tastatur, ausbau
fähig, eine schnell wachsende 
Menge an Software: der 
VC 20 wurde zum Lieb
ling der deutschen 
Computerszene. Die 
maximal mögli-

Reset-Taste

Serielle Schnittstelle

Stromanschluß

Datasette

Bild 3. Die Anschlusse des C 116.
Sie dürften denen des C 16 entsprechen.

che Anzahl von 22 Zeichen pro Zeile 
und 23 Zeilen am Bildschirm störten 
damals noch niemanden. Die Auflö
sung von 160 x 160 Punkten erlaubte 
die Darstellung befriedigender 
Grafiken. Der Preis von damals 800 
Mark, heute zirka 300 Mark, ließ den 
VC 20 für viele erschwinglich wer
den.
Commodore 64

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

Escape-Taste

viele Herzen höher schlagen. Wer 
bisher noch gewartet hatte mit der 
Anschaffung eines Computers, war 
jetzt überzeugt, die richtige Wahl 
treffen zu können. Und seine Fähig

keiten ließen viele an
dere vor Neid erblassen:
64 Kbyte RAM, davon zirka 38 
KByte frei für Basic-Programme, un
gefähr 52 KByte für Maschinenspra
che-Programme, eine Grafikauflö- 
sungvonsatten320x200Punkten, 16 
Farben und schon fast professionel
le Synthesizer-Eigenschaften. Und 
der Preis stimmte auch. Was wollte 
man mehr? Das spartanische Basic 
und die etwas mühselige Art, Grafik 
und Sound zu erzeugen, schreckte 
fast niemanden; im Gegenteil: eben 
weil keine starren Befehle die Mög-

Ein etwas ungutes 
Gefühl beschlich uns, als 

wir hörten, daß einer 
der neuen Commodore
Computer eine Gummi
tastatur besitzen solKe. 

Commodore mag ein 
ähnliches verspürt haben, 

denn zur Hannover
Messe wurde im letzten 

Moment das Ruder 
herumgeworfen: Der Gum

mi-Commodore C 116
Videoeingang

Joystick-Anschlüsse

wandert zurück 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.
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C 16 Test

HELP-Funktion$taste

grammiersprachen) Knopf-

Home/Clr

Return-Taste

Cursortaste ähnlich einem Joystick

Escape-Taste

lichkeiten des C 64 und die Fähig
keiten des Programmierers ein-

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 Basic-Version 
3.5 und auch die gleichen Grafik- 
und Sound-Möglichkeiten. Eine ein
gebaute (built-in) Software wird es 
jedoch nicht geben und ein Windo
wing wird auch nicht möglich sein. 
Das liegt an der begrenzten Spei
cherkapazität. Diese beträgt nur 16 
KByte RAM. Der C 16 kennt, ebenso 
wenig wie der 264 und der VC 20, 
keine Sprites, diese für Spiele so in
teressanten, frei beweglichen und

schreibt, die mehr als 38 KByte be
nötigen, sollte einmal seinen Pro
grammierstil überprüfen...). Auch 
die Benutzung fest eingebauter Pro
gramme CTextverarbeitung, Kalku
lationsprogramme oder andere Pro

definierbaren Grafikgebilde des C 
64. Allerdings beträgt seine Grafik
auflösung 320 x 200 Punkte, einzeln 
ansteuerbar und in 16 Farben mit je 
acht Helligkeitsstufen über Basic- 
Befehle leicht ansprechbar. Ebenso 
wie der C 64 und der C 264 kann der 
C 16 40 Zeichen pro Zeile darstellen, 
das übliche bei heutigen Homecom
putern. Die Sound-Fähigkeiten be
schränken sich auf zwei Tongenera
toren, einer für einfache Töne, der 
andere für Geräusche wie Rau
schen, Knallen, Donnern und so wei-

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

^ Bild 2. Der Commodore C 16 ist ins Gehäuse 
des C 64/VC 20 gepackt. Nur die Anordnung der 

Tasten wurde geändert.

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

^«6

schränken, kann jeder etwas dazu
lernen. Selbst der Profi hat es

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

ter, selbst gegenüber den Möglich
keiten des VC 20 enttäuschend ma-

schwer, an die Grenzen des Mach
baren zu kommen. Auch beim C 64 
wächst die Anzahl der verfügbaren 
Software ins Unübersehbare. Selbst 
CP/M-Software (zum Beispiel Word
star) gibt es schon für den 
C64.
C264

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

Seine Tastatur ist flach und erlaubt 
auch längeres ermüdungsfreies Ar
beiten. Ein freier Speicherplatz von 
zirka 60 KByte ermöglicht das Ent
werfen großer Programme (aller
dings: Wer Basic-Programme

rer voneinander 
unabhängiger

ger (siehe auch 
Tabelle 1). Der
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Der Nachfolger*
C 16 wurde in das Gehäuse des VC 
20/C 64 gesteckt. Die Tastatur ist von 
der Mechanik her die gleiche, le
diglich die Tastenbelegung ist geän
dert worden. Die Cursortasten be
finden sich jetzt oben rechts und es 
gibt nun vier davon, für jede Rich
tung eine. Die RESTORE-Taste wird 
jetzt mit CLR/HOME belegt. Die Ta
ste »Pfeil nach links« entfällt und wird 
ersetzt durch die ESC-Funk- 
tion.

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

100 REM BENCHMARK 1 

110 A=TI_
200 ^nR K=l 30 1000 
400 FOR N x 
444 NEXTK

^b£A> /60 

^0  ̂ -^

READY-

U0 ^/^CH^ 2

200 PRlNT'>gn
300 K=0
400 K=K+1

SS ^«oo ™EN 4OO
So »^’^
6°o PRINT , 
READY. -ElST

Benchmark 1 Benchmark 2

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, daß sein Vor
sprung auf dem Software-, Zubehör- 
und auf dem Literaturmarkt selbst 
innerhalb eines Jahres nicht zu 
schlagen sein wird, wenn über
haupt. Reicht das Taschengeld nicht 
ganz, 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 größeres System umsteigen 
will, sollte lieber noch etwas warten. 
Gegen Ende des Jahres dürfte 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.__

no ^.BENCHNARK S

120
130
140
130
155
160
170

A=TI
PRINT"S"
K=0
K=K+1
C=K/2*3+4-5
GOSUB 195
IFK<lOOO THEN
B-TI

™ PR™T(B-A)/60 
0 PRINT"E"190

195
200
READY.

RETURN 
PRINT :LIST

Benchmark 5

140

1OO REH BEHCHHARX 6

«O PRlNT"S" 

s --

s ?& ™5

S ^xIiooo

^ & 

200 RR*NT

THEN l40

180

-LlST

READY.
Benchmark 6

und ^

Geschwindigkeits
vergleiche

\ qu©^ AoSpa^^pn^8^6! ßJoysücK o~i^ATP*ete'54nte*V^

Ich habe mit den Computern VC 
20, C 116, C 64 und C 264 einen Ge

schwindigkeitsvergleichstest 
durchgeführt. In den nebenstehen
den Listings sind die einzelnen 
Benchmarks abgedruckt. Diese 
Benchmarktests (siehe auch Tabelle 
2) beschränken sich auf die Basic- 
Befehle, die alle Computer gemein
sam haben. Mit einigen Befehlen 
des neuen Commodore Basic 3.5 
könnten sich die Ausführungszeiten 
einiger Tests vielleicht verbessern. 
Dieser direkte Vergleich hat des
halb nur einen eingeschränkten 
Aussagewert.
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100
REM BENCHMARK 3

110 A=TI
200 PRINT S
300 K=0
400 K=K+1
”0 ÄÄ 400

444

45O PRINT(B-A)/6O
PRINT"E" 
PRINT sLIST500

600
READY.

Benchmark 3

110 fifyjBENCHMARK

S SNT"S''

J40 DIM M<5> 
150 K=K+1 
160 -

l’Jo ?®*'^ 5

^0 «Xi;1 ™ 3

”0 NEXT L
^ ^^ THEM 130

Ä^’^o

2*0 RETURN 
250 PRiNT T 
READY. -LIST

Benchmark 7

Tabelle 2. Geschwindigkeitsvergleich. Alle Angaben in Sekunden. Zur Zeitmessung wurde die rechner
interne Uhr (Tl) genommen.

Benchmark VC20 C116 C64 C264

1 Ü5 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 39.18
7 42.87 46.08 51.13 61.75
8 97.83 83.78 116.63 111.63

Folgende Gründe könnte es ge
ben für die unterschiedlichen Aus
führungszeiten: Der VC 20 ist prinzi
piell der Schnellste, weil er mit einer 
etwas höheren Taktfrequenz läuft. 
Der C116 ist schneller als der C264,

HO ^/ENCHMAR* 4

444 irX,^+4-s

^^ ™EN4oo

Too ZZZ^'60 ^Z^ -LISr

100
110
200
300
400
420

tenchmark 4

REM BENCHMARK 8

A=TI 
pRlNT"S" 
K=0 
K=K+1 
C=Kt2

4^2 D=LOG<K)
" ?»THEN4OO426

444

45O PRINT(B-A)/6O 
PRINT"E" l IST 
PRINT sLlST500

600
READY.

Benchmark 8

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

Diese Tests (siehe Listings) wur

den das erste Mal vom US-Magazin 
»Kilobaud« veröffentlicht im Jahre 
1977. Lediglich Benchmark 8 wurde 
später hinzugefügt.

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

Zu diesen Benchmarktests noch 
ein paar Bemerkungen.

Benchmarktests können nie eine 
allgemeine Aussage treffen. Schwä
chen auf einem Gebiet werden 
durch Stärken in anderen Bereichen 
aufgehoben. Um ein abgerundetes 
Bild zu erhalten, muß auch die Bild
schirmausgabe oder der Umgang 
mit Strings berücksichtigt werden. 
Die Geschwindigkeit bei der Grafik
erstellung ist wieder für 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 Gra- 
fics, Tic Tac Toe und einigen Utili
ties für den VC 20 oder Commo
dore 64 zu einem Preis von 50 Dol
lar. Diese Programme eignen 
sich hervorragend für Kinder im 
Vorschulalter, da, sobald ein Pro
gramm geladen ist, keine einzige 
Eingabe mehr über die Tastatur 
zu erfolgen braucht. Lediglich 
durch Zeigen mit dem Lichtgriffel 
auf den Bildschirm werden Zah
len, Buchstaben oder Farben 
ausgewählt. Auch eigene Pro
gramme sollen, nach entspre
chender Lektüre des Handbu
ches erstellt werden können.

Den Lichtgriffel mit der Softwa
re auf Diskette oder Kassette gibt 
es bei Madison Computer, 1825 
Monroe Street, Madison, WI.
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Wenn Sie auf ein größeres System 
umsteigen, dann verschleudern Sie 

nicht Ihren aKen VC 20. Nutzen Sie 
statt dessen seine experimentellen 

Möglichkeiten, beispielsweise für die 
bitparallele Datenübertragung. 

Der folgende Artikel bringt dazu einige 
Anregungen und eine über zwei 

VC 20 zu spielende Knobelei.

Bild 3. Zwei verschiedene Ein-/Ausgabe-Platinen

Auf der Rückseite des VC 20 be
findet sich unter anderem der 
sogenannte USER-PORT mit sei
nen 24 Anschlüssen. Die Pin-Bele

gung mit Blick auf den Port zeigt Bild 
1. Für die folgenden Experimente 
werden neben einem (beliebigen) 
Masseanschluß (GND) und der her-
ausgeführten Betriebsspannung 
von + 5 V (Pin 2) die acht Ein- bezie
hungsweise Ausgänge des Ports B, 
das heißt die Anschlüsse C bis L be
nötigt. Die übrigen Anschlüsse sind 
zum Teil nicht beliebig für Experi
mente frei, da sie für andere Zwecke 
mit benötigt werden. So führen die 
Pins 4 bis6zumJoystickanschluB, Pin 
7 ist für den Lichtgriffel, Pin 8 für den 
Kassettenschalter und Pin 9 ist ein 
gepufferter Serienausgang. Zwei 
weitere Anschlüsse, Pin B und M mit 
den Bezeichnungen CB 1 und CB 2 
sind sogenannte quittierende Lei
tungen (Handshake-Leitungen).

Über Port B kann ein 8 Bit breites

Wort ausgegeben beziehungsweise 
eingelesen werden. Die Kontrolle 
des Ports erfolgt über 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 Eingänge.

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 müssen 
als Ausgänge programmiert wer
den. Der entsprechende Basic- 
Befehl heißt POKE 37138,X.
X = 1: PB 0 ist Ausgang
X = 2 : PB 1 ist Ausgang
X = 4 : PB 2 ist Ausgang (und so wei
ter bis X = 128)

X = 3 : PB 0 und PB 1 sind Ausgänge 
X = 5 : PB 0 und PB 2 sind Ausgänge 
(und so weiter bis X = 255).
b) Auf die als Ausgänge vorpro
grammierten Leitungen wird 1 be
ziehungsweise 0 gegeben. Der ent
sprechende Befehl heißt POKE
37136,Y.
Y = 0 : auf allen Leitungen liegt 0.
Y = 1: nur auf PB 0 liegt 1
Y = 2 : nur auf PB 1 liegt 1
Y = 4 : nur auf PB 2 liegt 1 (und so 
weiter bis Y = 128)
Y = 3 : aufPB 0 und PB 1 liegt 1 (und 
so weiter bis Y = 255).

Auch das Einlesen von Port B er
folgt in zwei Schritten:
a) Es muß darauf geachtet werden, 
daß die anzusprechenden Leitun
gen nicht als Ausgänge geschaltet 
sind. Der entsprechende Befehl 
heißt ebenfalls POKE 37138,X. Für X 
ist jedoch die zu 255 komplementäre 
Binärzahl einzusetzen:
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VC20 Hardware
X = 255 : keine Leitung ist Eingang 
(das heißt alle sind Ausgänge)
X = 254 : nur PB 0 ist Eingang
X = 240 : PB 0... PB 3 sind Eingänge 
(Rest Ausgänge)
X= 15:PB4...PB7sindEingänge 
X = 0 : alle Leitungen sind Ein
gänge.
b) Das gesamte angelegte Wort 
(einschließlich eventuell ausgege
bener Einsen) wird eingelesen. Der 
entsprechende Basic-Befehl heißt 
PEEK (37136). Dies ergibt Zahlen
werte zwischen 0 und 255. Der Wert 
255 bedeutet, daß an allen acht Pins 
eine logische 1, das heißt + 5 V liegt. 
Sollen einzelne Leitungen abgefragt

Programmen steht P 0 statt PB 0 und 
so weiter.

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

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

wJCCf<^

^  ̂ 7
/ log. 1auf P 0 /

Bild 5. Logische 
Struktur des 
Knobelspiels
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den Userport

Titel 
/orberoitung 

lanwci

werden, so gewinnt man ihre Werte 
durch logischen Vergleich, den 
man am besten in einem Unterpro
gramm durchführt:
1000 P = PEEK (37136)
1010P0 = -((PAND 1) = 1)
1020 P 1 = - (( P AND 2) = 2)
1030 P 2 = - (( P AND 4) = 3)

1080 P 7 = - (( P AND 128) = 128
1090 PRINTP0; P 1; ... P 7

Das Unterprogramm führt bitwei
se einen logischen UND-Vergleich 
durch und prüft, ob das jeweilige Bit 
mit 1 oder 0 belegt ist.

Anmerkung: In den folgenden

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

Die Schaltung ist so ausgelegt, 
daß die vier Leitungen PB 0 bis PB 3 
als'Ausgänge und die vier Leitun
gen PB 4 bis PB 7 als Eingänge für 
den Computer verwendet werden. 
Selbstverständlich sind andere Auf
teilungen möglich.

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

Im Ausgabeteil der Platine (Einga-

|| UPGR Binmens||

Bild 6. Flußdiagramm für das Knobelspiel

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

Für den Aufbau eignet sich fast je
de Experimentierplatine im Europa
format mit Ätzinseln. Die Taster soll
ten prellfrei sein. Für den User-Port 
empfiehlt sich der Doppelstecker

Ausgabe 6/Juni 1984 :k^ 25

flinlcr.cn


Hardware VC 20
CINCH 251-12-90-160 Typ 50 24 
EE-30 (erhältlich zum Beispiel bei 
Hofacker). Für die Zwischenverbin
dungen genügen bei kurzen 
Strecken ein mehradriges Band be
ziehungsweise 10 Einzeldrähte. Bei 
größeren Entfernungen (ab zirka 2 
m) empfiehlt sich ein abgeschirmtes 
Kabel (Mantel auf GND). Bild 3 zeigt 
zwei verschiedene Baumuster der 
Platine.

Software zur 
Ein-/Ausgabe

Einen Programmvorschlag für 
das Ausgeben beziehungsweise 
Einlesen zeigt Listing 1. Da im obi
gen Beispiel P 0 bis P 3 als Ausgänge 
und P 4 bis P7 als Eingänge geschal
tet werden sollen, wird zunächst der 
Befehle POKE 37138, 15 gegeben 
werden (15 = 8 + 4 + 2 + 1), das 
heißt Bit 1 bis 4 sind Ausgänge, der 
Rest Eingänge.

Das Programm bietet in einem 
MenüzweiTeilprogramme an: Beim 
Ausgeben wird durch Betätigen 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 können einzelne 
oder alle Taster betätigt werden. 
Der Computer zeigt sowohl PEEK 
(37136) als Summe als auch die ein
zelnen Bitwerte an.

10 REM KNOBELSPIEL
20 PRIHT"3"
30 PRINT” äKNOBELSPIELS"
40 PRIHT:PRINT" SCHERE STEIN PHPIER "•PRINT:PRINT
50 PRINT:pRINT" HUTÜR ALBRECHT LANGENSTEIN
60 FOR T=1 TO 8000UIEXT
70 POKE 37138,15
80 POKE 37136,0
90 A=0:B=0
100 REM VORBEREITUNG
1 10 PR I NT " ACHTUNG I "
115 PRINT"------------------"
120 PRIHT"PRUEFEN SIE,OB DAS VERBIHDUNGSKABEL' STECKT." 'PRINT
130 PRINT"SONST ERST 3BEIDEH ":pRINT
135 PRIHT"- RECHNER 3AUSSCHALTENB”
140 PRINT"- KABEL EINSTECKEN "
145 PRINT"- PROGRAMM 34EU LADEH.5"PRINT
150 PRINT"MONITOR GEEIGNET AUF- STELLEH!":pRIHT
155PRIHT"BEI BILDSTREIFEN EVT. UHF-MODULATOREH DREHEH
160
165
170
180
190
195
200
205
210
220
230
240
250
260
270
300
305
310
315

330
34G

350
352
355
360
365
370
380
390
400
410

PRIHT"LAUTSTAERKE EIHSTELLEN" 
POKE 36878,15:P0KE 36875,219
PRINT" NENN ALLES OK
GETA»:IFAJ=""THEH 180
IFA$=" "THEH 200
GOTO 170
REM AHWEISUNG
PRINT"□":PRIHT"SPIELAHHEISUNG:
PRINT"----------------------------------"
PRIHT"WAEHLEN SIE SCHERE
PRIHT"SCHERE 
PRIHT"PAPIER 
PRIHT"STEIN

GEWINNT 
GEWINNT 
GEWINNT

GEGEH 
GEGEH 
GEGEH

PRIHT"SONST UHEHTSCHIEDEH

3_EERTASTEB DRUECKENI

STEIH ODER PAPIER!":PRIHT
PAPIER."
STEIN ."
SCHERE."

:pRIHT
PRIHT"GESAMTSIEGER IST,WER -ZUERST 3 
REM START 
POKE 36878,0
P0=0:P1=0:P2=0:P3=0
PRINT
PRINT"WENH OK,TASTE Fl " 
GETA*:IFA$=""THEN 330 
IFA$=CHR$C133>THEN 350 
GOTO 320
POKE 36878,15P0KE 36875,237
FORT=1 TO150:NEXT
POKE 36878,0
P0= 1 : X= 1 : POKE 37136 , X
PRINT"3":pRIHT"AUF GEGHER WARTEH!" 
GOSUB 1000 
IF P7=1 THEH 400 
GOTO 370 
REM HAHL A 
PRIHT"3"

PRINT
PRINT
PRINT

EINZELSPIELE GEHONNEN HAT!

Kopplung von zwei 
VC 20

PRIHTPRIMT" BITTE HAEHLEM!!":PRINT:PRINT

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

Die komplette Verbindung zeigt 
Bild 4. Es werden die gleichen 
Stecker und Leitungen wie oben be
nutzt. Für Testzwecke kann das Pro
gramm von Listing 2 benützt wer-

420
422
424
426
430
435
440
445
450
460
465
470
475
480
485
500
505

520
530
540
600
601
602
603
605
606
607
61©
620
630
640
650
660

PRIHT" 
PRIHT" 
PRINT"

F3...SCHERE "
F5...STEIH "
F7...PAPIER "

PRINT•PRIHT"ENTSPR.THSTE
GETAJ:IFA$=""THEN 430
IFAS=CHR#<134>
IFA*=CHR$<135>
IFA$=CHR$<136>
GOTO 408

THEN
THEH
THEH

460
470
480

PRINT 
PRINT 
PRINT

PRINT
PRINT
PRINT

DRUECKEN!

P1 = 1 : X=2 : P*= " SCHERE "
POKE 37136,X:G0T0 500
P2=l:X=4:PS="STEIN "
POKE 37136,X:G0T0 500
P3=1:X=8P$="PAPIER"
POKE 37136,X:G0T0 500
REM EIH B
POKE 36878,15 : P0KE36875 ,219
GOSUB 1000
IF P4=1 OR P5=1 OR P6=1 THEN 540
GOTO 510
POKE 36878,0
REM VERGLEICH
IF P6=1 THEH 605
IF P5-1 THEN 606
IF P4=1 THEH 607
G*="SCHERE":GOTO
O*="STEIH "GOTO
Q*="PAPIER":GOTO
IF
IF
IF

IF
IF

P1 = 1
P2=1
P3=1
P1 = 1
P2=1
P3= 1

AMD 
AMD 
AHD 
AHD 
AHD 
AHD

P6= 1
P5= 1
P4=1
P4=1
P6=1
P5= 1

618 
610
610 
THEH 
THEN 
THEN 
THEH 
THEH 
THEH

710'REM REMIS
710
710
740:REM SIEG A
740
740
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670 IF P1 = 1 AMD P5=1 THEM 770:REM SIEG B
680 IF P2=1 AND P4=1 THEN 770
690 IF P3=1 AND P6=1 THEN 770
700 REM ERGEENIS
710 REM REMIS
712 PRINT"3"-PRINT"SIE HATTEN ";P$
714 PRINTPRINT"IHR GEGNER ";Q$
720 PRIMT:PRIMT" ALSO UNENTSCHIEDEN"
730 GOTO 800
740 REM SIEGER SELBST
742 PRINT"3":PRINT"SIE HATTEN ";P*
744 PRIMT:pRIHT"IHR GEGNER "10*
750 PRINTPRINT"SIE HAEEN GENONNEN! "
760 A=A+1:GOTO 800
770 REM SIEGER GEGNER
772 PRINT"3"PRINT"SIE HATTEN ";P*
774 PRINT:PRINT"IHR GEGNER ";Q$
780 PRIHTPRIHT"GEGHER HAT GEWONNEN!"
790 B=B+l:6OTO 800
800 REM ZAEHLEN
801 IF A=E THEN 805
802 IF A>E THEN 806
803 IF A<B THEN 807
805 SS=" UNENTSCHIEDEN.":GOTO 810
806 S$=" FUER SIE! ":GOTO 810
807 SS=" FUER GEGNER! ":GOTO 810
810 PR I NT : PR I NT : PR I NT " SP IELSTAND: '' = PR I NT
820 PRINT A;":";BJS$
850 IF A=3 THEM 900
860 IF E=3 THEN 930
870 GOTO 300
900 REM GESAMTSIEG
910 PRINT:RRINT"SIE HAEEN DAS SPIEL"PRINT
915 PRINT"MIT";A;"•";B;"GEHONNEN!"
920 GOSUB 1100
925 GOTO 950
930 PRINT:PRINT"SIE HABEN DAS SPIEL"PRINT
935 PRINT"MIT"1 A;":";E;“VERLOREN!"
940 GOSUB 1200
945 GOTO 950
950 PRINT>PRIHT
952 PRINT:PRINT:PRINT" NOCH EINMAL? J/N "
955 PRINT:PRINT" J ODER M EINGEBEN !"
960 GETA*:IFA$=""THEN 960
965 IFA$="J" THEN 980
970 IFAS="N" THEN 1300
975 GOTO 950
980 PRINT"3"
985 A=0=E=0
990 GOTO 300
1000 REM PEEK IN
1010 P=PEEK<37136>

den, wenn wechselweise der Pro
grammteil Einlesen beziehungswei
se Ausgeben gewählt wird. Es kann 
jedoch auch (nach POKE 37138, X 
mit POKE 37136, X ausgegeben und 
mit PRINT PEEK (37136) im Direkt
mode gearbeitet werden.

1060 RETURN

1 020 P4=-<<P AND 16> = 16?
1030 P5-<<P AND 32>= 32>
1 040 P6=-<<P AND 64>= 64>
1 050 P7=-<<P AND 128>=12S>

1100 REM MUSIC A
1110 POKE 36878,15
1115 FORL=1 TO 10
1120 FOR M=180 TO 235 STEP 2
1125 POKE 36875,M
1130 FOR N=1 TO 10
1135 NEXT M
1140 NEXT M
1145 POKE 36875,0
1150 FOR M=1 TO 100
1155 MEXT M .
1160 MEXT L
1165 POKE 36878,0
1190 RETURN
1200 REM MUSIC B 
1210 POKE 36878,15
1220 FOR M=240 TO 127 STEP -1
1230 POKE 36875,M
1240 FOR T = 1 TO 80UIEXT
1250 NEXT M
1260 POKE 36878,0
1290 RETURN
1300 REM SCHLUSS
1310 PRINT"3"
1320 PRINT" ICH BEDANKE MICH!"=PRINT:PRINT
1330 PRINT" AUF HIEDERSPIELEN!! "
1350 END

Listing 1. Programm für das
Knobelspiel zwischen zwei VC 20

READV.

Knobelspiel 
Schere/Stein^apier

Das Spiel, das zwischen zwei Spie
lern über 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.

Üblicherweise 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 hüllt den Stein ein). Damit sind 
Sieg, Unentschieden und Niederla
gen möglich. Gesamtsieger ist, wer 
zuerst drei Einzelspiele gewonnen 
hat.

Die logische Struktur des Spiels 
zeigt Bild 5. Man erkennt einen 
recht großen Aufwand an UND- be
ziehungsweise ODER-Schaltungen. 
Dabei ist bei der gezeigten Schal
tung noch nicht verhindert, daß ein 
Spieler gleichzeitig mehrere Einga
ben wählt. Außerdem fehlen noch 
die Zählschaltungen 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-Verknüp
fungen sieht folgendermaßen aus: 
610IFAl = 1ANDB1 = lTHEN710 
(Schere A — Schere B) 
620IFA2= lANDB2= lTHEN710 
(Stein A — Stein B)

640IFAl = lANDB3= lTHEN740 
(Schere A — Papier B)

670IFAl = lANDB2= lTHEN770 
(Schere A — Stein B)
710 REM UNENTSCHIEDEN : END 
740 REM SIEG A : END
770 REM SIEG B: END

Die bei den statischen Verknüp
fungsgliedern folgenden ODER-
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t0 PRINT"3"REM VORBEREITUNG
20 REM PB0..PR3 OUT
30 REM PB4..PB7 IH
40 POKE 37138,15:P0KE 37136,0
50 PRIHT"R...AUSGEBEN":PRIMT:PRINT
60 PRIHT"E...EIHGEBEH"
70 GETA*UFH$=""THEH 70
30 IFRS="A"THEN 200 
90 IFRS="E"THEM 450 
100 GOTO 50 
110 REM RUSGREE 
120 P0=0 P1=0:P2=0:P3=0:X=0 
130 PRIHT:RRINT:pRIHT"HOCH EINMfiL? J/H” 
140 GET R«:IF R$="" THEN 140 
150 IFR«="J"THEN 200 
160 IFR$-"N"THEN 130 
170 GOTO 130 
130 POKE 37136,0 
190 END
200 PRIHT"3"
210 POKE 37136,X
220 PRINT:RRINT
230 PRIHT"Z X C V EINGEBEN!"
240 PRINT:PRINT
250 GET R$:IFR$=""THEN 250
260 IFR#="2" THEN 310
270 IFR$="X" THEN 330 
280 IFA$="C" THEN 350 
290 IFA$="W THEN 370 
30© GOTO 230 
310 P0=1:X=1 
320 GOTO 400 
330 Pl=l:X=2 
340 GOTO 400 
350 P2=l:X=4 
360 GOTO 400 
370 P3=l'X=8 
380 GOTO 400
480 PRINT"P0= " ; P0, ''P1 = "; P1 , "P2= " ; P2 ,"P3*"; P3 
410 POKE 37136,X
420 GOTO 110
450 REM EINGRBE
460 PRINT"3":C0SUB 500
470 PR INT " P=PEEK C 37136 ) ='' 1 P : PR I NT
480 PRINT"P4=" .; P4 , "P5=" ; P5 , "P6=" ; P6 , "P7=" ; P7
490 FOR T=1 TO 400- NEXT:GOTO 450:END
500 REM PEEK IN
510 P=PEEK<37136>
520 P4=-<<PRND 16>= 16>
530 P5=-<<PRND 32>= 32>
540 P6“-<<PRND 64>= 64>
550 P7=-<<PRND128>= 123>
560 RETURN

RERDV.

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

Der logische Befehl OR wird an 
anderer Stelle benötigt. Die Zeilen 
510 GOSUB 1000 : REM EINLESEN 
520 IF B 1 = 1 OR B2 = 1 OR B 3 = 
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: Für A 1 bis B 3 steht 
im Listing P 1 bis P 6 (nach Bild 4).

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

Listing 2. Programm zum Ein-/Auslesen über 
den Userport am VC 20

Bild 7. Hardcopy des Spielablaufs

SIE HATTEN SCHERE SIE HATTEN SCHERE SIE HATTEN PAPIER

IHR GEGNER SCHERE IHR GEGNER PAPIER IHR GEGNER SCHERE

ALSO UNENTSCHIEDEN SIE HABEN GEWONNEN! GEGNER HAT GEWONNEN!

SPIELSTAND: SPIELSTAND: SPIELSTAND:

O : O UNENTSCHIEDEN. 1 O FUER SIE! 2 : 3 FUER GEGNER!

SIE HABEN DAS SPIEL

MIT 2 : 3 VERLOREN!

Programm). Die jeweilige Ausgabe 
Schere/Stein/Papier soll als logi
sche 1 über die Ausgänge P 1, P 2 
und P 3 ausgegeben werden bezie
hungsweise vom entgegengesetz
ten Computer über die Eingänge P 
4, P 5 und P 6 eingelesen werden. 
Um das Spiel synchron zu halten, 
wird das »o.k.«-Signal benutzt, das 
über P0 ausgegeben beziehungs
weise über P 7 eingelesen wird. Hat 
zum Beispiel Spielpartner A die o.k.- 
Taste betätigt, so läuft das Pro
gramm erst weiter, wenn auch B 
sein o.k. signalisiert hat. A kann jetzt 
Schere, Stein oder Papier wählen. 
Wieder muß gewartet werden, bis 
auch B seine Wahl getroffen hat. 
Der synchrone Verlauf des Spiels 
wird durch akustische Signale un
terstützt. Das vollständige Struktur
diagramm zeigt Bild 6.

Das Programm beginnt mit zwei

vorgeschalteten Blöcken, nämlich 
einer Überprüfung der Hardware 
und einer Kurzbeschreibung des 
Spieles. Nach der Aufforderung, 
die o.k.-Taste zu drücken, geht es 
weiter, wenn beide Spielpartner 
dies getan haben.

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

de Spieler dies getan, so überprüft 
jeder Computer, wer gewonnen hat 
beziehungsweise ob das Einzelspiel 
unentschieden endete. Zwischener
gebnis und Zwischenstand werden 
angezeigt. Jeder Computer addiert 
für sich die Siegpunkte von Spieler 
A beziehungsweise B. Nach Errei
chen von drei Siegpunkten endet 
das Programm 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 vollständige Programm zeigt 
Listing 1.
— Für die Eingabe o.k., Schere, 
Stein beziehungsweise Papier sind 
im Programm die Funktionstasten 
Fl ... F 4 vorgesehen. Dabei ist zu 
beachten, daß diese Tasten nicht 
schon anderweitig belegt sind (zum 
Beispiel beim Programmierhilfemo
dul). Eine Umprogrammierung auf 
andere Tasten ist leicht möglich.
— Das Programm kann notfalls auch 
mit Hilfe der eingangs beschriebe
nen Ein-/Ausgabe-Platine auf richti
gen Ablauf getestet werden.
— Das Knobelprogramm benötigt in 
der vorliegenden Form mindestens 
die 3-KByte-Erweiterung. Bei Ver
zicht auf die REM-Zeichen und Ver
wendung von Doppelbefehlen ge
nügt die Grundausführung des 
VC20.

(Albrecht Langenstein)
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Bevor wir die einzelnen Alternati
ven betrachten, sollten wir uns 
kurz mit den Grundlagen der 
SpeicherungaufBandbefassen. Die 

Übertragungsgeschwindigkeit der 
Daten wird in Baud angegeben. Ein 
Baud bedeutet die Übertragung ei
nes Bits pro Sekunde. Die Daten wer
den durch bestimmte Frequenzen 
übertragen, die der Computer er
kennen und interpretieren kann. Da
bei muß ein bestimmter Takt einge
halten werden, damit die einzelnen 
Bits als solche erkannt werden kön
nen. Kommt es im Bandlaufwerk zu 
Geschwindigkeitsschwankungen, 
so können die Bits nicht richtig inter
pretiert werden, und es kommt zu 
Ladefehlern. Daher ist bei der Beur
teilung von Bandlaufwerken die 
Laufgenauigkeit der Antriebsmoto- 
re ein entscheidender Faktor, den 
man nicht vernachlässigen darf.

30 £k^

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

Die gute, ahe 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 über Übertra
gungsgeschwindigkeit gar nicht ein
ordnen kann.

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

Bei dem Programm »Zauber
schloß», (siehe Happy-Computer, 
Ausgabe 2/84), dessen Volumen zir
ka 18 KByte umfaßt, beträgt die La
dezeit über sechs Minuten. Da die 
Datasette über ihren Anschluß ver
hältnismäßig viel Strom benötigt, 
kann es, wenn andere Geräte mit an
geschlossen sind, zu Ladefehlern 
kommen, und man muß den gesam
ten Ladevorgang wiederholen. Dies 
ist besonders bei längeren Pro
grammen sehr ärgerlich.

Trotz dieser Mängel ist die Data
sette eine preiswerte Alternative ge
genüber den sehr viel teureren 
Floppylaufwerken. Man muß bei 
der Arbeit mit der Datasette nur 
sehr viel Zeit mitbringen.

Der Markt für Interfaces, mit de
nen man seinen eigenen Recorder 
an den Computer anschließen kann,



Die SchaKung

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

Der eigene Recorder

Die Heimwerkereriösung

wächst ständig. Wir haben aus dem 
Angebot zwei Interfaces ausge
wählt, um auch diese Möglichkeit 
vorzustellen. Das erste ist das Recor
der Interface von Jeschke (Bild 2). 
Dieses Interface wird für 49 Mark 
angeboten. Als wir dieses Interface 
angefordert haben, wurde uns mit
geteilt, nicht jeder Recorder wäre 
damit anzusteuern. In unserem Test
betrieb hauptsächlich japanische 
Produkte) haben wir allerdings kei
nen Recorder gefunden, der die 
übertragenen Daten nicht akzep
tiert hätte.

Bei der Handhabung muß man al
lerdings einiges beachten. So muß 
man das Interface erst an den eige
nen Recorder anpassen, um die Mo
torsteuerung ausnutzen zu können. 
Eine ausführliche Anleitung, wie die 
Verbindungskabel angeschlossen 
werden müssen, liegt der Beschrei
bung bei.

In der Produktvorschau dieser 
Firma wird für Ende Mai ein Steck
modul angekündigt, das mit dem In
terface zusammen bis zu zehn mal 
schnellere Kassettenroutinen er
möglichen soll.

Im Gegensatz zu anderen Heim
computern wird beim C 64 der Kas
settenrecorder an einen speziellen 
Kassettenport angeschlossen. Zum 
Anschluß eines Recorders wird da
her ein spezieller Stecker benötigt. 
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-

werden diese 
Rechtecke zu einem sinusförmigen 
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 Drücken einer 
Taste geschlossen wird. Daher kann 
der Computer feststellen, ob eine 
Taste gedrückt wurde.

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

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 benötigt 
werden. Ein Schmitt-Trigger setzt 
(vereinfacht ausgedrückt) ein Sinus
signal in ein Rechtecksignal um.

Da wir invertierende Schmitt- 
Trigger haben, müssen wir zwei ver
wenden, damit die Polarität wieder 
stimmt. Das Wiedergabesignal vom 
Recorder läuft nun über die beiden 
Schmitt-Trigger und erhält so wie
der seine ursprüngliche Form. Die 
Spannungsversorgung (+5 Volt) 
kann direkt am Kassettenport abge
nommen werden.

Die Schreibleitung, die Leselei
tung und die Leitung »Kassettenmo
tor« vom Computer werden an Klin
kenstecker auf der einen Seite und 
an einen Platinenstecker auf der an
deren Seite angelötet.

Der IC 7414 kann in den Platinen
stecker eingebaut werden. Dazu 
sind die nicht verwendeten An
schlußbeine des IC und die 
nicht verwendeten Lötösen des 
Steckers abzuschneiden. Zu
nächst wird Pin 14 vom IC an 
Stift 2 des Steckers angelötet 
und das IC senkrecht gestellt 
(Bild 4). Pin 2 und Pin 3 werden 
direkt am IC verlötet. Von Pin 4 
wird eine Drahtbrücke nach 
Stift 4 gelötet, ebenso von Pin 7
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nach Stift 1 und Stift 6. An Stift 1 

lkommt die Masseleitung, an Stift 3 
|die Leitung für den Fernbedie
nungsstecker (REMOTE), an Stift 5 
die Leitung für den Mikrofonein
gang. Am Pin 1 des IC wird die Lei
tung vom Ohrhörerausgang ange
lötet. Nun können die Klinken
stecker angelötet und der Platinen
stecker in sein Gehäuse eingebaut 
werden.

Der erwähnte Schalter im Com
modore-Recorder wird hier 
durch eine Drahtbrücke (Stift 
6 und 1) im Platinenstecker 
ä fest auf »eingeschaltet« ver

drahtet. Wenn der C 64 zum 
I Drücken einer Taste auffor- 
| dert, so ist diese für den 
I Computer bereits gedrückt 

und der Schreib-/Lesevor-
gang beginnt sofort. Daher soll
ten die entsprechenden Re
cordertasten schon gedrückt 
sein, bevor zum Beispiel ein 
Programm geladen wird. Es kann 
auch ein kleiner Schalter an 
Stelle der Drahtbrücke einge
baut werden.



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 für den Kassetten
motor erst dann wieder freigege
ben, wenn der Computer erkennen 
konnte, daß am Recorder keine Ta
ste mehr gedrückt ist. Da aber statt 
des Schalters eine Drahtbrücke ein
gebaut ist, kann der Recorder nur 
noch dann eingeschaltet werden, 
wenn der Computer es »will«. Das 
kann beim Umspulen der Kassette 
unerwünscht 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 für einen 
Bastler recht einfach. Wer jedoch 
keine Erfahrung im Umgang mit 
dem Lötkolben hat, sollte den Auf
bau lieber einem Freund überlas
sen. Das Interfacekabel funktioniert 
ohne Probleme auch bei den übri
gen Commodore-Computern. Die 
Bauteile sind im einschlägigen 
Fachhandel erhältlich.

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 können und 
bei denen die Plusleitung nicht an 
Masse liegt.

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

Dann die Batterien aus dem Re
corder nehmen (oder Netzstecker 
ziehen) und eine 4,5 Volt Flachbatte
rie mit dem Pluspol am Außenstift 
des REMOTE-Steckers und dem Mi
nuspol am Außenstift des MIC- 
Steckers anschließen. Der Recor
der muß 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 Gerätes liegt bei 109 Mark.

Decker

S/w 4. Der Ph, 
ZU'^nb^

Leider hatte unser Testgerät einen 
Fehler, und das neue Testgerät hat 
uns vor Redaktionsschluß nicht 
mehr erreicht. Ein Test wird nachge
reicht.

Der Superschnelle
Die Übertragungsraten der bis

her vorgestellten Produkte sind 
sehr bescheiden. Will man mit ih
nen arbeiten, muß man viel Zeit mit
bringen. Dafür sind sie aber auch 
recht preiswert.

Den stoben Preis von 980 Mark 
muß man für das Minikassettenge

■order ^^'denej.

rät FS-9600 (Bild 5) von Lothar Scha- 
nuel ausgeben. Für 680 Mark ist die 
Bausatz-Version dieses Gerätes zu 
bekommen.

Die Schnelligkeit, die dieses Ge
rät an den Tag legt, ist mehr als ver
blüffend. Mit einer Übertragungs
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 Zauberschloß heranziehen, 
werden die Zeitunterschiede deut

lich gemacht. So brauchte die Data
sette über sechs Minuten, um dieses 
Programm zu laden. Das Floppy
Laufwerk 1541 benötigt zirka 51 Se
kunden. Lädt man das Programm 
Zauberschloß mit dem Minikasset
tenlaufwerk, muß man nur noch zir
ka 28 Sekunden warten.

Würde nur dieser Zeitvorteil be
stehen, wäre der Preis sicher nicht 
gerechtfertigt. Bei der FS-9600 han
delt es sich jedoch um ein »intelli
gentes» Gerät. So hat man hier alle 
Vorzüge, die sonst nur mit einem 
Floppy-Laufwerk realisiert werden 
können. Bei der Arbeit mit dem Mi
nikassettengerät steht zum Beispiel 
ein Inhaltsverzeichnis der Kassette 
zur Verfügung, 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, daß bei 
auftretenden Fehlern eine Statusva
riable zur Verfügung 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 Möglichkeiten, Daten aufBand 
zu speichern. Finanziell reicht die 
Palette von zirka 15 Mark für die 
Heimwerkerlösung bis zu 980 Mark 
für die schnelle Minikassette 
FS-9600. Für welche Möglichkeit 
man sich entscheidet, bleibt wohl 
von der Anwendung und vor allem 
vom Geldbeutel abhängig.

(M.Sandweg/rg)
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E»On FiiRC0MM0D0RE64
Ein Beweis für die 

Vielseitigkeit des User
Ports ist seine Pro

grammierung als 
Centronics-Schnittstelle.

Daß dies mit wenig 
Material, einem Lötkolben und einer Stunde 

Zeit zu realisieren ist, zeigt dieser Bericht 
am Beispiel der 
Epson-Drucker.

Für den Anschluß eines Druckers 
an den C 64 ist zunächst nur der 
serielle Bus, an dem auch das 
Diskettenlaufwerk angeschlossen 

ist, vorgesehen. Dieses Konzept, 
mehrere Geräte an einer Schnittstel
le zu betreiben, hält zum einen die 
Anzahl der Anschlüsse am Compu
ter in Grenzen, zum anderen genügt 
für die Verbindung ein einfaches 
Kabel. Des weiteren kann man sich 
auf ein einheitliches Protokoll zur 
Datenübertragung von und zu den 
Geräten beschränken (bei Commo
dore mittels OPEN, CLOSE, CMD, 
PRINT mit logischer Datei- und Ge
rätenummer).

Der Nachteil dabei ist, daß man 
nur die von Commodore angebote
ne Peripherie direkt anschließen 
kann, wie zum Beispiel die Drucker 
1526, 1525, 1520 oder den MPS 801. 
Möchte man aber einen Drucker ei
nes anderen Herstellers wie zum 
Beispiel einen Epson MX/RX und 
FX-80 (Bild 1) anschließen, 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.

Bild 2.
Das Verbindungs
kabel vom User
Port zur 
Centronics
Schnittstelle

Die Lösung dieses Anschlußpro
blems ist auf zwei verschiedenen 
Wegen möglich. 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 dafür ist aller
dings, daß der User-Port nicht an
derweitig benötigt wird (EPROM
Brenner, Modem, RS232 etc.). Von 
der elektronischen Seite gibt es ge
gen eine Direktverbindung keine

Einwände, 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-Kurzschlußstrom von 1,6 mA 
gemessen, womit ein sicherer Be
trieb des CIA garantiert ist. Außer 
dem beschriebenen Kabel ist keine 
weitere Hardware erforderlich.

Man benötigt 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
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Centronics-Schnittstelle

Bild 3. Der Verkabelungsplan

Drucker User-Port

Bezeichnung Pin NummerPin Nummer Bezeichnung

1 STROBE PA2 M
2 DATA 1 PBO C
3 DATA 2 PB1 D
4 DATA 3 PB2 E

5 DATA 4 PB3 F
6 DATA 5 PB4 H
7 DATA 6 PB5 J
8 DATA 7 PB6 K
9 DATA 8 PB7 L

10 ACKNLG FLAG2 B
16 GND GND A

57-30360). Die Centronics-Konven
tion verlangt ein abgeschirmtes Ka
bel und schreibt vor, daß alle Signal
leitungen mit einer eigenen Signal
masse-Leitung verdrillt werden 
müssen. 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 müs
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 bei den meisten Textverar
beitungsprogrammen der Fall ist. Es 
soll hier auch lediglich der Hard- 
und Software-Kern der Schnittstelle 
dargestellt werden.

Das Programm ist mit 87 Byte Län
ge sehr kurz und kann damit im

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 geänderten Vek
tor in das Erweiterungsprogramm 
umgeleitet. Dieses überprüft, ob die 
Ausgabe über Gerätenummer 4 
(Standardnummer für Drucker) er
folgen soll. Wenn nicht, springt es 
sofort in das Betriebssystem zurück. 
Ansonsten wird das zu übertragen
de Byte an CIA2 Port B gelegt und 
über einen Strobe-Impuls über Port 
A, Bit 2 dem Drucker mitgeteilt, daß 
die anliegenden Daten gültig sind. 
Der Drucker quittiert den Daten
empfang über das Acknowledge
Signal. Dieses setzt am C 64 über 
den FLAG-2-Eingang Bit 4 des 
Interrupt-Registers von CIA 2. Der 
CIA wird so programmiert, daß da
durch aber kein Interrupt ausgelöst 
wird. Das Programm wartet viel-

mehr, bis dieses Bit gesetzt ist, löscht 
es beim Auslesen automatisch und 
springt erst dann in das rufende 
Hauptprogramm zurück. Damit ist 
ein voller Handshake gewährleistet.

Aus dem Assemblerlisting (Bild 4) 
geht eine Gliederung in drei Ab
schnitte hervor:
1. Zeile 190-280
Abfrage, ob Ausgabe über Geräte
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 für 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 QSR 
$02D4 beziehungsweise SYS 724) für 
die Druckausgabe vorbereitet. Das 
kann zum Beispiel der angefügte 
Basic-Lader (Bild 5) übernehmen. 
Man kann dann zum Beispiel ein 
Basic-Programm mit folgender Se
quenz listen:
OPEN 1,4 : CMD 1 : LIST

Damit werden sämtliche Daten 
über den Drucker ausgegeben und 
nach:
PRINT # 1 : CLOSE 1 
werden die Daten wieder auf den 
Bildschirm ausgegeben.

Man beachte, daß nach Drücken 
der Kombination RUN/STOP RE
STORE (non maskable Interrupt) 
sämtliche Zeiger auf ihre Standard
werte zurückgestellt sind. Deshalb 
muß die Schnittstelle durch SYS 724 
wieder neu initialisiert werden.

Die Möglichkeiten, einen Drucker 
wie den Epson MX/FX-80 mit ei
ner solchen Schnittstelle zu betrei
ben, sind beinahe unbegrenzt. So ist 
es beispielsweise möglich, ein 
Hardcopyprogramm zu schreiben, 
mit dem Ausdrucke in der Form des 
Bildes 6 ausgedruckt werden kön
nen. Ein Epson FX-80 braucht für ein 
solches Bild etwa 32, in doppelter 
Größe zirka 70 Sekunden. Auch ist 
es möglich, im Grafik-Modus einen
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neuen Zeichensatz mit near-Letter
Quality zu entwerfen. Dieser druckt 
dann, zwar deutlich langsamer, 
aber dafür wesentlich schöner, zum 
Beispiel wichtige Briefe, aus.

Die Nachteile dieser Lösung sind 
natürlich immer im Verhältnis zum fi
nanziellen Aufwand zu sehen. So ist 
es mit dem abgebildeten Basicpro- 
gramm nicht möglich, die Steuer- 
und Grafikzeichen des Commodore 
64 auszudrucken. Auch der gezeigte 
Hardcopyausdruck ist nur mit ei
nem zusätzlichen Programm zu rea
lisieren.

Bei weiterem Interesse können 
Sie sich an die Autoren wenden.

(A. Wängler/T. Krätzig)
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Bild 4. Das Assemblerlisting

#OOOD

»327

U02A7-02FE

REAOY

100
105
110
120
130
140
150
160
180
190
191
192
193
194
195

PRINT"LQAD CENTRONICS-SCHNITTSTELLEWAIT“ \ '
PRINTtPRINT“ MIT AUTO-LINE-FEED' \
PRINT“ THOMAS KRAETZIG 21.2.84“ \
PRINT” BITTE GEEIGNETES KABEL VERWENDEN“ \ «VSOS?

RESTORE
FOR I«0 T0 86
READ X:POKE 679+I,X 
NEXT
SYS 724 \

END \
DATA72,165,154,201,4,240,3,76,205,24I,104,201,13,208,5,32,187,2,169,10
DATA141,l,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
DATA0,221,9,4,141,0,221,169,16,141,13,221,173,13,221,169,167,141,38,3 
DATA169,2,141,39,3,88,96

READY.

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 Gegenüberstellung von Flußdiagramm und Struktogramm.

Diese Ausführung des Spiels »TIC 
TAC TOE» ist recht einfach. 
Nach gründlicher Überlegung 
könnte 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
grammlösungsweges an. Grafiken 
überblickt der Mensch wesentlich 
schneller als einfachen Text oder so
gar Zahlenkolonnen. Das wohl am 
häufigsten eingesetzte grafische 
Hilfsmittel ist der Programmablauf
plan (auch Flußdiagramm, Blockdia

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
löst. Der Hauptgrund war wohl die 
Entwicklung höherer Programmier
sprachen, die eine Strukturierung 
eines Programms zulassen. Vor al
lem sind das Pascal, Fortran 77, Co
bol, und Pl/1. Selbst die neuesten Ba
sic Versionen (zum Beispiel das ex
tended Microsoft-Basic oder, etwas 
eingeschränkt, das Basic 3.5 der 
neuen Commodore 16 und 264) be
sitzen Befehle, die eine Strukturie- 
rungeinesProgrammszulassen. Da

mit ist vor allem der vollkommene 
Verzicht von GOTO-Sprunganwei
sungen gemeint. Im Gegensatz zu 
Programmablaufplänen (PAP) ist in 
Struktogrammen eine Darstellung 
von GOTO-Befehlen nicht vorgese
hen und wird somit auch nicht unter
stützt. 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 hält, ist eine Anwendung von 
Struktogrammen sogar recht sinn
voll.

Fortsetzung auf Seite 40

10 REM *******************************
20 REM * KREUZ UND QUER •
30 REM *******************************
90 PRINT"L"
100 DIMSS(9):DIMBW(8>
110 GOSUB1000:REM SPIELFELD INITIALISIER 
EN
120 GOSUB2000:REM ANZEIGEN
130 GOSUB3000:REM ZUG HOLEN
140 GOSUB2000:REM ANZEIGEN
150 GOSUB4000:REM AUF SPIELENDE PRUEFEN
160 GOSUB5000:REM COMPUTERZUG
170 GOSUB2000:REM ANZEIGEN
180 GOSUB4000:REM AUF SPIELENDE PRUEFEN 
190 GOTO130
1000 REM---------------------------------------------------------
1010 REM INITIALISIERUNG
1020 :
1100 F0RP=lT09
1110 :SS(P)=0
1120 NEXTP
1130 RETURN
2000 REM---------------------------------------------------------
2010 REM ANZEIGEROUTINE
2020 :
2100 F0RP=lT09
2110 :IFSS(P)=lTHENPRINT"X";
2120 :IFSS(P)=-lTHENPRINT"O";
2130 :IFSS(P>=0THENPRINT".";
2140 :IFINT(P/3)=P/3THENPRINT
2150 NEXTP
2160 PRINT:PRINT
2170 RETURN
5000 REM---------------------------------------------------------
3010 REM SPIELERZUG
3020 :
3040 INPUT"GIB ZUG EIN ";P
3050 IFSS<P)<>0THENPRINT"DIESES QUADRAT 
IST BESETZT":GOTQ3000
3060 SS(P)=1
3070 RETURN
3090 :

4000 REM---------------------------------------------------------
4010 REM AUF SPIELENDE PRUEFEN
4020 : 
4040 GOSUB6000
4050 F0RP=lT08
4060 :IFBW(P)=-3THENPRINT"ICH GEWINNE":E 
ND
4070 :IFBW(P)=3THENPRINT"DU GEWINNST":EN 
D
4080 NEXTP 
4090 F0RP=lT09
4100 :IFSS(P>=0THENRETURN
4110 NEXTP
4120 PRINT"UNENTSCHIEDEN":END
4130 :
5000 REM---------------------------------------------------------
5010 REM COMPUTERZUG
5020 : 
5030 GOSUB6000 
5040 MT=0
5050 FURP=lT08
5060 :IFBW(P)=-2THENGOSUB7000:RETURN
5070 :IFBW(P)=2THENMT=MT+1
5080 NEXTP
5090 IFMT=2THENPRINT"AUCH GUT. ANGEBER!" 
:END
5100 IFMT=lTHENGOSUB8000:RETURN
5110 GOSUB9000
5120 RETURN
5130 :
6000 REM---------------------------------------------------------
6010 REM SPIELFELD BEWERTEN
6020 :
6030 :
6040 BW(l>=SS(l)+SS(2)+SS(3)
6050 BW(2)=SS<4)+SS(5)+SS(6)
6060 BW(3>=SS(7)+SS(8)+SS(9)
6070 BW(4)=SS(l)+SS(4)+SS(7)
6080 BW(5>=SS<2)+SS(5)+SS(8)
6090 BW(6)=SS(3)+SS(6)+SS(9)
6100 BW(7)=SS(l)+SS<5)+SS(9>
6110 BW(8)=SS(3)+SS(5)+SS<7)

6120 RETURN
6130 :
7000 REM---------------------------------------------------------  
7010 REM SIEGZUG 
7020 : 
7040 GOSUB9000
7050 GOSUB6000 
7060 F0RP=lT08 
7070 :IFBW(P)=-3THENRETURN 
7080 NEXTP
7090 GOSUB10000
7100 GOTO7000
7110 :
7120 :
8000 REM---------------------------------------------------------  
8010 REM SPERREN 
8030 : 
8040 GOSUB9000 
8050 GOSUB6000 
8060 F=0 
8070 F0RP=lT08
8080 :IFBW(P)=2THENF=1
8090 NEXTP
8100 IFF=0THENRETURN 
8110 GOSUB10000 
8120 GOTO8000 
8130 :
9000 REM--------------------------------------------------------- 
9010 REM ZUFALLSZUG 
9020 :
9040 CM=9*RND(0)+1
9050 IFSS(CM)< >0THEN9000
9060 SS(CM)=-1
9070 RETURN
9080 :
9090 :
10000 REM---------------------------------------------------------  
10010 REM ZURUECKNEHMEN 
10030 : 
10040 SS(CM)=0 
10050 RETURN

Listing. Das im letzten Heft entwickelte Spiel »TIC TAC TOE» als komplettes Listing. Verbessern Sie die Grafik und die Strategie.
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Software C 64/VC 20
Doch zunächst möchte ich Ihnen 

die Symbolik des PAP vorstellen. 
Schauen wir uns die Tabelle an. 
Hier sind die wichtigsten und ge
bräuchlichsten Elemente des PAP 
aufgeführt.
Symbol 1: Bearbeitung

Man trägt 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
hängigkeit 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 trägt man eine Aktion ein, die 
den Ablauf an einer zeitlich dahin
terliegenden Stelle ändert (wird sel
ten gebraucht).
Symbol 5: Operation von Hand

In manchen Programmen kommt 
es vor, daß an einer bestimmten Stel
le die Diskette oder Kassette ge
wechselt werden muß. 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 trägt dabei die Art 
der Ein-/Ausgabe ein (INPUT oder 
PRINT oder ähnliches) und den Da
tensatz, der gelesen oder geschrie
ben wird.
Symbol 7: Flußlinie

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

Die Eintragung ist beliebig. Die
ses Symbol wird benutzt, um nicht 
durch zu viele Flußlinien die Über
sicht zu verlieren.
Symbol 9: Grenzstelle, Anschluß
marke

Dieses Symbol enthält 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 hinzufü
gen.

1. OPERATION, allgemein
Insbesondere für Operationen, die im folgenden 
nicht besonders aufgeführt sind. Zum Beispiel: Be
rechnungen, Zuweisungen, Dimensionierungen und 
so weiter

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

3. UNTERPROGRAMM
Ein Unterprogramm muß nur einmal näher darge
stellt werden. Im PAP genügt dann der Hinweis, 
wann welches Unterprogramm eingesetzt wird.

4. PROGRAMMODIFIKATION
Zum Beispiel das Stellen von programmierten Schal
tern oder das Ändern von Indexregistern.

5. OPERATION VON HAND
Zum Beispiel Formularwechsel, Bandwechsel, Ein
griff des Bedieners bei der Prozeßsteuerung.

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

7. ABLAUFLINIE, ZUSAMMENFÜHRUNG
Vorzugsrichtungen sind: von oben nach unten, und 
von links nach rechts. Abweichungen können durch 
Pfeile deutlich gemacht werden. Zwei sich kreuzen
de Ablauflinien bedeuten keine Zusammenführung.

8. ÜBERGANGSSTELLE
Der Übergang kann von mehreren Stellen aus, aber 
nur zu einer Stelle hin erfolgen.

9. A GRENZSTELLE
Für A kann zum Beispiel Beginn, Ende, Zwischenhalt 
eingeschrieben werden.

BEMERKUNG
Dieses Sinnbild kann an jedes Sinnbild dieser Norm 
angefügt werden.

Tabelle 1: Sinnbilder für Programmablaufpläne

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

gramme werden noch lange neben
her bestehen.

Die Elemente des 
Struktogramms

Jede Aufgabenstellung läßt sich 
mit den folgenden Grundstrukturen 
lösen:
Sequenz Auswahl Wiederholung

Diese Grundstrukturen werden 
zu Strukturblöcken zusammenge
setzt und sind beliebig ineinander 
verschachtelbar.
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Sequenz als Struktogramm

Anweisungen

Anweisungen

Anweisungen

Bild 2. Die Anweisungen werden nur dann ausgeführt, wenn A 
die Bedingung B erfüllt ist.

Bild 1. Die Sequenz A

Bild 3. Die Anweisungen 1 werden ► 
nur dann ausgefiihrt,wenn die Be
dingung B erfüllt ist, sonst werden 
die Anweisungen 2 ausgeführt.

Bild 6. Die Anweisungen werden 
ausgeführt, und wenn die Wieder
holungsbedingung erfüllt ist, wer
den die Anweisungen wieder aus
geführt, sonst wird die Schleife ver
lassen. Um eine Endlosschleife zu 
vermeiden, muß auch hier die Wie
derholungsbedingung innerhalb der 
Gruppe der Anweisungen verändert 
werden. ▼

REPEÄT

Bild 4. Die Anweisungen 1 
werden nur dann ausgeführt, 
wenn die Variable den Wert 
1 enthält, die Anweisungen 
2 werden nur dann ausge
führt, wenn die Variablen 
den Wert 2 enthält, die An
weisungen n werden nur 
dann ausgeführt, wenn die 
Variable den Wert n enthält. 
Es können beliebig viele 
Blöcke von Anweisungen 
vorkommen. ►

als Struktogramm:

Anweisungen

REPEAT, wenn
Wiederholungsbedingung 
erfüllt ist

als Struktogramm:

WHILE

Wiederholungsbedingung_____

Anweisungen

▲
Bild 5. Die Anweisungen werden ausgeführt, solange (=while) die Wieder
holungsbedingung erfüllt ist. Dabei wird jedesmal vor Beginn überprüft. Um 
eine Endlosschleife zu vermeiden, ist es erforderlich, daß die Wiederho
lungsbedingung innerhalb der Gruppe der Anweisungen verändert wird.

als Struktogramm:

r

Anwei

Variable =

Anwei

3 ~~^
- -------- ^_

Anwei Anwei
sungen sungen sungen sungen

1 2 3 N

Fonsetzung auf Seite 58
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Daß die auf Vielseitigkeit ausge
legte Hardwarekonzeption des 
Commodore 64 erst mit einer 
leistungsfähigeren Sprache bezie

hungsweise Spracherweiterung voll 
zum Tragen kommt, steht außer 
Zweifel. Das bei Commodore seit 
langem bestehende Mißverhältnis 
zwischen der hard- und softwaremä
ßigen Grundausstattung der Geräte 
war daher auch seit längerer Zeit für 
einige Software-Anbieter Anlaß, 
sinnvolle Erweiterungen des Be
triebssystems und des Basic- 
Sprachumfangs zu entwickeln.

Exbasic Level II wurde ursprüng
lich für die älteren und größeren 
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 Möglichkeiten dieser Ma
schine angepaßt erscheint. Wäh
rend zum Beispiel Simons Basic ein
deutig neu für den C 64 entwickelt 
wurde und die grafischen und aku
stischen Fähigkeiten des C 64 voll 
unterstützt, hat man mit Exbasic Le
vel II eher ein Produkt für kommer
zielle Programme, also zum Beispiel 
solche aus dem Business-Bereich in
der Hand.

Exbasic wird als Erweiterungsmo
dul (siehe Bild) zusammen mit zwei 
Handbüchern geliefert. Der Vorteil 
dieser, gegenüber einer reinen Dis
kettenversion, teureren Lösung 
spürt man deutlich, wenn man regel
mäßig mit Exbasic arbeitet, da 
durch die langsame Übertragungs
geschwindigkeit vom Laufwerk zum 
C 64 für 8 KByte schon eine beträcht
liche Ladezeit benötigt wird. Man 
steckt einfach das Modul in den 
Expansion-Port und erhält bereits 
nach dem Einschalten eine entspre
chende Startmeldung. Es belegt

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

Unbequemer ist da schon die Lek
türe der beiden Handbücher: Das 
stärkere gelbe Buch beschreibt die 
Exbasic-Versionen für die älteren 
Commodore-Computer in einem zü
gig lesbaren, lockeren Stil, mit vie
len kleinen Beispielen. Um aber mit 
der C 64-Version zurecht zu kom-
men, muß man gleichzeitig das 
blaue Ergänzungsbuch 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 für den 
C 64 dazugekommen sind. Man soll
te sich also, um Frustration zu ver
meiden, beim Studium von dem 
blauen Ergänzungsbuch leiten las
sen. Die Befehlsübersicht in diesem 
Artikel soll den Überblick 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 Erwäh
nung.

HiNsfunktionen
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 Schlüsselwörter aus
drücken lassen. So kann man ein
Programm komfortabel mit Hilfe der 
Cursortasten listen: Drückt man am 
unteren Bildrand die Cursor-down- 
Taste, so werden weitere Zeilen geli
stet, während das Bild nach oben 
rollt. Für den oberen Bildrand und 
die Cursor-up-Taste 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 abgekürzt (entsprechend 
den Möglichkeiten des DOS 5.1 auf 
der Demodiskette):
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/programmname 
I programmname 
—programmname
@
@$

@BefehI

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

FIND
Damit kann man alle Zeilen voll

ständig 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 Möglich
keit von nicht zu unterschätzendem 
Wert.

RENUM
Exbasic unterstützt weniger als Si

mons Basic das strukturierte Pro
grammieren. Sprünge und Aufrufe 
von Unterprogrammen sind immer 
mit der Angabe von Zeilennummern 
verbunden. Dem trägt aber der Be
fehl RENUM Rechnung. RENUM 
nummeriert nicht nur (wie bei Si
mons Basic) die Zeilennummern 
neu, sondern ändert auch die Argu
mente aller Befehle, die sich auf Zei
lennummern beziehen, wie GOTO, 
GOSUB, THEN und so weiter, sinn
gemäß ab, so daß, wie man es ei
gentlich auch erwartet, das umnum
merierte Programm lauffähig 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

lädt ein Programm
lädt ein Programm und startet es
speichert ein Programm auf Disk
fragt den Fehlerkanal des Laufwerks ab
zeigt das Inhaltsverzeichnis an, ohne das Programm im
Speicher zu zerstören
sendet einen Befehl an das DOS

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 möglich. Durch Drücken der 
Commodore-Taste läuft 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 außer 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
fügt, um die Übersichtlichkeit eines 
Programms zu wahren.

BASIC
Dieser Befehl desaktiviert Exba

sic, was außer 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,l oder SAVE"na- 
me",8 arbeiten will, oder wenn das 
Programm diese Befehle enthält. 
Diese Befehle wirken in Exbasic un
erfreulicherweise auf Kassette und 
nicht auf die Disk. Exbasic kann mit 
PRINT USR(0) wieder gestartet wer
den.

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 für das Nachladen von Diskette 
ist übrigens:
MERGE* "programmname11, 8

KEY
Durch die Möglichkeit, die f- 

Tasten mit beliebigen Texten zu be-
legen (einschließlich RETURN 
durch die Taste»—«) werden die gu
ten Editierfähigkeiten von Exbasic 
abgerundet.

Kontrollstrukturen
Da Exbasic mehr das zeilennum- 

mern-orientierte Programmieren 
unterstützt findet man hier nur spär
liche Möglichkeiten. Die von PAS
CAL her bekannten Konstruktionen 
wie WHILE ... DO oder REPEAT ... 
UNTIL wird man hier vergeblich su
chen. Das eigentlich schon zum 
Standard gehörende IF ... THEN ... 
ELSE gibt es aber auch in Exbasic.

DISPOSE
Der Nutzen dieses Befehls er

scheint eher zweifelhaft. Er läßt zwar 
manchmal trickreiche und kurze 
Programme zu, untergräbt aber das 
Konzept von strukturierten Program
men. Der Interpreter verwaltet für 
Schleifen und Unterprogramm
sprünge einen Stack, auf dem Rück
sprungadressen und Namen von 
Laufvariablen gehalten werden. 
Diesen Stack kann man mit DISPO
SE manipulieren. So kann man mit 
DISPOSE NEXT eine Schleife ab
schließen, um sie dann mit GOTO ir
gendwo zu verlassen. DISPOSE RE
TURN schließt eine Unterpro
grammebene ohne Rücksprung ab. 
Man muß dann das Unterprogramm 
mit einem GOTO verlassen. DISPO
SE CLR löscht den gesamten Stack. 
Die Beispiele im Handbuch zu DI
SPOSE sind nicht sehr gelungen. Ei
ne vernünftige 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 nützlich und sinnvoll. 
ON ERROR GOTO

Wenn dieser Befehl einmal abge
arbeitet wurde, bricht bei einem 
späteren 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 Verfügung. EC enthält die Num
mer des Fehlers gemäß 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 Befehle sind mit Exbasic Level II möglich

Konventionen: X,Xl,Y und so weiter bezeichnen allgemeine numerische Ausdrücke, an
sonsten werden Parameternamen klein geschrieben, »ad« steht für Adresse (0...6S535), 
»fz« für Farbzahl (1...16). Runde Klammern müssen mit eingegeben werden, eckige und 
spitze Klammern werden nicht eingegeben. Parameter in eckigen Klammern müssen an
geführt werden, während 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

Zeilen, die den String enthalten, listen 
automatische Zeilennummernvorgabe 
Bereich löschen
Zeilen umnummerieren
aktuellen Befehl anzeigen
nichtindizierte Variablen mit Wert anzeigen 
indizierte Variablen mit Wert anzeigen 
Umschalten in Klein/Großschrift 
Umschalten in Großschrift/Blockgrafik 
Speicherbelegung anzeigen
obere Speichergrenze für Basic setzen 
beim Listen Blanks mit ausgeben 
Exbasic-Schlüsselwörter auflisten 
Standard-Basic-Schlüsselwörter auflisten 
Rückkehr ins Standard-Basic
Exbasic Level II reaktivieren
weiteres Programm in bestehendes einkopieren 
F-Tastenbelegung anzeigen 
F-Tastenbelegung definieren 
Standardbelegung herstellen

Diese machen neben den Hilfs
funktionen die eigentliche Stärke 
von Exbasic aus. Mit wenigen, aber 
leistungsfähigen Befehlen ist eine 
vielfältig formatierbare Ausgabe 
möglich. 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, Länge und Far
be zu definieren. Gleichzeitig wird 
mit diesem Befehl eine Eingabe 
über dieses Feld angefordert. Da
bei ist es nicht möglich, über das 
festgelegte Feld hinauszuschreiben. 
Eingegeben werden können alle 
Zeichen außer den Cursor-Steuer
zeichen. Mit DEL kann man einzelne 
Zeichen löschen, mit»—« den gan
zen Text.

PRINT USING
Formatierte Ausgabe von Dezi

malzahlen wird hiermit ermöglicht. 
Es wird ein Formatstring ausgege
ben, der beliebigText 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 
"#", ”*” , " , " , ” . " , ” + " und 
zusammen. Dabei stehen ” #" und 
”*” fürDezimalstellen. Beispielswei
se führt PRINT USING "DM 
# # #, # #", 2000/3 zu DM 666,67

Kontrollstrukturen:
IF...THEN...ELSE
RESTORE [zeilennummer] 
ON X RESTORE [zeilennum- 
menüiste]
DISPOSE
DISPOSE CLR
DISPOSE RETURN

DISPOSE NEXT [variablenname]

ON ERROR GOTO [zeilennum
mer]
RESUME

RESUME NEXT

RESUME [zeilennummer]
Ein-/AusgabebefehIe:
INPUTLINE ("text”;)
[stringvariable]
INPUTFORM <”text”;)[stringvaria- 
ble] (,maximallänge)(fz)

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)

bedingte Verzweigung
DATA-Zeilen-Zeiger auf angegebene Zeile setzen

RESTORE mit berechneter Zeilennummer
Manipulationen des Stack
Abschluß aller Schleifen und Unterprogramme
Abschluß einer offenen Unterprogrammebene oh
ne Rücksprung
Abschluß der Schleife mit der angegebenen Lauf
variablen sowie aller Schleifen innerhalb dieser, 
aber kein Sprung aus der Schleife

Fehlerausgang definieren
Rückkehr nach Fehlerbehandlung zur Zeile, in der 
der Fehler aufgetreten ist
Rückkehr nach Fehlerbehandlung zu der Zeile, die 
auf die Zeile folgt, in der der Fehler aufgetreten ist 
beliebiger Rücksprung nach Fehlerbehandlung

Eingabe sämtlicher Zeichen

Eingabe beliebiger Zeichen außer Cursorsteuer
zeichen in das Feld mit angegebener Länge

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 gefüllt 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 
Auswertung eines durch string dargesteUten nu
merischen Ausdrucks
Ausführung eines im string enthaltenen Basic-
Befehls
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KOMMT!

Das neueste Grafik-Abenteuer*...
Englands grösstes Ereignis seit den Beatles!

Willy, der legendäre Bergarbeiter aus 

MANIC MINER, hat es geschafft!

Er ist reich, hat ein riesiges Haus, eine 

eigene Yacht und viele neue "Freunde". 

Nach einer durchzechten Nacht muss er 

erst einmal alle Gläser und Flaschen 

aufsammeln, bevor er in sein französisches 

Bett sinken kann.

WER HILFT IHM DABEI?

* * *

COMPUTERPLUS$OFT

verlost unter den ersten 10 Einsendern, die 

die Frage:"Wieviel Gläser und Flaschen muss 

Willy einsommeln?" richtig beantwortet 

haben, einen Drucker EPSON RX 80 F/T, 

6 Champagnergläser mit der dazugehörigen 

Kiste Champagner (vom feinsten) und 

ein Autogramm von Matthew Smith, 

Englands Programmierer Nummer EINS.

Der Rechtsweg ist dabei wie immer 

ausgeschlossen!

Viel Glück wünschen die

COMPUTER PLUS SOFT Mitarbeiter

Exclusiv in Deutschland 1 

I
COMPUTER PLUS SOFT i

■
BAHNSTR.22-26 !

4220 DINSLAKEN !

<§? : 02134/7905 §

Handleranfragen erwünscht j 
■ 
I

KASSETTE

DISKETTE:

BESTELL-COUPON
Jet Set Willy

-COMMODORE 64 JE 45,-DM
-SPECTRUM 48K JE 39,-DM

-COMMODORE 64 JE 49,-DM

STCK.

STCK.

STCK.

ZZGL. 3.-DM VERSANDKOSTEN
□ PER NACHNAHME

□ VERRECHNUNGSSCHECK --------------------------------------------------------

LIEGT BEI ------------- -------------------------------------------

DATUM UND UNTERSCHRIFT :
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Grafik- und Farbbefehle:
CURSOR [fz]
GROUND [fz]
BORDER [fz]
COKE [position,zeichencode,fz]

CEEK [position,modus]

HPLOT X(,fe)
VPLOT X(,fe)
SET (spalte,zeile)
RESET (spalte,zeile)
POINT (spaIte,zeiIe)

Tonerzeugung:
VOLUME X
ADSR [stimme,kurven- 
form,a,d,s,r],fculsweite)
PLAY [stimme,tonhohe]

Numerische Funktionen:
MAX&l,X2,...,Xn)
MfNQCl,X2,...,Xn)
FRACQQ
ROUND ^,Y)
ODDQQ
RND^

HEX$QC)
DEC (Hexadezimalstring)

Verbindungen zur Maschinen
sprache:
CALL (parameterliste)

DEF CALL = [ad]
DOKE [ad],X
DEEK (ad)
VARPTR (variablenname)

Sonstige Befehle:
SECX
PAUSE X
LOCK

LOCK OFF
SWAP [varnamel],[vamame2]

Auch wenn man keine EXBASIC-Level ll-Befehle in seine Programme einfügen will, also nur das 
Standard-Commodore-Basic benutzt, ist EXBASIC-Level II eine sehr komfortable 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 große 
farbige Rechtecke erzeugen oder 
Teilbereiche des Bildschirms ge
zielt löschen.

Stringbefehle
EVAL und EXEC erlauben es, 

Strings als numerische Ausdrücke 
beziehungsweise als Basic-Befehle

Ausgabefarbe 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 Länge X plotten 
vertikalen Balken der Höhe X plotten
Punkt setzen (Blockgrafik 80x50)
Punkt löschen
Test, ob Punkt gesetzt

Lautstärke des SID setzen (0-15)
Klangparameter setzen

Ton anschlagen

Maximum
Minimum
Nachkommastellen einer Dezimalzahl
Rundung von X auf Y Nachkommastellen
Test des ganzzahligen Teils von X auf ungerade 
FürX > =2 ganze Zufallszahlen zwischen 1 und X, 
sonst wie Standard-RND
Umwandlung von X in Hexadezimalstring
Umwandlung in Dezimalform

Aufruf eines Maschinenprogramms mit Parametern 
über speziellen Einsprungvektor 
Definition des CALL-Vektors
Doppelbyte-POKE
Doppelbyte-PEEK
Anfangsadresse, ab der der zugehörige Variablen- 
wert im Speicher liegt

X Sekunden Verzögerung
X/16 Sekunden Verzögerung
Manuelle Umschaltung Schreibmaschinenmo- 
dus/Grafikmodus sperren
LOCK aufheben
Werte zweier Variablen vertauschen

aufzufassen. Damit ist es möglich, in 
ein laufendes Programm eine Funk
tion einzugeben, um zum Beispiel 
deren Nullstellen zu ermitteln, ohne 
das Programm abzubrechen. Denk
bar wäre auch die Simulation eines 
leistungsfähigen Taschenrechners.

Grafik- und Farbbefehle
Es werden leider nur die Möglich

keiten unterstützt, die sich aus den 
Grafikzeichen der Tastatur erge
ben. Dazu gehören Balken, deren 
Länge beziehungsweise Höhe sehr 
fein abgestuft werden kann, deren

Breite aber immer acht Rasterpunk
te beträgt. Da diese Balkengrafik al
lerdings sehr schnell ist, könnte man 
sie beispielsweise zur quasi-ana
logen Anzeige von Meßwerten in 
Realzeit benutzen.
Weitere Befehle

Die Befehle zur Tonerzeugung er
sparen eine lange Reihe von PEEKs 
und POKEs, auch muß 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 vernünftig lösen. 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, daß zum Beispiel zur Än
derung eines 16-Bit-Wertes der Be
fehl:
DOKE AD,X genügt, während man 
in Standard-Basic die etwas um
ständliche Sequenz:
POKE AD,X-256*INT(X/256) 
POKE AD + l,INT(X/256) 
benötigt.

Zusammenfassende 
Beurteilung

Wer die vollen Grafik- und Klang
möglichkeiten des C 64 (einschließ
lich Sprites) mit von Basic ausnutzen 
will, der sollte Simons Basic oder ei
ne andere spezielle graphische Be
fehlserweiterung wählen. Auch was 
strukturierte Programme anbe
langt, fährt 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
nötigt, für Business-Programme, für 
komfortable und schnelle Rahmen
programme zu Maschinensprache
programmen, für den ist Exbasic Le
vel II sicher das geeignetere Werk
zeug.

(Thomas Krätzig)
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Der private Anwender, der sei
nen Computer als reines Hobby 
betrachtet, wird in der Regel 
nicht viel Geld für ausgefeilte Text

programme ausgeben wollen und 
sich oft genug auch seine eigene 
Textverarbeitung schreiben. An
ders sieht es zum Beispiel bei dem 
Geschäftsmann aus, der seine ge
samte Korrespondenz mit Compu
terhilfe abwickeln will. Dieser An
wender wird naturgemäß viel Wert 
auf »gehobene» Funktionen zur Text
verarbeitung legen und auch eher 
bereit sein, für wirklich gute Pro
gramme auch einiges an Geld zu 
zahlen.

Die vorliegende Marktübersicht
enthält — ohne einen Anspruch auf 
Vollständigkeit zu erheben — die 
gängigsten der für den Commodore 
64 (zum Teil auch für 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 für ihn geei
gnetes Programm finden dürfte. Da
bei muß ganz deutlich darauf hinge
wiesen werden, daß nicht für jede 
Anwendung das teuerste Programm 
auch unbedingt das beste sein muß. 
Zum Beispiel nützt einem die in ei
nem teuren Programm eventuell in-

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

Was gibt es auf 
dem Markt?

Diese Marktübersicht kann Ih
nen keine Beschreibungen der ein
zelnen Textprogramme liefern (wir 
müßten sonst ein ganzes Heft damit 
füllen), aber Sie erfahren hier, was 
Sie zu welchem Preis wo beziehen 
können — und vor allem, was für Pro
gramme überhaupt auf dem Markt 
sind. (ev)
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Textverarbeitung

SmTEHTB^E
Der Wunsch, mit dem Commodo

re 64 eine Verarbeitung von Tex
ten durchzuführen, wird si
cherlich in jedem Besitzer einen 

Commodore 64 spätestens dann 
wach, wenn er sein System um einen 
Drucker bereichert hat.

Da die Textausgabe mittels PRINT
Anweisungen dabei schnell als zu 
umständlich 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 
übernehmen zu können.

Wer bereits beruflich oder wäh
rend seines Studiums mit einem 
Textverarbeitungssystem gearbei
tet hat, wird mehr verlangen, als al
lein die Fähigkeit, geschriebene 
Texte auf den Drucker zu übertra
gen:
1. Der Text sollte möglichst so auf 
dem Bildschirm erscheinen, wie er 
später gedruckt wird.
2. Das Einfügen, Verändern und For
matieren der Texte sollte unkompli
ziert und schnell sein.
3. Das Speichern und Laden der 
Texte muß möglich sein.
4. Die Fähigkeiten des angeschlos
senen Druckers sollen ganz ausge
nutzt werden.
5. Die Steuerung der einzelnen 
Funktionen sollte einfach, logisch 
und übersichtlich sein.
6. Letztlich sollte ein im deutschspra
chigen Raum verkauftes Produkt 
auch die deutschen Umlaute dar
stellen und zum Ausdruck bringen 
können.

Einer Realisierung dieser Anfor
derungen stehen von der Hardware 
des Commodore 64 einige Proble
me entgegen. Der 64er hat keine 
deutsche DIN-Tastatur 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 
überwunden. Nach dem Laden des 
Programms erscheint ein Menü, 
über das sich entweder die Stan
dard-Commodore- oder eine fast 
komplette deutsche DIN-Tastatur

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

Verläßt man dieses Menü durch 
Drücken der Tasten »T« und RE
TURN erscheint nach zirka einer Mi
nute das Arbeitsblatt-Hauptmenü 
(Bild 2). SM-Text ist aus über- und un
tergeordneten Menüs aufgebaut. 
Durch Drücken einer der Funktions
tasten, deren Bedeutung am unte
ren Bildschirmrand erklärt wird, 
kommt man in das jeweils unterge
ordnete Menü, durch Drücken der 
»t «-Taste (Men) kommt man in das je
weils übergeordnete Menü.

Da die Erklärungen der Funk
tionstasten am unteren Bildschirm
rand relativ kurz gehalten werden 
mußten, besteht die Möglichkeit 
durch Drücken der CLR/HOME-Ta- 
ste genauere Erläuterungen ab
zurufen und mit »Space« wieder zu 
löschen. So wie die Funktionstasten 
haben auch viele Steuertasten eine 
neue Aufgabe zugedacht bekom
men. Die »Pfeil-nach-links-Taste« 
wird zum Worttabulator (ein Wort 
vor, beziehungsweise zurück) und 
die RUN/STOP-Taste zum Tabulator. 
Mit CTRL in Verbindung mit dem 
Worttabulator, den Cursorsteuerta
sten und der SHIFT-Taste, lassen 
sich Wörter und Zeilen vor bzw. 
nach dem Cursor löschen.

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

cU p^ssto^/e
Da ich die deutsche Tastatur ge

wählt hatte, erwartete ich mit Span
nung die Darstellung der deutschen 
Umlaute: Und tatsächlich beim 
Drücken der <:>-Taste erscheint 
auf dem Bildschirm ein < ö >. 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 
möchte, und auf deutsche Umlaute 
nicht verzichten will, wird vom SM- 
Text freudig überrascht sein.

Aber wie sieht es mit der Darstel
lung des Textes auf dem Bildschirm 
aus? Auch hier wurde eine elegante 
Lösung gefunden: Der Text bewegt 
sich beim Schreiben in Sprüngen je
weils in der 36., 51. und 66. Spalte ho
rizontal um einige Zeichen nach 
links. Die Sprünge wurden dabei 
aber so gewählt, daß ein Teil des 
eben geschriebenen Textes noch 
sichtbar bleibt, so daß der Anschluß 
nicht verlorengeht.
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Eine der wichtigsten Anwendungen für Computer ist die Textverarbeitung. 
Daß eine sinnvolle und komfortable Textverarbeitung nicht nur mit zigtausend 
Mark teuren Geräten möglich ist, versucht SM-Text 64 zu zeigen.

^x^e^6ei4uu^.
Möchte man aber, daß der gesam

te Text auf dem Bildschirm lesbar ist, 
so kann man aus dem Editier-Modus 
über die f8-Taste die Zeilenbreite 
beliebig zwischen 0 und 120 Zei
chen pro Zeile einstellen.

Auch das Verändern des ge
schriebenen Textes ist recht kom
fortabel gelöst: Zum einen bleiben 
die bekannten Cursorfunktionen 
ganz erhalten, zum anderen ist es 
weiterhin möglich, Texte zu über
schreiben oder Wörter und Sätze 
einzufügen. Nach Drücken der 
SHIFT- und INST-Taste wird der bis
her geschriebene Text automatisch 
so lange nach unten verschoben, bis 
eine der Cursortasten gedrückt 
wird.

Der nach dem Laden immer akti
vierte Automatikmodus (reservs A 
auf der obersten Zeile) sorgt beim 
Schreiben dafür, daß Wörter, die 
nicht mehr ganz in eine Zeile passen 
würden, automatisch mit in die 
nächste Zeile übernommen wer
den. Man braucht also nur noch zu 
schreiben, ohne auf Worttrennun-

Bild 1. Hier 
können die Parameter eingestellt werden

gen beziehungsweise »Wagenrück
lauf« wie bei der Schreibmaschine 
achten zu müssen. Eine Umformatie
rung des Textes ist über die Funktio
nen f7 öustieren) nach dem Schrei
ben immer noch möglich. Hilfreich 
sind dabei die sogenannten Cursor
bewegungen (fl im Editiermodus). 
Sie ermöglichen es, seitenweise vor 
oder zurück zu springen oder den 
Cursor an das Textende bezie
hungsweise den Textanfang zu set
zen.

Auch das Löschen und Einfügen 
von Zeilen oder das Transportieren 
und Kopieren von einzelnen Berei
chen (f5 im Editiermodus) ist leicht 
möglich. Wer dann noch Absätze ju
stieren oder Zeilen zentrieren 
möchte, wird von SM-Text nicht ent
täuscht.

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

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

Besonders gefallen hat mir, daß in 
der Funktion Laden (f3 im Hauptme
nü) die Möglichkeit besteht, sich 
den Inhalt einer Diskette zeigen zu 
lassen und dann durch einfaches 
Drücken der bestimmten Nummer 
des Files dieses zu laden. Sollte der 
Arbeitsspeicher dabei nicht leer 
sein, wird dieser nicht überschrie
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 
längeren Texten (mehr als 100 Zei
len) die Verarbeitungsgeschwin
digkeit immer 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 erhöhen und 
die nächste 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 aufzufüllen, damit beim 
Drucken auf Endlospapier nicht auf 
die Abreißkante geschrieben wird. 
Epson-Besitzer können sich natür
lich auch hier mit einer Escape-Se- 
quenz behelfen. Macht man dies, so 
kann man die Funktion Drucken (f7 
im Hauptmenü) voll ausnutzen. Es 
wird einfach der Name des zu 
druckenden Textes in die oberste 
Zeile geschrieben und vom Haupt
menü aus die Taste f7 gedrückt. Der 
Text wird dann, direkt von der Dis
kette, Seite für Seite ausgedruckt.

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

Nach einigem Probieren ist es mir 
dennoch gelungen, alle Schriftarten 
der Epson-Drucker auf das Papier 
zu bringen. So wird beispielsweise 
durch I ä die »Escape-Sequenz 
(CHR$(27))« gesendet. Stellt man da
hinter ein großes M, ist man im 
Schönschreibmodus. Oder durch I 
ä-1 wird der Unterstreichmodus ein
geschaltet, durch I ä-0 wieder aus
geschaltet. Den Besitzern des 
1526-Druckers steht diese Funktion 
leider nicht zur Verfügung. Dafür
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Sm-TEHT Bq. d^ pr<^ii^^^&h&o^^u^.
können sie durch Drücken 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 möglich 
ist. Da man die beschriebenen 
Nachteile durch einige kleine 
Tricks umgehen kann, ist ein kom
fortables Schreiben mit diesem Pro
gramm gewährleistet. Auch das 
Ausdrucken mehrerer Exemplare 
des gleichen Textes ist, obwohl da
für keine eigene Funktion vorhan
den ist, durch entsprechend häufi
ges (maximal 10maliges) Drücken 
der f7-Taste, möglich.

Bei SM-Text ist es möglich, 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, daß es für den 
Commodore 64 geschrieben wurde 
und dessen Nachteile auf sehr ele
gante Weise ausgleicht. Nach eini
ger Zeit vergißt man beim Arbeiten 
mit SM-Text, daß man nicht vor ei

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

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

SM-Adreva, die »goldene« 
Adressenverwattung

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

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

Hat man nach dem Starten des

arben aendern
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Bild 2. Oas Arbeitsblatt-Hauptmenü mit Text
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Programms die Einstellung der 
Drucker- und Tastaturparameter 
vorgenommen, so werden diese ab
gespeichert und sind fortan sofort 
nach dem Programmstart wieder 
eingestellt. Verläßt man dieses Me
nü mittels der Taste >A<, fordert 
das Programm den Benutzer auf, ei
ne Datendiskette einzulegen. Da 
diese beim ersten Start natürlich 
nicht vorhanden ist, tut es zunächst 
auch eine leere, formatierte oder 
unformatierte Diskette. Die Forma
tierung wird dann vom Programm 
selbständig ausgeführt.

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

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

Ganz am unteren Rand sind, wie in 
dieser Reihe üblich, wieder die Be
legungen der Funktionstasten ange
zeigt. Mit Taste fl werden Adressen 
gespeichert, mit f2 gelöscht, mit f3 
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 für im
mer verlorengehen können.

Grundsätzlich sind die Adressen 
über zwei Kriterien später 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 überlas
sen. Erst beim Suchbegriff kann 
man dann entweder einen Namen, 
eine Postleitzahl oder ähnliches ein
geben. Hat man dies getan, so fragt 
das Programm: »Vor/Zurück/Än- 
dern/Neueintrag?« Bei der ersten 
Eingabe ist natürlich immer <N> 
zu drücken. Jetzt ist es möglich, die 
Bildschirmmaske mit den ge
wünschten Daten auszufüllen. Die 
Cursorfunktionen bleiben dabei in 
vertikaler Richtung erhalten, hori
zontal (für Korrekturen) ist die 
DELETE-Taste zu verwenden. Sind 
alle Daten eingegeben, so kann der 
Datensatz durch Drücken der 
fl-Taste abgespeichert werden.

Möchte man aber einen bestehen
den Datensatz verändern, so ist 
wahlweise der Suchbegriff oder die 
Kundennummer einzugeben und 
durch RETURN abzuschließen. 
Drückt man dann die Taste <A>, 
können die gewünschten Änderun
gen vorgenommen und abgespei
chert werden (fl). Wenn aber der 
Suchbegriff oder die Kundennum
mer nicht richtig waren, so besteht 
die Möglichkeit, durch Drücken von 
<V> vorwärts und von <Z> zu
rückzublättern.

Besonders wichtig ist die Funktion 
des Druckens von Adressen. Dazu 
ist die betreffende Adresse zu
nächst zu suchen (wie bei Adresse 
ändern). Erscheint die gewünschte 
Adresse auf dem Bildschirm, kann 
sie durch f5 ausgedruckt werden. 
Oft ist es aber auch nötig, eine 
Adreßliste auszudrucken, dazu 
wird, ausgehend von einer leeren 
Bildschirmmaske, wieder die Taste 
f5 gedrückt. Nun besteht die Aus
wahl zwischen einer Liste und Auf
klebern, bei einer Liste werden alle 
Daten der Datensätze 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

Nummer und endet mit der letzten 
gespeicherten Kundennummer.

Die Erstellung von Formbriefen ist 
wohl eine der interessantesten Mög
lichkeiten der Adreßverwaltung. 
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
gefügt werden. Dazu muß beim 
Schreiben des Textes immer dann, 
wenn ein Name eingefügt werden 
soll, die Commodore-Taste und ein 
<A> geschrieben werden. Auf 
dem Bildschirm erscheint dann fol
gendes Zeichen: A, nun muß nur 
noch das betreffende Kürzel (zum 
Beispiel N1 für Vornamen) dahinter
gesetzt werden.

Zum Ausdruck ist das ganze dann 
dadurch zu bringen, daß durch 
Drücken der f4-Taste noch die 
Adressen hinzugeladen werden 
und, wenn die richtige Adresse vor
liegt, durch anschließendes Drük- 
ken der <D>-Taste ausgedruckt 
wird.

Der größte Nachteil dieses sonst 
sehr ansprechenden Programms ist 
darin zu sehen, daß es nicht möglich

ist, sich beispielsweise alle Perso
nen die, in einer Ortschaft leben 
oder deren Name mit A anfängt, 
ausgeben zu lassen, es sei denn, 
man hätte bei der Eingabe als Such
begriff den Namen oder die Ort
schaft gewählt. Da man damit aber 
ein für alle Mal festgelegt ist, bleibt 
oft nichts anderes übrig, als sich vie
le Adressen anzusehen, um die ge
wünschten Personen zu finden. Bei 
einer möglichen Datensatzmenge 
von 622 Einträgen 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 Möglichkeit zur Erstel
lung von Formbriefen besteht. Da 
diese Funktionen aber leider nur zu
sammen mit dem zirka 250 Mark teu
ren SM-Text möglich ist, erreichen 
diese beiden Programme zusam
men eine Preiskategorie, in die sich 
möglicherweise nicht mehr jeder 
Hobbyanwender vorwagt. Für eine 
wirkliche professionelle Adressen
verwaltung reichen die beschriebe
nen Funktionen aber wahrschein
lich nicht aus. (Arnd Wängler)
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Von den Graßen 
auf den Kleinen:
Wordpro 

3Plus
Nach dem Laden und Starten des 

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?

Druckerwahl
Wordpro 3 Plus ist mit den hier 

aufgeführten Druckern (und einigen 
anderen) kompatibel. Sie können 
nun Ihren jeweiligen Druckertyp 
wählen, indem Sie den entspre
chenden Anfangsbuchstaben ein
geben.

Anschließend erscheint eine an
dere Frage auf dem Bildschirm: 
Lines Available: 352 
How many for main text?
(Min = 176, Max = 329)

Dadurch erfahren Sie, daß im Ar
beitsspeicher 352 Zeilen Qe 40 Zei
chen) für die Textaufnahme zur Ver
fügung stehen.

Mit der Frage »How many for main 
text?« begegnet man einer wichti
gen Besonderheit von Wordpro 3 
Plus. Der Arbeitsspeicher ist näm
lich in zwei Bereiche aufgeteilt, ei
nen für den Haupttext (main text) 
und einen für den Zusatztext (switch 
text). Im Hauptspeicher befindet 
sich der Text, den man gerade bear
beitet. Der Zusatzspeicher eignet 
sich für Notizen, öfter benötigte Text
bausteine und vor allem für Adres
sen, die man im Serienbrief verwen
den kann. Auch das Inhaltsverzeich
nis der Diskette läßt sich hier unter
bringen.

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

Dann erkundigt sich das Pro
gramm nach der Gerätenummer 
des Druckers und gibt weiter drei 
Druckertypen zur Auswahl. Auch 
nach der Gerätenummer der Flop-

py wird gefragt: Disk Drive Device 
#?

Achtung: Wordpro 3 Plus arbeitet 
nur korrekt, wenn ein serieller 
Drucker beziehungsweise Floppy 
angeschlossen ist. Wollen sie über 
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 fünf Hauptbetriebsarten 
man sich befindet.

X = Man befindet sich im Nebenspeicher 
I = Einfügen. Diese Betriebsart ermöglicht 

es Ihnen, Wörter, Zeilen und ganze 
Absätze in einen vorhandenen Text 
einzufiigen

S = Umschalten auf Großschreibung
C= Control-Modus.WirddurchDrücken 

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
für, daß Zahlenkolonnen dezimalge
recht untereinander geschrieben wer
den

C = 1: L = 1. Diese Zähler 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 
über dessen endgültige Gestalt 
noch keine Gedanken zu machen. 
Man hat vielmehr noch die Möglich
keit, nachträgliche Änderungen im 
Text vorzunehmen. Es können Buch
staben, Wörter, Sätze oder sogar 
ganze Absätze gelöscht, eingescho
ben oder verschoben werden. Das

*** Mord Processor Three Plus *nn» 
ft Product of Professional Software, Inc.

by Steve Punter

Printer: Spinwriter, Diablo, Qune, 
TEC, 8027 , or Other? S

Lines Available: 352 

n?^!^0^^17 380 

Printer Device H ? 4
Printer: CBM, ASCII, or Spinwriter? C 
Disk Drive Device W ? _

Menü: Eingabe der Gerätenummer vnn Floppy und 
Drucker sowie Druckerauswahl

Bearbeiten eines Textes ist sehr ein
fach, da die Cursorsteuertasten wie 
vom Basic her gewohnt funktionie
ren. Die Return-Taste ist lediglich 
nach Absätzen oder Überschriften 
zur Textformatierung zu drücken.

Textformatierung

Durch Formatierungsbefehle gibt 
man anschließend dem Text seine 
äußerliche Gestalt. Die Formatie
rungsbefehle bestehen aus drei Zei
chen und einer Zahl als Parameter. 
Das erste Zeichen CTRL und '7" gibt 
an, daß es sich hier um einen Forma
tierungsbefehl handelt, und daß 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; ähnlich dem Basic-Befehl 
»REM«. Folgende vier Befehle wer
den jeweils durch den nachfolgen
den Parameter ein-( = l)beziehungs- 
weise ausgeschaltet (= 0). Der cn- 
Befehl zentriert alle Textzeilen zwi
schen dem linken und rechten 
Rand. Normalerweise ist der rechte 
Rand eines Textes »ausgefranst«.

Der Blocksatzbefehl ju ordnet den 
Text an beiden Rändern. Der ra-Be
fehl bewirkt nun, daß der rechte 
Rand bündig ausgedruckt wird und 
links ein »Flatterrand« entsteht. 
Durch den lf-Befehl können Sie ei
nen zusätzlichen Zeilenvorschub be
wirken. Den rechten und linken 
Rand Ihres Textes können Sie mit 
den beiden Befehlen rm und lm 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 heißt wieviel Zeilen 
maximal zur Verfügung stehen. Der 
pg-Befehl hingegen gibt an, wieviel 
Zeilen auf einer Seite stehen sollen. 
Ähnlich wie bei der Schreibmaschi-
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•UORDPRO 3 PLUS«* 

*
■Ein hervorragendes^* 
■TextverarbeitunossysteH jetzt auch** 
•fuer CoHMOdore 64!'*
* 
*
✓cn8:jui:sp2*
Uollen Sie Hit ihreM Corawdore 64 Briefe 
schreiben. Tabellen undRechnungen erst

eilen, dann «st Mordpro 3 Plus nahezu un 
entbehrlich.* 
*
Mordpro 3 Plus ist kein absolut neues Pr 
^^^e^E8M^gS2f^83^S^^83g0?^  ̂
rdpro 3 Plus seit ...■

Wordpro 3 Plus im Eingabemodus

Wordpro 3 Plus ist kein absolut neues 
Programm, denn für die »großen« 
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 können. Es ist seit einiger Zeit 
auch für den Commodore 64 verfügbar.

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

Wollen Sie im Text eine entspre
chende Anzahl Leerzeilen haben, 
so können Sie dies durch den ln- 
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. Für Schön
schreibdrucker kann man die 
Schreibdichte pt und Zeilendichte fa 
jeweils in Zoll wählen. Müssen Sie 
während 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 
stößt, hält er an, gibt den Kommentar 
in der Statuszeile aus und wartet auf 
das Drücken der »C«-Taste um fort
zufahren.

Sie haben die Möglichkeit, bei 
längeren Dokumenten jeweils am 
Anfang einer jeden Seite eine Kopf
zeile und am Ende eine Fußzeile zu 
drucken. Die Kopfzeile steht hinter 
dem Formatierungsbefehl hd und 
die Fußzeile 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 
»mitzählende« Seitennummer ent
halten. Wollen Sie allerdings, daß 
mit dem Zählen nicht bei 1 begon
nen wird, sondern zum Beispiel bei 
25, dann geben Sie einfach den Be
fehl p#25 ein.

Außer den Formatierungsbefeh
len gibt es noch die Control-Befehle. 
Wurde die CTRL-Taste gedrückt, so 
befindet man sich im Controlmodus 
(C in der Statuszeile leuchtet auf), 
und die meisten Tasten werden zu 
Befehlstasten. Die >-Taste schaltet 
den »Disk-Command« ein; das heißt 
man kann Disketten formatieren, 
Programme löschen oder umbe
nennen und so weiter.

Die >-Taste fragt den Disk-Status 
ab. Durch »CTRL«-A können Sie häu
fig benötigte Textbausteine aus dem 
Nebenspeicher abrufen. Das O 
steht für 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 drücken, so er
scheint auf dem Schirm zunächst nur 
ein Grafikzeichen. Beim Ausdruck 
allerdings holt sich das Programm 
bei jedem B eine Textvariable aus 
dem Nebenspeicher. Dies eignet 
sich vor allem für Serienbriefe. So 
können 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«-0 in den Speicher 
gelesen. Die E-Taste schaltet auf 
Löschbetrieb. Bei nachfolgendem A 
wird alles gelöscht. Es gibt jedoch 
auch die Möglichkeit, selektiv nur 
bestimmte Worte, Sätze, Absätze 
oder Bildschirmzeilen zu löschen 
oder einfach alle Zeichen ab der 
Cursor-Position.

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

Sehr nützlich ist auch die »FIND
Funktion«, mit der man lokal (im Text) 
oder global (auf Diskette) bestimmte 
Zeichenketten suchen kann. Mit ei
ner ähnlichen Funktion kann eben
falls eine Zeichenkette gesucht und 
automatisch gegen eine andere er
setzt werden. Wurde bei der »FIND
Funktion« die gewünschte 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
löscht werden.

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

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

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

Eine Änderung der Bildschirmfar
ben ist von Wordpro 3 Plus ebenfalls 
vorgesehen. Hierzu dienen die 
Funktionstasten:
F7 + F5 ändert die Rahmenfarbe 
F7 + F3 ändert die Bildschirmfarbe 
F7 + Fl ändert die Zeichenfarbe

Wordpro 3 Plus ist für 285 Mark er
hältlich. Leider ist das Handbuch 
nicht im Preis inbegriffen. Für die
ses sind noch extra 22 Mark zu be
zahlen.
Fazit

Ich finde, daß man mit diesem Pro
gramm in kürzester Zeit optisch her
vorragende Texte erstellen kann. Ei
ne Vielzahl von Funktionen ermög
licht nach einer gewissen Eingewöh
nungszeit eine sehr schnelle Text
eingabe, auch in Verbindung mit 
speziellen Strukturen wie Tabellen 
oder ähnlichem. Die komfortablen 
Editiermöglichkeiten tragen einiges 
zur sehr guten Benutzerfreundlich
keit bei. Insgesamt also wirklich ein 
Textprogramm, dessen Anschaf
fung sich lohnt.

(Christian Quirin Spitzner)
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Textverarbeitung

B»^
Blitztext möchte ein einfaches aber wirkungsvolles 

Werkzeug für die Eriedigung der persönlichen Schreib
arbeiten sein. Kann es diese Anforderung erfüllen?

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

Die Voraussetzung dafür, daß 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 
muß mindestens die gleiche, mög
lichst noch eine höhere Leistung und 
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. Daß dieser 
Vorgang des Kennenlernens eine 
umfangreiche Angelegenheit ist, 
merkt der interessierte Benutzer 
spätestens dann, wenn er das Hand
buch zum ersten Mal durchblättert. 
Dort findet er auf fast jeder Seite ei
ne Fülle von Steuerzeichen, die es zu 
beherrschen heißt. Von dieser Infor
mationsfülle sollte man sich aber 
nicht verwirren lassen, denn im täg
lichen Gebrauch werden selten alle 
Befehle benötigt. Außerdem können 
noch einige Tricks die Arbeit er

leichtern. Es ist deshalb zunächst 
sinnvoll, dem, glücklicherweise stu
fenweise aufbauenden Handbuch 
schrittweise zu folgen.

Erhältlich ist Bliztext sowohl als 
Disketten- als auch als Kassettenver
sion , wobei man bei der letzteren na
türlich 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 während der Textfor
matierung, drängen 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 ei
ner sogenannten Statuszeile, die 
Auskunft gibt über die Anzahl der 
geschriebenen Zeichen pro Zeile, 
den Gesamttext, den verbleiben
den Speicherplatz und über den Zu
stand des Kopierregisters, dessen 
Funktion später noch erläutert wer-

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 fährt man fort, bis der ge
samte Text eingegeben ist. Hätten 
wir nun noch unsere alte Schreibma
schine, wäre der Text unveränder
lich fertig und selbst das Einfügen 
eines einzelnen Wortes sehr schwie
rig. Nicht so bei Bliztext; es bietet 
noch einige Möglichkeiten, mit den 
eingegebenen Buchstaben umzu
gehen. Natürlich 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 ursprüngliche 
Text, das Einfügen der zusätzlichen 
Zeichen ist kein Problem, denn der 
Text verschiebt sich automatisch 
nach rechts beziehungsweise nach 
unten. Auch ist es möglich, den gan
zen Text nach einzelnen Worten zu 
durchsuchen und diese, falls ge
wünscht, durch andere zu ersetzen.

Das Erstellen von Serienbriefen 
wird somit wesentlich erleichtert. 
Natürlich kann man auch ganze 
Textblöcke markieren, löschen 
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 können.

Ausgabe 6/Juni 1984



Eine Besonderheit des Bliztext 
Wortprozessors ist der sogenannte 
»Formatter», Es handelt sich dabei 
um eine Funktion, mit der dem Text 
die Form gegeben werden kann, in 
der er später auf dem Drucker er
scheinen soll. In diesem Formatier
modus ist es möglich, Texte zu zen
trieren, Zeilen- und Seitenlängen zu 
definieren, einen rechten Randaus
gleich (Blocksatz) durchzuführen 
und Absätze hervorzuheben. Ferner

Umfangreiche 
Formatierungsbefehle

kann eine Seitennumerierung ein
gestellt werden und Steuerkomman
dos an den Drucker und die Floppy 
übermittelt werden. Somit ist es 
möglich, die vorhandenen Funktio
nen des jeweiligen Druckers anzu
steuern, wie beispielsweise Fett
druck, Unterstreichen und Groß
schrift bei EPSON-Druckern. Beson
ders hervorzuheben ist die Fähig
keit, durch Formatierbefehle festzu
legen, daß Files, die aufDiskette be
ziehungsweise Kassette abgespei
chert sind, in bestehende Texte ein
gefügt werden.

Damit sind die Sonderfunktionen 
des Bliztext aber bei weitem noch 
nicht erschöpft. Ein sicherlich nicht 
unwichtiges Unterprogramm ist die 
Verwendung der Kommandozeile, 
die sich am unteren Bildschirmrand 
befindet. Eine Abbildung der ver
fügbaren 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 über diese Funktion über
rascht sein. Im Terminalmode ist es 
dem C 64 möglich, mit der Außen
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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Übermitteln und Empfangen von 
Texten und Daten von einem Ort 
zum anderen wird dadurch unter
stützt. Damit bei der Herstellung der 
Verbindung kein unliebsamer Da
tenverlust entsteht, ist die notwendi
ge Hardware und deren genauer 
Anschluß glücklicherweise im 
Handbuch beschrieben. Etwas 
handwerkliches Geschick und tech
nisches Verständnis muß aber den
noch vorausgesetzt werden.

Die zum Test vorliegende Version 
des Bliztextes war zusätzlich zu den 
oben genannten Funktionen um 
zwei weitere Unterprogramme ge
genüber der früheren Version er
weitert worden. Diese sind zum ei
nen die Eingabemöglichkeit von 
Überschriften und Fußnoten, und 
zum anderen eine Rechenfunktion, 
mit der im Text Additionen und Sub
traktionen ausgeführt werden kön
nen.

Leider ist bei so viel Licht auch im
mer etwas Schatten. Dieser wird ins
besondere dadurch deutlich, daß 
sich die Programmierung der vielen 
Sonderfunktionen mitunter relativ 
umständlich gestaltet. Da große 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

A^ei^OclZei, 
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Auswahlmöglichkeiten, die Bliztext 
bietet, ist eine sichere Bedienung 
des Programms wahrscheinlich erst 
nach einiger Übung zu erreichen, 
dann aber stehen einem Möglich
keiten zur Verfügung, mit der die an
fangs erwähnte Schreibmaschine si
cherlich nicht aufwarten kann. Letzt
lich bleibt nur zu wünschen, daß 
auch bei diesem Programm der 
deutsche Zeichensatz auf dem Bild
schirm noch realisiert wird, auf dem 
Drucker können diese Zeichen 
durch Eingeben der entsprechen
den Zeichen (zum Beispiel eckige 
Klammer links für das ö) umgangen 
werden.

Fazit
Bliztext ist ein leistungsfähiges 

Textverarbeitungsprogramm, des
sen Bedienung zwar etwas umständ
lich und gewöhnungsbedürftig ist, 
dessen Leistungskriterien diesen 
Nachteil aber sicher ausgleichen. 
Besonders hervorzuheben ist die 
Möglichkeit der Datenübertragung 
zu anderen Computern. Diese er
möglicht zum Beispiel eine »orts
unabhängige Texteingabe« in der 
Bahn oder im Flugzeug auf soge
nannten Handheld Computern wie 
dem TANDY-Modell 100 und der 
späteren Übertragung des Textes 
auf den C 64. Gemessen am Preis 
von 199 Mark kann dem Bliztext ein 
sehr gutes Preis-Leistungverhältnis 
bestätigt werden, das sich dadurch 
noch verbessern läßt, daß man sei
ne alte Schreibmaschine verkauft.

(Arnd Wängler)
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Die Roboter (AEs) wurden ur
sprünglich ins Universum ge
schickt, um in einer multinatio
nalen Aktion die Welt zu retten. Die 

AEs sind jedoch außer Kontrolle ge
raten und greifen nun die Erde an.

Sie haben jetzt die Aufgabe, die 
Angriffe der AEs abzuwehren und 
diese in den Weltraum zurückzu
drängen. Die Roboter greifen im
mer als Formation an. Hat man drei 
dieser Formationen bis auf den letz
ten AE ausgeschaltet, so kommt man 
ins nächste Schlacht-Bild. Sie haben 
nur wenig Zeit eine Formation völlig 
zu zerstören, denn die AEs verlas
sen nach kurzer Zeit das Schlacht
feld wieder. Aber kaum haben die
se das Feld geräumt, ist auch schon 
eine neue vollständige Formation 
zur Stelle, um den Angriff fortzufüh
ren.

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

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

ben nicht unausgenutzt. Hat man 
einmal alle vier Schlachtfelder 
überwunden, so beginnt das Spiel 
von vorne, wird aber schwieriger, 
da die AEs noch trickreicher angrei
fen.

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

Fazit:
Wer sich ein Schießspiel zulegen 

will, bei dem man nicht blind und 
monoton, sondern gezielt schießen 
muß, der wird bei diesem Spiel be
stimmt nicht so schnell die Lust ver
lieren. Ein gutes Schießspiel 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 für 

_ _ _ _  125 Mark im Handel erhättlich.

Laut Anleitung sind Sie nach dem 
Laden des Programms von Dis
kette »Time-Master-Time« und 
müssen mit Hilfe einer Zeitmaschine 

Dinosaurier-Eier und Jung-Dino
saurier aus der Steinzeit in die Zu
kunft retten.

Der Anblick des ersten Screens 
läßt einen glauben, daß man es mit 
einem weiteren Kletter-Hüpf-Renn
Spielchen zu tun hat. Doch das 
täuscht.

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

sonderlich mutierte Blumen zu fres
sen, »Power Flowers« genannt, die 
Ihnen die Kraft geben, mehr als drei 
Eier zu tragen.

An der Ausführung dieser Hand
lungen werden Sie von wie wild her
umtrippelnden und schleichenden 
Spinnen, Schlangen und Tausend
füßlern gehindert. Diesen, sonst so 
possierlichen Tierchen, können Sie 
durch Herabrollen von heimtücki
scherweise an der Decke ange
brachten Felsbrocken ein Ende ma
chen, was einen dicken Pluspunkt 
entspricht. Bei Berührung dersel
ben wird Ihnen jedoch Lebensener
gie abgezapft und Sie müssen sich 
schleunigst in Ihr Zeittor zurückzie
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 Fuß, der um Ihre kleinen Nach
folger besorgten Dinosauriermut
ter, der fast ein Drittel des Bild
schirms ausfüllt, Sie zu zerquet
schen. Daraufhin bricht Ihr drittes 
Leben an.

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

Insgesamt ist es eines der schön
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 
ausgeführt werden sollen (Bild 1).

In die jeweiligen Kästchen trägt 
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 ausführen zu lassen, wenn ei
ne Bedingung erfüllt 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 ausfüh
ren zu lassen. Eine Programmschlei
fe kann nur mit diesen Formen reali
siert werden (Bild 5 und 6).
Facit

Beim Struktogramm entfällt völlig 
die Flußlinie, sie wird ersetzt durch 
die gemeinsame waagerechte Be
grenzungslinie. Struktogramme 
kann man immer in Programmab
laufpläne übertragen, umgekehrt ist 
es oft nur unter erheblichem Auf
wand möglich. Das bedeutet, daß 
man durchaus auch mit Flußdia
grammen strukturiert programmie
ren kann; der Zwang dazu entfällt je
doch. Bei der Planung seiner Pro
gramme mit Struktogrammen wird 
man es schwer haben, »Spaghetti- 
Kode« zu produzieren. Und das ist al
lemal ein Vorteil. Und machen Sie 
bitte nicht den Fehler wie so viele 
(ich schließe mich dabei nicht aus) 
und erstellen Sie Ihr Flußdiagramm 
oder Struktogramm erst dann, nach
dem Sie kodiert haben und Sie 
durch Ihr eigenes Programm nicht 
mehr durchsteigen. (gk)
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Quicktext C 64

9uicktext ist ein vielfältig 
einsetzbares Textverar- 
Deitungsprogramm für 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 benötigt zirka 12 KBy
te Speicherplatz; es bleiben 
also etwas mehr als 25 KByte 
zur Texteingabe übrig. Der 
einzige Nachteil ist eine rela
tiv langsame Textausgabe 
auf dem Drucker, die sich 
aber durch Compilieren des 
Programms beschleunigen 
läßt.
— Zeilenlänge frei definie
ren
— Vorgegebenes Textformat 
übernehmen
— Neue Texteingabe
— Zeilen ändern, einfügen, 
löschen und kopieren
— Buchstaben oder Wörter 
im Text suchen und gegen 
neue Wörter oder Buchsta
ben austauschen
— Beliebiges Ausdrucken 
von Texten (Zeilen oder 
Blöcke)
— Variabler Zeilenabstand 
(1, 1,5, 2)
— Textformatierung (rechter 
Randausgleich)
— Seitennumerierung
— Briefkopf und Adresse 
nach DIN 676
— Unterstreichen, Fettdruck 
und Breitschrift in allen mög
lichen Kombinationen
— Wahlweiser Ausdruck auf 
Endlospapier oder Einzel
blatt
— Druck der Sonderzeichen 
ä, ö, ü, Ä, Ü, Ö, ß
— Druck von hoch- und tief
gestellten Textteilen
— Umfangreiche Disketten
befehle (siehe Bild 1).

Nach dem Laden und Star
ten meldet sich Quicktext mit 
dem Hauptmenü (Bild 2). Von 
dort aus werden die einzel
nen Unterprogramme sowie 
das Diskettenmenü ange
wählt. Kehrt das Programm 
nicht von selbst ins Hauptme
nü zurück, so ist dies jeder
zeit durch Betätigen der 
»Pfeil-Links-Taste« möglich 
(auch während der Textein
gabe). Erläuterungen zu den 
einzelnen Unterprogram
men:
1. Text eingeben

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

chen Text weiterschreiben 
will. Danach wird die Zeilen
länge bestimmt. Nach Einga
be der Zeilenlänge 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 Wagenrücklauf 
wird mit der »Return«-Taste 
betätigt oder von selbst aus
gelöst, wenn die maximale 
Zeilenlänge erreicht ist.

Die Cursorsteuertasten 
funktionieren im Texteinga
bemodus nicht. Der Textcur
sor kann mit Hilfe der IN- 
ST/DEL-Taste rückwärts be
wegt werden. Größere Feh
ler können 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 
gedrückt (Bild 3).

Nach Beendigung der 
Texteingabe erfolgt die 
Rückkehr in das Hauptmenü 
durch Drücken der »Pfeil
Links-Taste«.
2. Text ändern

Zunächst fragt das Pro
gramm nach dem Textbe
reich, der gezeigt werden 
soll. Dieser wird jeweils zu
sammen mit zwei Befehlszei
len am unteren Bildschirm
rand angezeigt. Die einzel
nen Editierfunktionen sind in 
Bild 4 erläutert.
3. Text formatieren

Der Text wird auf Basis der 
eingegebenen Zeilenlänge 
formatiert (rechter Randaus
gleich).
4. Text ausdrucken

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

In einem weiteren Durch
gang werden nochmals alle 
gewünschten Funktionen an
gezeigt. Änderungen der 
Parameter sind vor der Aus
gabe möglich. 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
wünscht wird. Wenn ja, so

geht es zurück zu den Einzel
fragen. Wenn nein, so kehrt 
man ins Hauptmenü zurück. 
5. Diskettenverwaltung

Vom Diskettenmenü (Bild 
1) aus werden die einzelnen 
Unterprogramme ange
wählt, die in Bild 5 erläutert 
werden.
6. Briefkopf eingeben

Es gibt zwei Möglichkei
ten, einen Briefkopf einzuge
ben: mit oder ohne Adreß- 
feld für einen Fensterbrief
umschlag nach DIN 676. Das 
Programm fragt nach der ge
wünschten 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 genießen, 
denn ein eventuell vorhan
dener Text bleibt zwar im

Bild 3. Sonderzeichen und Sonderfunktionen

C= + z > Text
C= + a > ä C= + X Text
C= + o > ö C= + c z Text
C= + u > ü C= + v > Tex t
C= + s > ß C= + b > T e >: t
C= + linke eckige Klammer > Ä c= + n > Tex t
C= + £ > ö c= + m Tex t
C= + rechte eckige Klammer > ü c= + d > T.»l

c= + f > T*x t

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

Für das einwandfreie 
Funktionieren des Pro
gramms sind natürlich noch 
einige Dinge zu berücksich
tigen:
1. Die maximale Zeilenlänge 
beträgt 80 Zeichen. Bei der 
Eingabe von Sonderfunktio
nen erscheinen auf dem 
Bildschirm Grafikzeichen, 
die zwar nicht abgedruckt, 
jedoch im Text mit abgespei
chert werden. Bei der Einga
be von Sonderfunktionen er
höht das Programm die Zei
lenlänge jeweils entspre
chend, aber nur bis maximal 
80 Zeichen/Zeile.
2. Wenn der Zeilenabstand 
über mehrere Zeilen hinweg 
verändert werden soll, so ist 
das Sonderzeichen an den 
Beginnjeder Zeile zu stellen. 
Dies ist zum Beispiel bei län
geren Zitaten erforderlich,
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C 64 Quicktext
die sich über mehrere Zei
len hinziehen. Das Unterpro
gramm in den Zeilen 8500 bis 
8560 verändert 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
menü zurück. Der Text kann 
anschließend noch geän
dert und abgespeichert wer
den.
4. Die RUN/STOP-Taste ist 
durch einen POKE-Befehl in 
Zeile 10 ausgeschaltet, um zu 
vermeiden, daß das Pro
gramm durch versehentli
ches Betätigen dieser Taste 
aussteigt.
5. Die Verwendung von An
führungszeichen ist nicht 
möglich. Sie werden durch 
das Hochkomma (’) gesetzt.

Editiermöglichkeiten
- A- Das Programm fragt nach 
der zu ändernden Zeile. Die
se wird auf den Bildschirm

gebracht und kann nun be
liebiggeändertwerden. Das 
Fragezeichen und die An
führungsstriche dürfen nicht 
geändert werden, da sonst 
Fehler auftreten. Mit der 
»Return-Taste« kehrt man ins 
Hauptmenü zurück.
- L- Die betreffende Zeile 
wird gelöscht.
- E- Das Programm fragt, vor 
welcher Zeile eingefügt wer
den soll und schaltet dann in 
den Texteingabemodus um. 
Es können nur 60 Zeilen auf 
einmal eingefügt werden. 
Rückkehr mit der »Pfeil
Links-Taste«.
-T- Hier kann ein Buchstabe 
oder ein Wort im ganzen Text 
ausgetauscht werden. Das 
Programm fragt bei jeder 
einzelnen Möglichkeit, ob 
ausgetauscht werden kann. 
Ist dies nicht möglich, so 
wird »Tausch nicht möglich« 
eingeblendet. Wird bei der 
Bereichseingabe '0' einge
geben, so wird der gesamte 
Text nach Änderungsmög
lichkeiten durchsucht.

- B- Beim Blocktausch können 
ganze Textblöcke mit belie
biger Länge versetzt wer
den. Auch eine Kopie ist 
möglich, wenn der alte Block 
einfach nicht gelöscht wird.
' +' Mit dieser Taste wird der 
Text nach vorne geblättert 
— Mit dieser Taste wird der 
Text zurückgeblättert

Mit der »Pfeil-Links-Taste« 
schließlich kehrt man ins 
Hauptmenü zurück.
Diskettenfunktionen
1. Text speichern

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

Zeilennummer
10- 20 Bildschirmfarben, Dimensionierung, Initiali

sierung
30- 100 Sonderzeichendefinition; Sprung zum

Hauptmenü
200- 405 Steuerung und Abfragen des Eingabecur

sors
2000- 2620 Texteingabe
3000- 3170 Edit-Bildschirm und Anwahl der Edit-

Funktionen
3200- 3220 Änderung einer Textzeile
3300- 3310 Löschen einer Textzeile
3400- 3510 Einfügen einer Textzeüe
3600- 3690 Wort- oder Buchstabenaustausch
3800- 3875 Blockaustausch
4000- 4620 Textformatierung (rechter Randausgleich)
5000- 5220 Eingabe der Druckparameter
5230- 5395 Nochmaliges Anzeigen der Druckparameter
5400- 5560 Druck des Briefkopfes
5600- 5880 Druckausgabe
6000- 6070 Diskettenmenü
6200- 6250 Speichern eines Textes
6400- 6460 Einlesen eines Textes
6600- 6620 Löschen eines Textes
6800- 6820 Neuer Dateiname
7000- 7100 Directory lesen
7200- 7600 Texte verketten
8000- 8100 Bildschirmfarben
8500- 8560 Änderung der Variable t (Zeilen pro Seite)
9000- 9092 Sonderzeichen und Sonderfunktionen für

Druckausgabe
9100- 9110 Auslesen des Fehlerkanals der Diskette
9200- 9250 Datei auf Diskette überschreiben

10000-10080 Hauptmenü
11000-11110 Eingabe des Briefkopfes

Benutzer nach dem Dateina
men. Anschließend wird der 
Fehlerkanal wieder ausgele
sen. Wenn alles in Ordnung 
ist, wird der Text gespei
chert und das Programm 
kehrt ins Hauptmenü zurück. 
Ist ein Text mit gleichem Da
teinamen vorhanden, wird 
gemeldet: »File exists«, und 
das Programm fragt, ob die 
alte Datei überschrieben 
werden soll. Wenn ja, wird 
die alte Datei überschrieben 
und durch die neue ersetzt. 
Wenn nein, muß man sich ei
nen neuen Dateinamen 
überlegen.

TextprograHH aHHäMOI

Henu^l

LS Text eingeben 

6 Text korrigieren 

KS Text forMatieren 

U Text ausdrucken 

HS Diskettenverwaltung 

US Briefkopf eingeben 

Ui End

Eingabe >

▼ Bild 1. Diskettenmenü von Quicktext A Bild 2. Hauptmenü von Ouicktext

TextprograHH L'llMH3l*;<l

16 Tegt speichern 

K Text einlesen 

S Text loeschen 

LS Neuer Dateinane 
HS Directory lesen 

US Texte verketten 

ES HauptHenue

Eingabe >

Bild 5. Programmbeschreibung anhand der Zeilennummern

u Zeilenlänge
z Gesamtzahl der Zeilen
z$W Zeilennummer
t$ normale Get-Abfrage nach Zeichen
fr freier Speicherraum
1 Anzahl der geschriebenen Zeichen
t Zahl der Zeilen pro Seite
a erste Zeüe, die ausgedruckt werden soll
b letzte Zeile, die ausgedruckt werden soU
P Druckstartposition
za Zeilenabstand
ma$ Variable für Sonderzeichen
ul Seitenzähler
ma Zeilenzähler
ip$ zu druckendes Zeichen
cb$ Dateiname

Bild 6. Zusammenstellung der wichtigsten Variablen
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Quicktext C 64
2. Text einlesen

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

Der gewünschte Text wird gelöscht.
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 führt die 
Operationen aus.
5. Directory lesen

Das Directory (Inhaltsverzeichnis) 
der Diskette wird gelesen, ohne daß 
das Programm gelöscht wird; wichtig 
zum Auffinden von Dateinamen.
6. Texte verketten

Mit Hilfe dieser Subroutine können 
bis zu vier Programme verknüpft wer
den.
7. Hauptmenü

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

Uoachim Schaller)

Umlaute bei Briefkopf:
SHIFT + linke eckige Klammer ergibt Ä 
SHIFT + rechte eckige Klammer ergibt Ü 
£ ergibt ö

Bild 4. Darstellung der Umlaute auf dem Briefkopf

10 PRINT"L":POKE53280,0:POKE53281,0:POKE 
53272,23:P0KE788,PEEK(788)+3:POKE650,128
20 DIMZT(500),ET(61)
30 AET-CHRT<4)+CHRT(10)*CHRT<170)+CHRT< 0 
)+CHRT(42)+CHRT(0)+CHRT(170)+CHRT(30)+CH 
RT(2)
40 OET=CHRT(0)+CHRT<28)+CHRT(162)+CHRT(0 
)+CHRT(34)+CHRT(0)+CHRT(162)+CHRT(28)+CH 
RT<0)
50 UET=CHRT(0)+CHRT(60)+CHRT(130)+CHRT(0 
)+CHRT(2)+CHRT(0)*CHRT<130)+CHRT(60)+CHR 
T (0)
60 GAT=CHRT(6>+CHRT(140)+CHRT(20)+CHRT(3 
2)+CHRT(68)+CHRT(32)+CHRT(20)+CHRT(140)+ 
CHRT(6)
70 GIT=CHRT(28)»CHRT(162)+CHRT(34)+CHRT( 
0)+CHRT(34)+CHRT(0)+CHRT(34)+CHRT(162)+C 
HRT(28)
80 GUT=CHRT(60) •CHRT(130)+CHRT(2)+CHRT(0 
)+CHRT(2)+CHRT(0)+CHRT(2)+CHRT(130)+CHRT 
(60)
90 SST"CHRT (126) +CHRT (1.28) +CHRT (0) +CHRT ( 
146)+CHRT(0)+CHRT(146)«CHRT(146) bCHRT(10 
8)>CHRT(0)
100 FR^FRE(0):GOTO10000
200 PRlNT"_jr;
205 GETTTrIFTT-""THEN205
210 T=ASC(TT):IFT=20ANDW=lANDZ<=lANDLEN<
TTT)-0THENTT^"":PR1NT"L";:Z=l:GOTO200 
215 IFW=2ANDT=20ANDLEN(TTT)-0THENT$="":G
OTO205
220 IFT“164ORT-t67ORT=170ORT=1730RT=1880 
RT=1890RT-190ORT“1720RT=191THENU=U+1
222 I FT -171ORT^ 1790RT= 1 B70RT= 177THENU=U+ 
1
225 IFT=13THENPRINT" ";:Pl=0:P2=0:P3=0:P 
4=0:U=U2:GOTO335
230 JFT>13ANDT<20ORT>20ANDT<320RT>128AND 
T<133ORT>144ANDT<160THENTT="":GOTO205
235 IFT-95THENPl-0:P2=0:P3=0:P4-0:U=U2:R 
ETURN
240 IFT“34THENTT“.....
250 IFT-190ORT-191ORT=170ORT=167THENP1”L 
EN(TTT):P4-1
260 IFT-164ANDP4MTHENP2=LEN(TTT) :P3=P2- 
P1:U-U-P3
270 IFT<>20ANDL EN(TT)=1 THENPRINTTT;
280 (FT<>20THEN3S5
290 IFLEN(TTT>=ITHEN315
300 IFLEN(TTT)=0ANDW-1THENZ = Z-1:TTT“ZT<Z 
):G0T0325
305 IFW=lTHEN310

309 IFLEN(TTT)=0ANDW=0THENE"E-1:TTT=ET(E 
):G0T0325
310 TTT-LEFTT(TTT,LEN(TTT)-1) :PRINTCHRT( 
20);:GOTO200
315 L=LLEN(TTr):TTT^"":PR!NT" ||";CHRT(2 
0) ; : IFW=1THENZT(Z)="":Z=Z-1: IFZ=0THENZ=1
318 IFW=lTHENTTT-ZT(Z)
320 IFW-0THENF-E-1:IFE=0THENE=1
323 IFW=0THENTTT-ET(E)
324 IFW=2THENTTT="":GOTO205
325 IFLEN(TTT)>38THENPRINT" dl";
330 PRINT" |D":TTT;:GOTO200
335 IFLEN(TTT)<40THENX=218*PEEK(214):POK
EX,(PEEK(X>0R128)
340 PRINTCHRT(13);sQ=0:L-L+LEN(TT$):IFL> 
.9*FRTHENGOSUB400:RETURN
345 RETURN
355 IFD^0ANDLEN<TTT)>U-3ANDTT=" "THEN370
360 TTT^TTT+TT:IFLEN(TTT)=80THEN370
365 IFLEN(TT$)<U*2THEN200
370 Pl=0:P2--0: P3=0:P4-0: U=U2:GOTO340
400 PRINT"l>REIER SPEICHERPLATZ IN |YTES 
:":INT(FR)"
405 PRINT"W-IE -INGABEROUTINE WIRD ABGEB 
ROCHEN.":FORX=1TO1000:NEXT:TT="_":RETURN 
2000 W=l:PRINT"UaJl ■ OEITERSCHREIBEN"SP 
C(62)"U2 ? ^UEN |EXT EINGEBEN^UWINGABE 

>
2020 GETXT:X=VAL(XT):IFX<lORX>2THEN2020 
2030 ONXGOTO2100,2600
2 100 PRINT"LE"::G0SUB8100:7-7 +1:GOSUB200
2105 IFTT^"_"THENZT(Z) TTT:TTT=""sTT="": 
W=0:GOSUB8000:RETURN
2110 ZT(Z)-TTT:Z=Z+1:TTT-"":GOSUB200
2120 IFT$="_"THENZT(Z)=TTT:TTT="“:TT«"":
W~0:GOSUB8000:RETURN
2130 GOTO2110
2200 PRINT"LE";:FORX-lTOZ:ZT(X)="":NEXT: 
Z=1:G0SUB8100:GOSUB200
2210 IFTT-"_"THLNZT(Z) = HTlTTT="":TT-"" : 
W=0:GOSUB8000sRETURN
2220 ZT(Z)=TTT:Z=Z+1:TTT="":GOSUB200
2230 IFTT ="_"THENZT(Z)”TTT:TTT="":TT="": 
W=0:GOSUB8000:RETURN
2240 GOTO2220
2600 PRINT"UEBEN SIE NUN DIE MAXIMALE ♦ 
EILEN-U|":PRINT"LAENGE (10-70) EIN ";
2610 IMPUTU: IFU< 10ORU>70THENPRINT"CD":GO 
TO2610
2620 U2-U:PRINT"WoA6ENRUECKLAUF ZWISCHEN 
"U-3"UND"U+2:FORX=1 TO1000:NE X T:GOTO2200 
3000 PRINT"LIEEEN SIE NUN DIE ^!LEN EIN 
, DIE SIE SEHEN MOECHTEN. ^RRTUM - 0) 
3010 INPUT"W-IE KLEINERE *WL: ";A:IFA>5 
00THENPRINT "CD": GOTO3010 
3015 IFA=0THENRETURN
3020 INPUT"W-IE HOEHERE ^HL: ";B:IFB<AD 
RB>500THENPRINT"CD":GOTO3020
3100 PRINT"L":C=B-A:F0RX=AT0BSTEP2:PRINT 
"131"; X; II :EE";TAB(7>; ZT(X)
3107 PRINT"01";X H ; "||. :5H";TAB(7) ; ZT(X*1 
):NEXT
3110 POKE214,20:PRINT:PRIN1;PRINT"kÜ4?EN 
DERN ^flOESCHENUT5INFUEGEN ÜIEAUSC 
H
3115 P0KE214,21:PRINT:PRINT:PRINT"U|EL0C 
KTAUSCH U+" VOR & ■ ZURUECK U 5SENUE 
3120 GETKT:IFKT=""THEN3120
3125 IFKT="A"THEN3200
3130 IFKT="L"THEN3300
3135 IFKT="E"THEN3400
3140 IFKT»"T"THEN3600
3142 IFKT="B"THEN3800
3145 IFKT^"-"THENA=Al-C:B=A+C:IFA<lTHEN 
A=l:B=AFC
3155 IFKT="+"THENA=B+l:B=B+l+C: IFB+l+C>5 
00THENB=500:A=B-C
3165 IFK$^" "THENA=0:B-0:RETURN
3170 GOTO3100
3200 INPUT"UW^"Z—-f/l" * H-E ";KK:W=2: 
IFKK< AORKK>BTHEN3100
3220 PRINT"L"SPC(2>CHR$(34)Z$(KK):PRINT" 
ED";:INPUTZT(KK):GOTO3100
3300 INPUT"aaa_r-S-|-^ (>RRTUM 0>. ";KK 
:IFKK=0ORKK>ZTHEN3100
3310 FORX=KKTOZ:7$(X>s=ZT(X+l):NEXT: ZT<Z) 
="":Z-Z-l:KK=0:GOTO3100
3400 PRINT"UEEr^/-r"l-^ VOR SEILE (>RRT 
UM - 0)";:INPUTKKsIFKK>ZORKK«0THEN3100 
3407 IFKK=0THEN3100
3410 W-0:E-0:PRINT"^ KOENNEN MAXIMAL 60 
^ I LEN EINGEFUEGT WERDEN."

3415 FORX=1TO1000:NEXT:PRINT"L":E-1:IFZ+ 
1>=500THEN3100
3420 GOSUB200:IFTT^" "THENET(E)^TT1;T!^ 
•• ••. T$= •• ••: GOTO3500
3425 E$<E>=TT$:TT$="":T$="":E-E+1:IFE6J 
THEN3500
3430 IFZ+E=500THEN3500
3435 GOSUB200
3440 IFTT-"_"THENET(E) -iT4:Tri "":T$="": 
GOTO3500
3445 G0T03475

3500 Z=Z+E:FORX=ZTOKK+E-1STEP-1:: ZT(X)=Z 
$(X-E):NEXT
3505 F=0:FORX=KKTOKK+E- 1:F=F+l:ZT(X)=ET( 
F):E$(F)="":NEXT:KK-0:E=1
3510 GOTO3100
3600 PRINT'UM l*rS-l "":INPUT''W4LTES 00 
RT";TT:IFT$=""THEN3600
3605 INPUT’WEUES OORT";ATT:IFATS=""THEN 
3605
3610 PRINT"W|-*| l"-->-l (ALLE ^ILEN = 0 
) "
3615 INPUT"W-IE KLEINERE ^ILE";KK:IFKK> 
ZTHENPRINT"CED":G0T03615
3620 IFKK=0THENKK-1:KM"Z:GOTO3630
3625 INPUT"fcME HOEHERE ^ILE:";KM:IFKM< 
KK0RKMz'ZTHENPRINT"CEC":G0T03625
3630 FORF=KKTOKM!L-LEN<T$) :M=L.EN(ZT(F) ) : 
FORQ=1TOM-L+1
3635 IFMIDT(ZT(F),0,L)< >TfTHEN3660
3640 At=LEFTT(ZT(F),Q-l):BJ=RIGHTT(ZS(F) 
,LEN(Z$(F))+l-<O+L))
3645 CT=MIDT(ZT(F),G>L,l):GOTO3670
3655 ZT(F)=AT+AT$^B$
3660 NF.XTQ:NEXTF:A$-" " : Bt~" " : TT=" " : ATT=" 
":0^0:F - 0:FORP«1TO1000:NE X T:G0T03100
3670 PRINT"L"F,AS"ü"TT"■"BT: PRINT"M*USTA 
USCH ? (J/N>a
3675 GETXT:IFXT=""THEN3675
3600 IFXT-"J"THEN3655
3685 IFXT="N"THEN3660
3690 G0T03675
3800 INPUT"CUmLF^I*f^lS (%RRTUM^0) V0 
N ^ILE";AA:IFAA=0THEN3100
3805 IFAA< lORAA>ZTHENPRINT"CnT:GOTO3800
3810 PRINTSPC(23):INPUT"BIS ^ILE";BB:IF 
BB<AAORBB>ZTHENPRINT"CD" : G0T03810
3820 PRINT"B^/-^|-ZS"SPC(14>"V0R SEILE 
";:INPUTCC:IFCC<lORCC>ZTHENPRINT"CD":GOT 
03820
3830 DD-BB+l-AA:IFDD>60THENPRINT"|LOCK Z 
U GROSS":GOTO3100
3835 E--0: ET= " " : : F ORD=AATOBB: E=E+1: ET (E) = 
ZT(D):NEXT
3840 Z=Z+DD+l:FORD=ZTOCC+DD-lSTEP-l:ZT(D 
)=ZT(D-DD):NEXT:D=0:E=0
3845 FORD^CCTOCC+DD-1:E=E+1:ZT(D)=ET(E): 
NEXT:X=0
3850 PRINT"L4J^-S-|-^ VON |LOCK 1 (J/N)?

3855 GETXT:IFXT='"'THEN3B55
3860 IFXT-"J"THEN3875
3865 IFXT="N"THEN3100
3870 G0T03855
3875 FORX=AATOZ:ZT(X)=ZT(X+DD):NEXT:Z=Z- 
DD:GOTO3t00
4000 PRINT"kL-ER |EXT WIRD AUF";U+2;"SE1 
CHEN/^ILE FOR- MATIERT.W":IFZ=0THENRETU 
RN
4100 PRINT"U|ITTE WARTEN SIE.":V=U+2:M5= 
0:FORX=lTOZ:L=LEN(ZT(X)):TT=0
4105 IFL<V-5ORL=0ANDX<ZTHENNEXTX:GOTO450 
0
4106 IFL>VTHEN4600
4110 V-V+M5:F0RJ-LT01STEP-l:IFL“VTHENJ=1 
:G0T04150
4130 IFMIDT(ZT(X),J,lX>" "THEN4150
4140 TT=l:ZT(X)=LEFTT<ZT(X),J)+" "+RIGHT 
T(ZT(X),L-J):L=L+1
4150 NEXTJ:V=U+2:M5=0:NEXTX:RETURN
4500 IFX>=ZTHENRETURN
4600 F0RT5=LT01STEP-l:0=ASC(MIDT(ZT(X),T 
5,1))
4610 IF0=1730R0^1890R0=1880R0^190ORO=191 
0R0^170ORO=1670R0=1640R0=171THENM5=M5+1 
4615 IF0=1790R0=1770R0=1720R0=187THENM5= 
M5+1
4620 O=0:NEXTT5:GOTO4110
5000 PRINT"QLU*JSDRUCK:":PRINT"UW U»JSD 
RUCK"SPC(72)"U_" \ENUE
5020 GETXT:IFXT=""THEN5020
5030 IFXT="A"THEN5060
5040 IFXT="_"THENRETURN
5050 GOTO5020
5060 PRINT"LIRIEFKOPF DRUCKEN? <J/N)
5070 GETWT:IFWT=""THEN5070
5075 IFWT-"N"ORWT-"J"THEN5080
5077 30105070
5080 PRlNCaiEBEN SIE BITTE DEN ^ILENAB 
STAND EIN:W
5090 INPUT"U 1 ■ , ö ’.5 ■ , 13 2 ■ ";ZA
5100 IFZA=lORZA=1.5ORZA=2THEN5105
5102 PRINT"CD":GOTO5090
5105 IFZA=lTHENZA=36
5107 IF7At.5THENZA-54
5109 IFZA-2THENZA72
5110 ZB=ZA
5120 PR(NY"feLINKER _ANDABSTAND (MAX."78- 
U")"; : INPUTP: IFP*U*2>80THENPRINT "(W = G0 
TO5120
5140 PR IN T"USE ITENNUMERIERUNG (J/N> ?
5150 GETABT:IFABT^""THEN5150
5160 IFABT-"J"ORABT -"N"THEN5180
5170 PRINT"L"!G0T05140
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5180 PRINT"mi9 ATTEINZUG UT^NDLOSPAPI 
ER
5182 GETF2»:IFF2»-""THEN5182
5184 IFF2»="B"0RF2f="E"THEN5190
5186 PRINT"L"!GOTO5180
5190 PRINT"BoELCHE ^ILEN SOLLEN AUSGEDR
UCKT WERDEN^0=4LLE
5200 INPUT"W-IE KLEINERE ^HL:";A:IFA=0T
HENA=1:B-Z:J=1:GOTO5230
5210 IFA<0ORA>ZTHENPRINT"CnT:GOTO5200
5220 INPUT"W-IE HOEHERE ^ILE:";B:IFB<AO 
RB>ZTHENPRINT"CD": GOTO5220
5230 IFWf="J"THENPRINT"LIRIEFKOPF WIRD A 
BGEDRUCKT
5240 IFW»="N"THENPRINT"LJRIEFKOPF WIRD N 
ICHT ABGEDRUCKT
5260 PRINT"t^EILENABSTAND ";:IFZA=36THEN 
PRINT"U 1 ■
5270 IFZA=54THENPRINT"U 1,5 ■
5280 IFZA=72THENPRINT"U 2 ■
5290 PRINT"WLINKER _ANDABSTAND Ü"P"5
5300 IFJ = lTHENPRINTWUSDRUCK ALLER *EIL 
EN":GOTO5320
5310 PRTNT"W*JSDRUCK VON ^ILE"A" BIS 4E 
ILE"B
5320 IFAB»="J"THENPRINT"W#EITENNUMERIERU 
NG
5330 IFABf="N"THENPRINT"tKEINE VEITENNUM 
ERIERUNG
5340 IFF2»= "B"THENPRINT"WINZELBLATTEINZ 
UG
5350 IFF2»-"E"THENPRINT"tTNDLOSPAPIER
5360 PRINT"ttB*LLE “INGABEN RICHTIG? (J/N 
)
5370 6ETF1»;IFFlf=""THEN5370
5380 IFFlf="J"THENPRINT"L#USDRUCK ERFOLG
T. |ITTE WARTEN VIE.":GOTO5400
5390 IFFlf="N"THENP=0:A=0:B^0:F»="":GOTO 
5000
5395 GOTO5370
5400 OPEN1,4,1:OPEN2,4,7:PRINT#1,CHRf(27 
)"D"CHR$(P)CHRf(0);:IFWf="N"THEN5600
5410 PRINT#1,CHR»(27)"E"SPC(6)WlfSPC(64- 
<LEN(W1»)))W4$
5420 PRINT#1,SPC(6)W2»SPC(64-(LEN(W2»)>) 
W5$
5430 PRINT#l,SPC(6)W3fSPC(64-(LEN(W3f)>) 
W6f:PRINT#l,SPC(6)W8f
5440 IFAf(l><>""THEN5470
5450 PRINT#1,CHRf(13)CHR»(27)"F":PRINT#1 
,SPC(73)W7f
5460 F0RX=iT03:PRINT#l,CHRf(13):NEXT:G0T 
05600
5470 F0RX-lT02:PRINT#l,CHR»(13):NEXT:PRI
NT#1,CHRf(27)"F"
5480 PRINT#l,CHRf(15)SPC(15)Wlf" * "W4$" 
* "W5fCHRf(18):PRINT#l,SPC(8);

5490 FORTMTO40:PRINTK2,"-";:NEXT
5500 PRINT#l,CHRt(13)
5510 F0RP=lT05:IFAf(P)=""THEN5540
5520 IFP=5THENPRINTtt1,CHR»(13)SPC (8)A»(P 
):GOTO5560
5530 PRINT#l,SPC(8)Af(P)
5540 NEXTP
5560 F0RY=lT03:PRINT#l,CHR»(13):NEXT:PRI 
NT#l,SPC(74)W7t:PRINT#l ,CHRf(13)
5600 MA=0:U1=1:IFZA=36THENR8=4
5603 IFZA^54THENR8=3
5606 IFZA=72THENR8"2
5610 IFF2f="E"ANDABf-"N"THENR8^R8+1
5620 IFWf="N"THEN5650
5630 IFW»="J"ANDA»(1)=""THEN5640
5635 IFZA=36THENT=41
5636 IFZA"54THENT=27
5637 IFZA=72THENT=20
5638 GOSUB5800:A=X+l:GOTO5700
5640 IFZA=36THENT=51
5641 IFZA=54THENT=34
5642 IFZA=72THENT-26
5643 GOSUB5800:A=X+l:GOTO5700
5650 IFZA=36THENT=64
5651 IFZA=54THENT-43
5652 IFZA=72THENT=32
5653 GOSUB5800:A=X+l:GOTO5700
5700 MA=0:U1=U1+1
5710 IFF2»="B"THENPRINT"£VEITE"U1" EINGE 
LEGT?(J/N)";:INPUTF3»:IFF3»O"J"THEN5710
5720 IFF2f="E"THENF0RR9=lT0R8:PRINT#l,CH 
R»(13):NEXTR9
5730 I FABf= " J " THENPR I NT 111 , SFC (35) " - "U 1 "- 
"CHR»(13)
5740 IFZB=36THENT=62
5741 IFZB-54THENT-41
5742 IFZB=72THENT=30
5750 GOSUB5800:A=X+1:GOTO5700
5800 FORX=ATOB:PRINT#1.CHRf(<Ji-*FnR77=n
OLEN(ZKX> > : IPf=MID$(Zf(X> .77,1'
5305 IFIP$^ " "ORIP»«""THEN5830
5808 IP^ASC (MIDf (Z* ( X) , ZZ , 1 > ’
5810 IF I F'- 1 760RIp-1850RIP -1840RIP"91ÜRIP 
=1680RIP-930RIP=174THEN9000
5820 IF1P=173ORIF- 1890RIP-1880RIP=JV0OR J
P= 191 OR IP= 1 70ORI P- 16 701? IP = 164THEN9035

5825 IFIP- 1720RIP*1870RIP=i 71ORIP~1790RI 
P=177THEN9035
5830 PRINT#1,CHRf(27)"3"CHRf<ZA>::PRIN14 
2,lPf:sNEXTZZ:FRINT#2:MA-MA+l:PRINTttl,CH 
Rf(27)"3"CHRf(ZA>;
5840 1FMA-INT(T)THENRETURN
5850 NE X T X - PR I NT# 1 : (7_ OSE 1: CL0SE2: PR J NT " b
A)CH EIN H*UCK (J/N)?"
5860 GETYf: IFYf-""THEN5860
5870 IFYf="J"TPENA^0:X-0:T0:GOTO5060
5880 IFYf="N"THENMA-0:GOTO10000
6000 PRINT"ajEXTPPOGRAMM Ü#r»^l“*l 'SPC 
(100)"-ISKETTENVERWALTJNGSOü
6010 PRINTSPC<ll>'W-? IEXT SPEICHERN"SP 
C(63)"02^ |EXT EINLESEN"SPC<64>
6020 PRINT'W^! |EXT L0ESCHEN"SPC<64>"U4 
■ AUER ^TEINAME"SPC(62)

6030 TRINT"U5-5 -IRECTORY LESEN"SPC(62)"
Ü6-" |EXTE VERKETTEN"SPC(62)
6035 PRIMT"UP-" |AUPTMENUEttWaWINGABE

6040 GETXf: X=VAL<Xf> : IFX<WRX>7THEN6040
6050 lFX--7THEN10000
6060 ONXGOSUB6200.6400,6600,6300.7000,72 
00
6070 GOTO10000
6200 PR I NT "U*TS - |-^W" : OPEN 15,8, 15: PR IN 
T#15," 10" : GO3UB9100: INPUT"^TEINAME: ■" 
:CBf
6205 IFZ=0THENCLOSE15:RETURN
6210 DBf="0:"+CBfh",S,W":GOTO9200
6220 0PEN2,8,2,DBf:PRINT"W-ATEI Ü"CB»"E
WIRD GESPEICHERT."
6230 PRINT#2,Z:PRINT#2,UrF0RX=1T0Z:IFZf(
X)=""THENZt’X)="_“
6240 PRINT#2,CHRf<34);Z$<X):IFZf(X)-"_"T 
HENZ»(X)=""
6250 NEXT:CL0SE2:CL0SE15:RETURN
6400 PRINT"L^A.-*“ZÜ":0PEN15,e. 15:PPINT 
#15,"I0":GOSUB9i00:INPUT"a^.TEXNAME: ■";
CBf
6405 DBf*"0:"+CBf+",S,R
6410 GOSUB9100: OPEN2,8,2,DBf:GOSUB?100:P 
RINT"^A^EI UTCBf" WIRD EINGELESEN.
6420 IFW$<>"OK"THENCL0SE2:CLOSE 15:GOTO10 
000
6430 INPUT#2,Z: XNPUT#2,U:U2»U:FORX.’JTO50 
0
6440 INPUT#2,Z$<X)
6445 IFZ$<X)=""THEN6460
6447 IFZ$(X)^"_"THENZ$(X)-""
6450 NEXTX
6460 CL0SE2:CL0SE15:RETURN
6600 PRINT"QJ*-*-|-Zaa":0PEN15,8,15:PRIN
T#13,"I0":GOSUB9100
6610 PRINT"UKYTEINAME^a": TNFUTCBr :DBV "S 
0:"+CB$
6620 PRINT"M^ATEI 3"CBT"E WIRD GELÜESCH 
T.":PRINT#15,DB»:CLOSE15:RETURN
6800 PRINT"L^r-_ -*|^/*VTaC
6810 0PEN15,8,15:PRINT#15,"I0":GOSUB9100 
:INPUT'WLTER ^TEINAME: "":CBt
6820 INPUT"MO3^HUER ^TElNAME: S":CF*:DB
f: " R0: " wJF$ ••" “ " «CBt: PR IN T « 15. DB»: CL OSE 15
:RETURN
/000 PRINT"L":0PEN15,8,15:PRINT#15,"I0":
GOSUB9100:CLOSE15
7010 OPENl,8,0,"»":A=0:B»="":C»="":FORI= 
lT06:GET#l,A»:NEXT
7020 FORI=7TO25:PRINT"U"5:6ET#l,A*:B$=B$
+A$:NEXT:PRINTTAB(10)Bf:Bf=""
7030 F0RI-25T038:GET#l,A$:NEXT:F0RI=lT05
00:FORJ=lTO13
7040 GETtt1,Af:IFA»<>CHR»(34)THENC$-C$+A$
7050 NEXTJ
7060 F0RJ=lT05:GET#l,A$: IFA»OCHR»(32)TH 
ENB»-B»+A»
7070 NEXT
7080 IFC$="|I| || | | | | | | | | | | | | |"THENCLOSE1 
:PRINT"|ITTE |ASTE DRUECKEN'":WAIT198,1: 
RETURN
7090 CL0SE15:CL0SE2
7100 PRINTA,C$TAB(33)Bf:A-A+1:Cf^"":Bf=" 
":FORJ^1T09:GET#1,A$:NEXT:NEXT
7200 PRINT"LI “'M ” X--'-| I -/"SPC(26) "tMöI
EVIELE ^TEIEN (MAX. 4)? >RRTUM > 1
7210 GETXf:X-VAL(Xf):IFX<lORX>4THEN7210
7215 IFX=lTHENRETURN
7220 INPUT"LU^EUER ^TEI NAME?" ? DBf: OPEN 1
S,8,15
7230 FORSMTOX:PRINT"UHYrEI #"S;:INPUTDf 
(S):NEXTS
7260 PRINT' m^YrEIEN WERDEN VERKETTET.
7270 0NXG0SUB5,7300,7400,7500
7280 RETURN
7300 DAf-"C0: "+DB$+"^0: " iDMlM " ,0: "+D$( 
2):GOTO7600
7400 DAf-"C0:">DB$+"-0:"+Df<l)+",0:"+D$(
2>+",0:"+D$(3):GOTO7600
7500 DAf"C0:"<DDi^'-0t"+Df(l)+",0:"+D$(
2 > i-" , ß: " • Df ( -) * " , 0: " +Df (4) : GOTO7600
/600 l’P 1 N !!! 15, DAf:5OSUB9100: CL0SE15: RETU 
RN

0000 P0KE5.' 280,0: P0KE53281 ,0: RETlJRN
8100 POKE53280,12:P0KE53281,12:RETlJRN
8500 lFZB-36ANDZA-54THENT-T-.3
8510 IFZB=36ANDZA:72THENT=T-.6
8520 IFZB"54ANDZA--36THENT-T+. 3
8530 IFZB=54ANDZA=72THENT=T-.3
8540 IFZB=72ANDZA^36THENT^Tb.6
8550 XFZB=72ANDZA=54THENT=T+.3
8560 RETURN
9000 IFIP=176THENMAt=AEf
9002 IFIP=185THENMAf=0Ef
9004 IFIP=184THENMAf^UEf
9006 IFIP-91THENMAf^GAf
9008 IFIP^168THENMAt=GIf '
9010 IFIP-93THENMAt=GUf
9012 IFIP=174THENMAf=SSt
9030 PRINT#l,CHRf(27)"L"CHRf(il):CHRS(0) 
;:PRINT#1 ,MA$+CHR$(0HCHR$(0) ; : IPf="":GO 
TO5830
9035 IFIP-173THENPRINT#1,;CHR$(27)"-"CHR 
f(l);:IP$=""
9040 IFIP=189THENPRINT#1,;CHR$<27)"E";:I 
P$=-"
9045 IFIP=188THENPRINT#l,;CHR$(27)"E"CHR 
$(27)"-"CHR$(1);:IPf=""
9050 IFIP=190THENIPf-CHRf(14>
9055 IFIP=191THENPRINT#l,;CHRf(27)"-"CHR 
f(l);:IP$^CHR$(14)
9060 IFIP=170THENPRINT#l,;CHRf(27)"E";:I 
Pf=CHRf<14 >
9065 IFIP=167THENPRINT#1,;CHRf(27)"E"CHR 
f(27) "-"CHR$ (1) ; : IP$--CHRf (14)
9067 IFIP^164THENPRINT#1,;CHRf(27)"F"CHR 
f(27)"T"CHRf(27)"H"CHRf(77>"-"CHRf(0)::I 
P$=CHRf(20)
9070 IFIP=171THENZA=36:IPf-""
9072 IFIP=179THENZA=54:IPf=""
9074 IFIP=177THENZA=72:IP$=""
9076 IFIP=172THENPRINT#1,CHR»(27)"S"CHRf 
(0);:IPf=""
9078 IFIP=187THENPRINT#l,CHRf(27>"S"CHR» 
(1);:IPf-""
9090 IFZB<>ZATHENGOSUBB500
9092 GOTO5830
9100 INPUT#15,Vf,Wf,Xt.Yf: IFVAL(V»)O0TH 
ENPRINT"ti]"Vf, Wf, X», Yf"LU
9110 RETURN
9200 OPEN2,8,2,DBf:GOSUB9100:IFVAL(V»)<> 
63THENCL0SE2:FRINTtt15,"S0:"+CB»:GOTO6220 
9210 IFVAL (V») =63THENPRI NT "^TE I UEBERSC 
HREIBEN U<J/N)
9220 GETZ»:IFZ»=""THEN922e
9230 IFZf“"N"THENCL0SE2:CLOSE15:GOTO6200
9240 IFZ»="J"THENCLOSE2:PRINT#15,"S0:"+C 
Bf:GOSUB9100:GOTO6220
9250 GOTO9220
10000 Xf="":X^0:Q=0:W=0:PRINT"Lfl| EXTPR06
RAMM je ^ ^ J -*| saU
10010 PRINT" ^NUE:"SPC(34>------------ 'dUW
ül? IEXT EIN6EBEN"SPC(64>
10020 PRINT"U2- |EXT K0RRIGIEREN"SPC(61
>"U3-5 |EXT F0RMATTEREN"SPC(61)
10030 PRINT"U4-? |EXT AUSDRUCKEN"SPC(62)
"Ue-S -ISKETTFNVERWALlUNG"SPC(58)
10040 F'RINT"^6 " |RIEFKOPF EINGEBEN"SPC(
59)"LT" -NDMOMM*M*W"INGABE >
10060 GETXf:X=VAL(Xf):IFX<lORX>7THEN1006 
0
10070 IFX=7THENP0KE788,49:PRINT'V; :END
10075 IFX=5THEN6000
10080 ON XGOSUB2000,3000,4000,5000, ,11000 
:GOTO10000
11000 PRINT"GL|EBEN VIE BITTE DEN |EXT D
ES |RIEFKOPFESEIN: (%RRTUM ■ 0)
11010 INPUT"tHEiLE 1 LI:";Wtf:IFWlt="0"T 
HENRETURN
11015 INPUT"U^EILE 2 II:";W2»
11020 INPUT"UHEILE 3 LI:";W3»:INPUT"B<EI 
LE 4 LI:";W8»
11030 INPUT"WVTRASSE: ";W4f: INPUT"tTU*/OO 
HN0RT/14: ";W5f
11050 INPUT"MI ELEFON: ";W6f: INPUT"fc^TUM: 
" ; W7f
11060 PRINT"UWNSCHRIFT EINGEBEN? (J/N)
11070 GETYF: IFYf=""THEN11070
11080 IFY»="N"THENRETURN
11090 IFY»="J"THEN11110
11100 GOTO11070
1 1 1 10 PR I NT "L" : FORP-1T05: PR I NT "M^ I LE " P"
:";:INPUIAf(P>:NEXTP:RETURN

READY.
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Lehrerkalender C 64

Die Anwendung des
Der hier vorgestelfte »elektronische Lehrorkalender« entstand aus dem Bedürf

nis heraus, sich die im Lehrerberuf anfallende tägliche Routinearbeit zu er
leichtern. Das Programm übernimmt die Verwaltung der Noten einer 

Schulklasse und steltt einige Funktionen zur Verfügung, mittels 
derer sich der Lehrer schnell einen Überblick über den 

Leistungsstand der Klasse verschaffen kann.

Nachdem das Programm 
geladen wurde, er
scheint zunächst das Haupt

menü (Bild 1). Durch Wahl ei
ner der im Menü angezeig
ten Ziffern können nun die 
einzelnen Programmteile 
aufgerufen werden.

Bei der ersten Anwendung 
wird man sinnvoller Weise 
den Punkt »1« anwählen, um 
die Klassenliste anzuferti
gen. Dabei braucht man sich 
nur an die Bildschirmanwei
sungen zu halten. Verläßt 
man diesen Programmteil, 
so ist ein Rücksprung dorthin 
unmöglich, 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 »1« 
oder nach Laden der benö
tigten Daten erscheint unter 
Punkt »2« die Übersicht über 
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 zunächst 
nach der Nummer der Ar
beit und der Gesamtpunkt
zahl gefragt. Anschließend 
gibt der Computer eine Stan
dardbewertung aus, die man 
übernehmen 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

fragt. Die Namen können 
vollständig oder abgekürzt 
auf die ersten vier Buchsta
ben eingegeben werden. Je
de Eingabe muß mit »RE
TURN« abgeschlossen wer
den. Anschließend er
scheint die erreichte Note 
am rechten Bildschirmrand.

Will man sich den Über
blick über Klassenarbeiten 
ausgeben lassen, so wählt 
man die »4«. Nach Eingabe 
der Arbeitsnummer er
scheint der entsprechende 
Klassenspiegel.

Die Programmteile »5« und 
»6« dienen der Datenpflege. 
In »5« können Neuzugänge 
an die Liste angefügt wer
den. Die Vorgehensweise 
entspricht dem Teil »1«. In »6« 
können eingetragene Arbei
ten wieder gelöscht werden. 
Dieser Programmteil wird 
durch ein Untermenü ge
steuert, das auch den Rück
sprung ins Hauptmenü ge
stattet. Alle Arbeiten der 
Nummer X werden durch 
die Ziffer »2«, Arbeiten ein
zelner Schüler durch die »1« 
gelöscht. Die Eingabe der 
Schülernamen erfolgt wie im 
Programmteil »Notenvertei
lung«.

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

Um das Programm zu be
enden, drückt man schließ
lich die »8«. Dieser Teil sorgt 
für die Datensicherung auf 
Diskette oder Band.

(Dirk Schwerdfeger)

Bild 3. Auf Knopfdruck möglich - Ausdruck von Klassen

KLASSENSPIEGEL

spiegeln zu allen Arbeiten

1 .ARBEIT
I I II I III I IV I V I VI1 (R 1------------ 1-------

2 2 2 2 2 2
2 .ARBEIT

I I II I III I IV I V I VI (- ]---- ,---- (---- ]---

2 2 2 2 2 2
3 .ARBEIT

I I II I III I IV I V I VI r r-]----- ,---- !---

1 1 1 2 1 1

MENU 

ü LISTE SCHREIBEN 

ä UEBERSICHT AUSGEBEN 

El BENOTUNG FESTLEGEN 

L KLASSENSPIEGEL 
£ LISTE ERHEITERN 

£ ARBEITEN LOESCHEN 

U DRUCKEN 
& BEENDEN
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Monats-Lehrerkalender
^^^^^^Variablenliste des Lehrerkalenders

A$(N)=:Name
FA$ = :Fach
FI$ = :Filename
Für 'GET': QS/X$/Z$
X2 = :RUckspr.-Abfrage
Ll/L2 = :Namen bis 10 Zeichen
T = :Arb-Nummer
GP = :Gesamtpunkte
Zl-Z5 = :Notengrenzen
KS/KG/KB/KA/KM/KU = :Note
AZ = :Arb.-Zahler

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

Y=:Daten laden? 
auffüllen

W=:Arb-Nummer in '5' 
EP = :err. Punkte
DN = :Durchschnittsnote 

im KL-Spiegel

Zahlvariablen(FOR/NEXT):I/J/K/M/N/S/T

Zur Enstehung 
des Programms 
»Lehrerkalender«

Als Lehrer an einer Hauptschule in Bielefeld unterrichte 
ich unter anderem auch das Fach »Technik«. Durch die 
Diskussion um die Möglichkeiten und/oder Gefahren der 
»EDV« angeregt, habe ich mir zunächst durch Fachzeit
schriften ein grobes Grundwissen auf diesem Gebiet an
geeignet.

Dabei kam ich zu der Überzeugung, daß das Arbeiten 
mit Computern auch an die Hauptschule gehört. Um zu 
beurteilen, in welchem Ausmaß meine Schüler den Um
gang mit Computern erlernen können, fehlte mir jedoch 
die eigene praktische Erfahrung.

So kaufte ich mir vor gut einem Jahr den »Sinclair ZX81«, 
um erste Programmiererfahrungen zu sammeln. Schon 
bald erkannte ich, daß dieses Thema auch an meinem 
Schultyp durchführbar sein müßte. Ich entschloß mich, 
nach einem Computer Ausschau zu halten, der meinen un
terrichtlichen Vorstellungen am nächsten kam. Meine 
Wahl fiel auf den Commodore 64, mit dem ich nun seit Au
gust '83 arbeite.

Nachdem ich zunächst die üblichen »Benzinkosten«-Pro- 
gramme geschrieben hatte, mir diese aber bald ziemlich 
überflüssig vorkamen und ich andererseits meine Pro
grammierfortschritte überprüfen wollte, ging ich dazu 
über, 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. 
Selbstverständlich lassen sich diese Daten auch aus
drucken.

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

Bild 2. Die Klassenübersicht enthält neben den Schülernamen auch die 
Ergebnisse der letzten sechs Klassenarbeiten 
sowie den Notendurchschnitt jedes Schülers
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600 GETZT:IFZT=""THEN600
610 IFASC(Z$)<49DRfiSC(Z$)>56THEN600
620 Z=VAL(Z$):ONZGOTO1000,1900,3000,4000 
,5000,6000,7000,10000
999 REM ***LISTE SCHREIBEN***
1000 IFX2=lTHEN500:REM *UEBERSCHREIBSCHU 
TZ*
1005 PRINT"LfcMMMMKLASSENLISTE SCHREI 
BEN"
1010 PRINT"^BITTE NACH JEDER EINGABE":PR
I NT'' RETURN ' DRUECKEN. "
1020 INPUT"KLASSE : ";KLT
1030 INPUT"FACH : ";FA$
1040 INPUT"HALBJ-BEGINN : ";SJf
1060 PRINT"^ACH: ";FA$,"KLASSE: ";KLT
1070 PRINT"HALBJ-BEGINN: ";SJ$
10S0 PRINT"mUBITTE JETZT NAMEN EINGEBEN 
,DIE NICHT "
1090 PRINT"LAENGER ALS 10 ZEICHEN SIND."
1095 PRINT"BEISPIEL: SCHWERDF.D"
1100 PRINT"mJM DIE LISTE ZU SCHLIESSEN, 
ALS LETZTEN"
1110 PRINT"NAMEN '*' EINGEBEN."
1120 N=N+1
1130 INPUT"NAME ";A$(N)
1135 REM **NAMENSLAENGE PRUEFEN**
1140 IFLEN(A$(N)>>10THENPRINT"ZUVIELE ZE
ICHEN'. ":GOTO1130
1150 IFAf(N)="*"ORN >35THENG0T01170
1151 REM *NAMEN$ AUF 10 ZEICHEN BRINGEN*
1152 Ll=LEN(AT(N)):IFLl=10THEN1160
1154 L2=10-Ll:FORJ=lTOL2:A$(N)=A$(N)+" " 
:NEXTJ
1160 GOTO1120
1170 PRINT"MMJLISTE GESCHLOSSENMlllllll 
IIIIMMilL#URUECK MIT EINER TASTE":Y=1 
1180 GETZ$:IFZ$=""THEN1180
1190 IFZS<>""THENX2=l:GOTO500
1899 REM ***UEBERSICHT AUSGEBEN***
1900 IFY=0THENGOSUB15000:X2=1
2000 PRINT"U<LASSE:";KL$,,"FACH: ";FAt
2015 PRINT"HALBJ-BEGINN:";SJ$
2020 FORI=lTG10
2030 PR I NT "----------------------- 1----------1----------- 1----------1-----------T
“1---------1---------------";
2040 PRINT" I f I I I

I I ";
2050 NEXTI:S=l:T=10
2052 PRINT'W:FORI=STOT Listingvom
2055 IFI=NORI>35THEN2090 »Lehrerkalender«
2060 GOSUB16000 (Fortsetzung)
2069 PRINT"W";
2070 PRINTAT(I)
2071 PRINTTAB(ll)"a"A(I,l)
2072 PRINTTAB(15)"D"A(I,2)
2073 PRINTTAB(19)"D"A<I,3)
2074 PRINTTAB(23)"Q"A(I,4)
2075 PRINTTAB(27)"a"A(I,5)
2076 PRINTTAB(31)"D"A<I,6)
2077PRINTTAB(35)"n |||R|"
2078 IFA(I,7)=INT(A(I,7))THENPRINTTAB(35 
)"0"A(I,7):REM *ZEILENAUSGLEICH*
2079 IFA(I,7)<>INT(A(I,7))THENPRINTTAB(3
5)"□"A(I,7) ; : REM *ZEILENAUSGLEICH*
2080 NEXTI:IFS>lTHEN2100
2090 PR I NT " W1DL'L'L<L'DDL<UL'L'L'I'DL'L'L'L'DDL'DIHHWE I
TER MIT '1'/ ZURUECK MIT '2'"
2100 GETZJ:IFZT=""THEN2100
2110 IFASC(ZT)<490RASC(Z$)>50THEN2100
2120 IFZ$="1"THENS=S+10:T=T+10:GOTO2052

I----------------------------- -------------------------------
2130 IFZT="2"THEN500 
2999 REM ***NOTENVERTEILUNG*** 
3000 IFY=0THENGOSUB15000:X2=1 
3005 PR I NT "U3flMMMM3M0TENVERTEI LUNG»"
3010 INPUT"&MMMMJARBEIT NR.: ";T
3020 INPUT"ßMHBESAMTPUNKTZAHL: ";GP 
3025 REM ***VERT. BERECHNEN*** 
3030 PRINT"UaSTANDARDVERTEILUNG:"" 
3040 Zl=INT(GP*.98+.5):Z2=INT(GP*.85+.5) 
:Z3=INT(GP*.7+.5):Z4=INT(GP*.5+.5) 
3050 Z5=INT(GP*.25+.5) 
3060 PRINT"aJSEHR GUT:"GP"-"Z1 
3070 PRINT"tM GUT:"Zl-l"-"Z2 
3080 PRINT"ajBEFRIED.:"Z2-l"-"Z3 
3090 PRINT"^MAUSRREI.:"Z3-l"-"Z4 
3100 PRINT"BMMANGELH.:"Z4-l"-"Z5 
3110 PRINT"tMJNGENUE.:"Z5-l"- 0" 
3120 PRTNT"^WOECHTEN SIE EINE ANDERE WE 
RTUNG2(J/N)"" 
3130 GETZ$:IFZ$=""THEN3130 
3140 IFZ*="N"THENPRINT"mDIESE WERTUNG W 
ERDE ICH ANWENDEN E":G0T03145
3142 GOTO3150 
3145 FORI=0TO3000:NEXT:GOTO3300 
3150 IFZ^="J"THEN3170 
3160 GOTO3130 
3165 REM ***EIGENWERTUNG EINGEBEN*** 
3170 PRiNT"FimvLimnmmiHHHimi 
MEE I GENWERTUNG: □"
3180 PR I NT "UUttWLMJmUUUUM>U"GP" - " ; 
:INPUTZ1
3190 FRINTVJf»>>l„W»»„»M»>^  ̂
";:INPUTZ2
3200 PRINT"L'n»l»»»»»H»llJ Z2-1 "- 
";:INPUTZ3
3210 PRINT " 'MllllMUnWLUUH Z3-1 "- 
";:INPUTZ4
3220 PR I NT " ^M^>lMUUJEU*JU>Uir Z4-1" - 
";:INPUTZ5
3230 PRINT" MHMtHHMHHMHr Z5-1"- 

0"
3240 PRINT'WIHRE WERTUNG WERDE ICH ANWE 
NDEN ■"
3250 FORI=0TO3000:NEXT 
3299 REM ***NOTEN BERECHNUNG***
3300 PRINT"UMJARBEIT NR.:";T
3310 PRINT"MLM3ES-PUNKTE :";GP
3320 PRINT"MLMMNAME:UUULERR. PUNKTE: tMJ 
MJLMQTE: " 
3340 PRINT 
3350 K=K+1:INPUTB$:IFB$="*"ORK=NTHEN500
3360 INPUT"niHHI>lllimmi" ; EP 
3370 IFEP>=Z1THENEN=1 
3380 IFEP>=Z2ANDEP<ZlTHENEN=2 
3390 IFEP>=Z3ANDEP<Z2THENEN=3 
3400 IFEP>=Z4ANDEP<Z3THENEN=4 
3410 IFEP>=Z5ANDEP<Z4THENEN=5 
3420 IFEP<Z5THENEN=6 
3499 REM ***NAMEN-SUCH-ROUTINE*** 
3500 FORJ=lTON 
3510 IFLEN(B$)=4THEN3530 
3511 Ll=LEN(BT):IFLl=10THEN3520 
3512 L2=10-Ll:FQRQ=lTQL2:BT=B$+" ":NEXTO
3520 IFB$=A$(J)THENM=J:A(M,T > =EN:J=N: GOT 
03550
3530 IFLEFT«(A$(J) ,4 > =BTTHENM=J:A(M,T)=E 
N:J=N:GOTO3550
3540 IFJ=N THENPRINT"CMUMULUkMJWICHT G
EFUNDEN ":XY=1
3550 NEXTJ 
3555 IFXY=lTHEN3610
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3560 PR I NT " QUUUUUMUMMUttUUUUM 
!UUI"A(M,T)
3610
3999
4000
4005 
EL?"
4010

XY=0:GOTO3350
REM ***KLASSENSPIEGEL***
IFY=0THENGOSUB15000:X2=1
PR I NT " USJUUUMUUUM3<LASSENSP I EG

PRINT"UM)EN KLASSENSPIEGEL WELCHER
ARBEIT

4020
4030
4040
4050
4210

4250

4270

4280
4299
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4400

PRINT"aMWOLLEN SIE SEHEN? ^d-6>-" 
GETZf:IFZf=""THEN4030
IFASC(Zf)< 490RASC(Zf)>54THEN4030 
Z=VAL(Zf)
PR I NT " m^MUUUUMttUM " Z " ||. ARBEI

PRINT"tUMUMUI III |III |IV |V |VI

4260 PR I NT " UUUM—r

PRINT"UUMtUM UM UM »II UM I

J=Z:GOSUB17000
REM **VERTEILUNG AUSGEBEN**
PRINT"n"TAB(6)KS
PRINT"O"TAB(10)KG
PRINT"Q"TAB(14)KB
PRINT"D"TAB(18)KA
PRINT"n"TAB(22)KM
PRINT"D"TAB(26)KU
PRINT"mMLWEITER MIT'1'/ ZURUECK

MIT'2'""
4410
4420 
4430
4440 
4999
5000
5010
5020
5030

GETXf:IFXf=""THEN4410
IFASC(Xf)<490RASC(Xf)>50THEN4410
IFXf="2"THEN500
IFXf="l"THEN4000
REM ***LISTE ERWEITERN*** 
IFY=0THENGOSUB15000:X2=1 
PRINT"UFACH; ";FAf,"KLASSE: " ;KLf 
PRINT"HALBJ-BEGINN: '';SJf
PRINT"LÜ®ITTE JETZT NEUE NAMEN EIN

GEBEN."
5040
5050
5060
5070
5080
5090

PRINT"&(MAX. LAENGE : 10 ZEICHEN)" 
PRINT"W -*' SCHLIESST DIE LISTE." 
N=N-1
N=N+1
INPUT"NAME";Af(N) 
IFLEN(Af(N))>10THENPRINT"ZUVIELE ZE

ICHEN!":GOTO5080
5100 IFAf(N)="*"THEN5150
5110 Ll=LEN(Af(N)):IFLl=10THEN5140
5120 L2=10-Ll:FORJ=lTOL2:Af(N)=Af(N)+" " 
:NEXTJ
5140 GOTO5070
5150 PRINT"UUt-ISTE GESCHLOSSENMUUBll
IRIRIIIIIILsZURUECK MIT EINER TASTE":Y=1
5160
5170
5999
6000
6010

GETZf:IFZf=""THEN5160
GOTO500
REM ***ARBEITEN LOESCHEN***
IFY=0THENGOSUB15000:X2=1
PRINT"UWELCHE ARBEIT SOLL GELOESCHT

WERDEN?"
6020
6030
6035 
: ";W
6040
6050
6060
6070
6099
6100

PRINT:INPUT"^ (1-6) ■ ";W 
PRINT"tMLLMkLil" EINZELNE ARBEITEN" 
PRINT"tULS2? ALLE ARBEITEN DER NR.

PRINT"LLUWB ZURUECK INS MENU" 
GETZf:IFZf=""THEN6050
IFASC(Zf)<490RASC<Zf>>51THEN6050 
Z=VAL(Zf):ONZGOTO6100,6500,500 
REM ***SCHUELERA. LOESCHEN***
PRINT"LBITTE NAMEN DES SCHUELERS EI

NGEBEN,"
6110 PRINT"UDESSEN ARBEIT GELOESCHT WERD
EN SOLL. '' ’
6120
6130
6140
6150
6160
6170
6180
6190
6200
6210

PR I NT " tUM" : INPUT " NAME " ; BJ 
FORJ=lTON
IFLEN(Bf)=4THEN6180
Ll=LEN(Bf):IFLl=10THEN6170
L2=10-L1:F0R0=lT0L2:Bf=Bf+ NEXTO
IFBf=Af(J)THENM=J:A(M,W)=0:G0TD6190 
IFLEFTf(Af(J),4)=BfTHENM=J:A(M,W)=0 
NEXTJ
PRINT"^tJDIE ARBEIT VON "Af(M)
PRINT"WWURDE GELOESCHT.":FORU=0TO99

9:NEXTU:GOTG500
6499 REM ***ARB.-NR.X LOESCHEN***
6500 PRINT"LDIE ARBEIT NR.:''W" WIRD GELO 
ESCHT."
6510
6520
6530
6540
6550
6999
7000
7010

FORI=lTON
A(I,W)=0
NEXTI
FORU=1TO500:NEXTU
GOTD500

Listing vom »Lehrerkalender« 
(Fortsetzung)

REM ***AUSDRUCK***
IFY=0THENGOSUB15000:X2=1
PRINT"UaaaOUDIE KLASSENLISTE DER"KL

f"WIRD"
7020 PRINT"WNUN AUSGEDRUCKT."
7030 PRINT"M IST DER DRUCKER BEREIT ?
■(J/N)"
7040
7050
7060

7065
7070
7075
7077
7080

GETQf:IFQf=""THEN7040
IFQf<>"J"THEN500
PRINT"D BITTE ETWAS GEDULD

REM ***DRUCK-ROUTINE***
OPEN4,4,0
PRINT#4,"KLASSE:"KLf,,"FACH:"FAf
PRINT#4,"HALBJ-BEGINN:"SJf
PR I NT#4 ,  --------------------------1----------1--------- 1---------r

7090 FORI=lTON-l:GOSUB16000
7100 PRINT#4,Af(I)" |"A(I,1)" |"A(I,2)" |"A 
(1,3)" |"A(I,4)" |"A(I,5)" |"A(I,6)" |"A(I,7 
)
7110 NEXTI
7120 PRINT#4 JL 1
J____ L
7200 
7500 
CH " 
7600 
7610 
7620 
7630 
7640 
7700

I_____L_.." 
CL0SE4 
PRINT"LSOLLEN DIE KLASSENSPIEGEL AU

PRINT"WAUSGEDRUCKT WERDEN ? (J/N)"
GETQf:IFQf=""THEN7610
IFQf="N"THEN500
IFQf="J"THEN7700
GOTO7610
PRINT"UaaaaUMUN WERDEN DIE KLASSENS

PIEGEL"
7710
7800
7805
7810
7820

PRINT"^AUSGEDRUCKT.":F=6
0PEN4,4
PRINT#4,"KLASSENSPIEGEL"
FORJ=1TOF:GOSUB17000
IFKS=0ANDKG=0ANDKB=0ANDKA=0ANDKM=0A

NDKU=0THENF=J:GOTO7890
7830
7840 
V I
7850 
------ r-

PRINT#4,J".ARBEIT"
PRINT#4, ">»»»»»11
VI "
PR INT#4 , "»»II------- 1

I II I III | IV |

7860 PR I NT#4 , KS; TAB (2) KG; TAB (2) KB; TAB (2) 
KA;TAB(2)KM;TAB(2)KU
7890 NEXTJ
7900 CLOSE4:GOTO500
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9999 REM ***BEENDEN***
10000 FRINT"LmajBEVOR DAS PROGRAMM ENDE 
T,MUESSEN"
10010 PRINT"ajZUNAECHST ALLE DATEN ABGES 
PEICHERT"
10020 PRINT" BM4ERDEN. "
10030 PRINT"&aMJUai" AUF KASSETTE SPEIC 
HERN"
10040 PRINT"L'>>>l;<2" AUF DISKETTE SPEICHE 
RN"
10045 PRINT"L<MfL<WI3*BITTE ZIFFER WAEHL
EN*""
10050 GETZS:IFZT=""THEN10050
10060 IFASC(Z$)<490RASC(Z$)>50THEN10050
10070 Z=VAL(Z$):ONZGOTO10100,11000
10099 REM ***DATA-SAVE / TAPE***
10100 PRINT"LtMjBITTE KASSETTE AUF FREIE 
N "
10110 PRINT"ajSPEICHERPLATZ VORSPULEN." 
10120 PRINT"H33LHABEN SIE DAS BAND POSIT 
IONIERT? (J/N)"
10130 GETZT:IFZJ=""THEN10130
10140 IFZ$="J"THEN10200
10150 IFZT="N"THEN10100
10160 IFZ$<>"J"ANDZT<>"N"THEN10130
10200 PRINT"UM)IE DATEN WERDEN NUN GESP 
EICHERT."
10210 PRINT"MJETWAS GEDULD BITTE.":FI#=K 
L$+FAT
10220 OPENl.l.l.FI$
10230 PRINT#l,KL$
10240 PRINT#l,FAf
10250 PRINT#l,SJ*
10260 FORI=lTON
10270 PRINT#l,A$(I)
102S0 NEXTI
10290 FORI=lTON
10300 F0RJ=lT06
10310 PRINT#l,A(I,J)
10320 NEXTJ
10330 NEXTI
10415 PRINT#l,Y
10420 CLOSEl:GOTO12000
10999 REM ***DATA-SAVE / DISK***
11000 PRINT"LüJDIE DATEN WERDEN NUN GESP
EICHERT."
11010 PRINT"yiETWAS GEDULD BITTE.":FIT=" 
§: "+KL$+FA$+",S,W"
11020 0PEN2,8,2,FIS
11030 PRINT#2,KL$
11040 PRINT#2,FA$
11050 PRINT#2,SJ$
11060 FORI=lTON
11070 PRINT#2,AT(I)
11080 NEXTI
11090 FORI=lTON
11100 F0RJ=lT06
11110 PRINT#2,A(I,J)
11120 NEXTJ
11130 NEXTI
11215 PRINT#2,Y
11220 CLOSE2:GOTO12000
11999 REM ***SCHLUSSBILD***
12000 pRiNT"uauuuao*Mü"
12010 PRINT"Lajm^UlS*MJUJTSCHUESS!"
12020 FRUNT"/L'tLl'L'l'L'>W^ BO
ZLO VON SCHWERFG":END 
14999 REM ***DATEN LADEN*** 
15000 PRINT"taJM DAS PROGRAMM BEARBEITEN

ZU KOENNEN,"
15010 PRINT"M1UESSEN ZUVOR DIE DATEN EIN

GELESEN"
15020 PRINT"MWERDEN. "
15022 INPUT"^LASSE: ";KL$
15024 INPUT"L'FACH : ";FA$
15026 FI$=KLT+FAf
15030 PRINT"tUUtI'AJUULI ßl« VON KASSETTE"
15040 PRINT"M>MJ Ü25 VON DISKETTE"
15050 PRINT"tmimaaJUJUa*BITTE ZIFFER WA 
EHLEN*""
15060 GETZ$:IFZ$=""THEN15060
15070 IFASC(Z$)<490RASC(Z$)>50THEN15060
15075 PRINT"LMaaSLtJDIE DATEN WERDEN EING 
ELESEN."
15077 PRINT"Uaa^ITTE ETWAS GEDULD."
15080 Z=VAL(Z$):ONZGOTO15200,15600
15099 REM ***DATA-LOAD / TAPE***
15200 OPENl,l,0,FI$
15210 INPUT#l,KL$
15220 INPUT#l,FA$
15230 INPUT#l,SJ$
15240 N=N+1
15250 INPUT#l,A$:A$(N)=A$
15260 IFA$(N)="*"THEN15280
15270 GOTO15240
15280 FORI=lTON
15290 F0RJ=lT06
15300 INPUT#l,A(I,J)
15310 NEXTJ:NEXTI
15400 INPUT#l,Y
15410 CLOSE1
15500 RETURN
15599 REM ***DATA-LOAD / DISK***
15600 FIf=FIT+",S,R": 0PEN2,8,2,FI$
15610 INPUT#2,KL$
15620 INPUT#2,FA$
15630 INPUT#2,SJ$
15640 N=N+1
15650 INPUT#2,A$:A$(N)=A$
15660 IFAT(N)="*"THEN15680
15670 GOTO15640
15680 FORI=lTON
15690 F0RJ=lT06
15700 INPUT#2,A(I,J) Listingvom»Lehrerkatender«
15710 NEXTJ:NEXTI (Schluß)
15800 INPUT#2,Y
15810 CL0SE2
15900 RETURN
15999 REM ***DURCHSCHNITT BERECHNEN***
16000 DN=0:AZ=0
16010 F0RJ=lT06
16020 DN=DN+A(I,J)
16030 IFA(I,J)=0THEN16050
16040 AZ=AZ+1
16050 IFJ=6ANDAZ=0THENAZ=l:REM **DIV.DUR
CH 0 VERHINDERN**
16060 NEXTJ
16070 A(I,7)=INT((DN/AZ)*10+.5)/10
16080 RETURN
16999 REM ***KL.-SPIEGEL BERECHNEN***
17000 KS=0:KG=0:KB=0:KA=0:KM=0:KU=0
17010 FORI=lTON
17020 IFA(I,J)=1THENKS=KS+1
17030 IFA(I,J)=2THENKG=KG+1
17040 IFA(I,J)=3THENKB=KB+1
17050 IFA(I,J)=4THENKA=KA+1
17060 IFA(I,J)=5THENKM=KM+1
17070 IFA(I,J)=6THENKU=KU+1
17080 NEXTI
17090 RETURN

READY.
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C 64 Vokabel lernen

Supemoc
Supervoc ist ein 

unkomptoertWbem 

ESem ausJe 
Sunden, die sch durch 
sÄ?jr

Tn LOAD IN

UORDS

HEU UORDS

START

CORREC’

SAVE ™L

Mach dem Programmstart 
erscheint zunächst das Ti
telbild, dann die Frage: »Vo

kabeln von Kassette Q/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. Anschließend gelangt 
man zum Menü (Bild 1).

Das Menü
Hier kann man wählen 

zwischen:
j (Abhören starten)
c (Vokabeln verbessern)
1 (Neue Vokabeln)
s (Vokabeln speichern)

Abhören
Oben links erscheint die

Vokabel, deren Bedeutun-

gen man eine Zeile darunter 
eingeben kann (Bild 2). Eine 
eventuell falsch eingegebe
ne Bedeutung kann durch 
»Home« wieder gelöscht 
werden.

Leichter lernen
Nach »Return« überprüft 

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 nächsten Runde 
(bei weniger als zwei Feh
lern).

Verbessern
Mit der Taste n kann man 

aus dem Vokabelspeicher 
eine Vokabel auswählen und

BM 1- Da* Supetvoc M

r^»-^^ 
ken Spaß

dann mit der Taste c dem 
Computer mitteilen, daß 
man sie verbessern möchte.

Danach erscheint zu
nächst die Vokabel, dann 
die Bedeutungen. Jetzt kann 
man bei Bedarf eine Form 
neu eingeben. Nach der 50. 
Vokabel erfolgt automatisch 
ein Sprung zum Menü.

Laden und Speichern
Das Laden und Speichern 

von Vokabeln ist auf den Be
trieb mit dem Kassettenlauf
werk abgestimmt. Durch Än
dern der Geräteadresse bei 
den entsprechenden OPEN
Statements ist aber auch das

Arbeiten mit Floppy-Lauf
werken möglich. Eine Be
sonderheit des Programms 
ist die Tatsache, daß inner
halb einer Runde keine Vo
kabel doppelt erscheint.

Schneller lemen
Dennoch werden die Vo

kabeln durcheinander ab 
gefragt, und die maximale 
Zugriffszeit für eine Vokabel 
beträgt bei vollem Speicher 
nur 0,1 Sekunden.

(Michael Schmidt
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Vokabel lernen C 64

100 REM *******************************
110 REM * MICHAEL SCHMIDT * 1984 MSC.*
120 REM * B A D I S C H E 6 4 ' E R*
130 REM * MSC *
140 REM * SUPERVOC. * COMMODORE 64*
150 REM ******************************* 
160 :
170 :
180 GOSUB2060:POKE198,0:WAIT198,1
190 P0KE32768,96:POKE650,234
200 DIMV$(50,4):PF=1732:PR=1727:SY=1
210 FRINT"L":PRINT:PRINT:PRINT
220 PRINT" VOKABELN VON KASSETTE ( J / 
N )?"
230 GETAT:IFAf ="J"THENGOSUB1320:GOSUB157 
0:GOTO750
240 IFAt="N"THENGOSUB1630:GOSUB1570: GOTO 
750
250 GOTO230
260 6OSUB1060
270 N=N(RND(TI)*9):R=0:F=0:PR=1727:PF=17 
32 
280 M=0
290 Z=Z+l:M=M+N:IFM>50THENM=M-50
300 IFM=NTHENM1=M1+1:IFMl=2THENMl=0:Z=0: 
GOTO720
310 P0KE214,2:PRINT:PRINTTAB(4)"ü 

I!

320 P0KE214,1:PRINT:PRINTTAB(34)Z
330 IFV$(M,l)="*"THEN290
340 IFSX=lTHENSY=INT(RND(TI)*2+1)
350 P0KE214,7:PRINT:PRINTTAB(4)"

360 P0KE214,2:PRINT:FRINTTAB<4)V$<M,SY);

370 POKE214,7:PRINT:Bt=""
380 F0RI=lT015
390 POKE198,0:WAIT19B,l:GETAS
400 IFAJ="H"THENF0KE214,7:PRINT:PRINTTAB 
<4)" a":B$="":GOTO380
410 IFASC(Af)=13THEN460
420 IFA$="U"ORAt="L,"ORA$="||"ORAf="B"ORAf 
= "□" ORA*= " ü" ORAT= " ||" THEN390
430 PRINTTAB(4)AT;
440 Bt=Bf+A$
450 NEXT
460 IFSY=2THEN490
470 F0RJ=2T04:IFVT(M,J)< >BtORB$=""THENNE 
XT:GOTO510
480 GOTO630
490 IFV$(M,l>=B$THEN630
500 GOTO510
510 FZ=FZ+1
520 P0KE214,12:PRINT:PRINTTAB(7)"U FALSC 
H* " .
530 FORJ = 1T0255: NE X T: P0KE214,12: PR I NT: PR 
INTTAB(7)"" FALSCH* "
540 PRINT"i"
550 F=F+1:IFF >3THENF=1:PF=PF-40
560 FORI=PFTOPF+2:POKEI,F(F):F0KE54272+I 
,0:NEXT
570 P0KE214,20:PRINT"■":MM=0
580 F0RI=3T05:PRINT" : ";:FORJ=lTOLEN(Vi 
(M,I-SY))
590 MM=MM+1
600 FRINTMID$(VJ(M,I-SY),J,1);
610 FORK=1TO100:NE X T:NE X T:NE X T
620 F0RI=MMT031:PRINT" ";:NEXT:PRINT:GOT 
0290
630 RZ=RZ+1

640 P0KE214,12:PRINT:PRINTTAB(7)"& RICHT 
IG "
650 FORK=1T0255:NEXT:P0KE214,12:FRINT:FR 
INTTAB(7)"■ RICHTIG "
660 FRINT"a"
670 R=R+1:IFR >3THENR=1:PR=PR-40
680 F0RI=PRT0FR+2:P0KEI ,.R(R) : P0KE54272+I 
,0:NEXT
690 F0KE214,20:PRINT:FRINT"

700 FRINT"C________________________—______________  
":GOTO290

710 GOTO290
720 PRINT"G"
730 IFFZ<2THEN820
740 GOSUB870
750 RZ=0:FZ=0
760 GOSUB1940
770 GETAT:IFA#="Y"THENGOSUB1060:GOTO270
780 IFAT="S"THENGOSUB1430:GOTO750
790 IFA$="C"THENGOSUB1770:GOTO750
800 IFA^="L"THENRUN200
810 GOTO770
820 IFSY=2ANDSZ=0THENSZ=1:GOSUB970:SX=1:
GOTO750
830 IF SZ=lTHEN1010
840 GOSUB930
850 SY=2
860 GOTO760
870 PRINT"UaaS":FRINT" VON "FZ+RZ" HABEN 

SIESE"
880 PRINTTAB(10)RZ"RICHTIG UND^’"
890 PRINTTAB(10)FZ"FALSCH HSÜ"
900 PRINT"ICH SCHLAGE IHNEN VOR DIE VOKA 
BELNW"
910 PRINT"NOCH EINMAL ZU WIEDERHOLEN"
920 FORI=1984TO2023:POKEI,160:POKE54272+
I,14:FORJ=lTO100:NEXT:NEXT:RETURN
930 PRINT"Lm^ BRAVO!iUa":PRINT"SIE HABE 
N VON"FZ+RZ"VOKABELN!^"
940 PRINTTAB(10)RZ" GEWUSST&iJä"
950 FRINT"ICH HORE SIE JETZT UMGEKEHRT A 
B"
960 FORI = 1984TO2023:FOKEI,160: P0KE54272+
I,14:FORJ=lTO100:NEXT:NEXT:RETURN
970 FRINT"^t& DRITTE RUNDE&SÜ"
980 FRINTRZ" RICHTIGE "FZ" FALSCHE JW"
990 PRINT"UND JETZT GEHT'S DURCHEINANDER
II

1000 FORI=1984TO2023:FOKEI,160:F0KE54272 
+1,14:FORJ=lTO100:NEXT:NEXT:RETURN
1010 PRINT"UHHJSO, DAS DUERFTE GENUEGEN! 
mü"
1020 PRINT"WIEDERHOLEN SIE DIESE VOKABEL 
N UÜ"
1030 PRINT"IN CA 3-4 WOCHENLtVj"
1040 PRINTN$" VERABSCHIEDET SICH !
1050 FORI=lTO4000:NEXT:RUN
1060 PRINT"L"
1070 F0RI=lT02
1080 PRINT" -------------------------- -------- - ------^"
1090 FORJ=lTO3
1100 PRINT" | |"
1110 NEXT
1120 PRINT" '---------------- ------------------------ —.'"
1130 NEXT
1140 PRINT:PRINTTAB(6)"/---------------- ------- ,"
1150 PRINTTAB(6)"| f"
1160 PR I NTTAB (6) " *=====a> •■
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1170 P0KE214,21:PRINT:PRINT" 

1180 PRINT" ****************************
**********"
1190 P0KE214,l:PRINT
1200 F0RI = lT016:PRINTTAB(22)"L3" lUl"

I "
1210 NEXT
1220 PRINTTAB(21)"Ü---------------------------"
1230 PRINTTAB(26-LEN<NS)/2)"U ";:FORI=lT 
O10:PRINTMIDS(NS,I,1);:NEXT:PRINT"U “
1240 P0KE214,2:PRINT
1250 F0RI=lT07:PRINTTAB(24)RS(I);TAB(29) 
FS(I):FRINT:NEXT
1260 P0KE214,5:PRINT
1270 PRINTTAB(33)"ia NOTE "
1280 FRINT:PRINTTAB(33)"/->
1290 F0RI=lT03:PRINTTAB(33)"| |":NEXT
1300 PR INTTAB (33 ) " '---------- '
1310 RETURN
1320 PR I NT " UOOUUUU"; : P0KE32768,76
1330 OPENl,l,0,"VOKABELN"
1340 INPUT#l,NS
1350 FORI=lTO50
1360 INPUT#1,VS(I,1)
1370 INPUT#l,VS(I,2)
1380 INPUT#l,VS(I,3)
1390 INPUT#l,VS(I,4)
1400 PRINTI:NEXT
1410 CLQSE1
1420 RETURN

1430 SYS32768:PRINT"L"
1440 INPUT"NAME DES PROGRAMMS 
jiiniimaiar'; NS:PRiNT

1450 NS=LEFTS<NS,10)
1460 PRINT"miM*M>Ei "NS" UÜ"
1470 OPENl,l,l,"VOKABELN"
1480 PRINT#l,NS
1490 FORI=lTO50
1500 PRINT#1,VS(I,1)
1510 PRINT#l,VS(I,2)
1520 PRINT#l,VS(I,3)
1530 PRINT#l,VS(I,4)
1540 NEXT
1550 CLOSE1
1560 RETURN

1570 REM
1580 FORI=1T07:READJS,KJ:RS(I)=JS:FS(I)= 
KS:NEXT
1590 FORI=0TO9:READJ:N(I)=J:NEXT
1600 F0RI=lT03:READJ:F(I)=J:NEXT
1610 F0RI=lT03:READJ:R(I)=J:NEXT
1620 RETURN
1630 FORI=lTO50
1640 PRINT'V
1650 PRINT:PRINTTAB(5)"U EINGEBEN NEUER
VOKABELN ! "I"|| "
1660 P0KE214,4:PRINT:PRINT
1670 INPUT"VOKABEL :";VS(I,1)
1680 IFVS(I,1)=""THENGOSUB1890:RETURN
1690 IFLEN(VS(I,l))>15THEN1660
1700 FORJ=2TO4
1710 P0KE214,2+3*J:PRINT

1720 INFUT"BEDEUTUNG :";VS(I,J)
1730 I FVS (I , J ) ='' " THENVS (I , J ) = " * "
1740 IFLEN(VS(I,J>)>15THEN1710
1750 NEXT:NEXT
1760 RETURN
1770 FORI=lTO50
1780 PRINT"L":PRINT:PRINTTAB(5)"0 VERBES 
SERN VON VOKABELN ! "I"|| "

1790 PRINT:PRINT" ( ^NSXT OR ß
C*ORRECT )
1800 POKE214,6:PRINT:PRINTTAB(10)VS(I,1) 
1810 GETAS:IFAS=""THEN1810
1820 IFAS="N"THENNEXT:RETURN
1830 IFAS<>"C''THEN1810
1840 F0KE214,ll:PRINT
1850 FORJ=lTO4:PRINTVS(I,J),:INPUT"V: ";
VS(I,J) 
1860 NEXT:NEXT 
1870 RETURN 
1880 RETURN
1890 PRINT"UaSJl A LITTLE MOMENT, PL 
EASE 1"
1900 FORK=ITO50:FORJ=1TO4:VS(K,J)="*":NE 
XT:NEXT:RETURN
1910 DATAR,F,I,A,C,L,H,S,T,C,I,H,G,* 
1920 DATA3,7,9,13,17,19,21,47,41,37
1930 DATA121,248,160,121,248,160
1940 PRINT"CLma"
1950 PRINT" FRESS,---------,.-------------------------------------- -----

1960 F0RI=lT012
1970 PRINT" j | |

I

1980 NEXT
1990 PRINT" '---------' '------------ -------------------------------

2000 P0KE214,5:PRINT
2010 PRINTTAB(8)"Y"TAB(13)"TO START"
2020 PRINTTAB(8)"tWC"TAB(13)"T0 CORRECT"
2030 PRINTTAB(8)"aaS"TAB<13)"T0 SAVE THE 

WORDS"
2040 PRlNTTAB(8)"Mfl_"TAB(13)"T0 LOAD IN
NEW WORDS"
2050 RETURN
2060 PRINT"LttJ"
2070 VS="COPYRIGHT BY MICHAEL SCHMIDT :"
2080 PRINTTAB(4);:FORI=1TOLEN(VS)
2090 PRINTMIDS(VS,I,1);:FORJ=lTO100:NEXT 
:NEXT:PRINT
2100 FORI=lTO500:NEXT
2110 PRINT"E r------,"
2120 PRINT" ! |"
2130 PRINT" rs i r^

A "
2140 PRINT" r^ S I ^~> ^ r> t—-A ^—^ r™, r^ ^ r 

■™> ^__^ ,.» v^ ■■.
2150 PRINT" S r' ^> I I I I I I r, I I 00 | I H I I I I I 
r> I I ^ S ^ " ;
2160PRINT" w ^ llllllllllr^ll 1^11
I I I I ! ^ "

2170 PRINT" I j I w | | ^ । j ^ । । s ^ i 
v I ! '^ "
2180 PRINT" •—-----' '------ ' j r—t '------------' '^ w v

2190 PRINT" | | "
2200 PRINT" l| BADISCHE 64'E
R"
2210 PRINT" ^"
2220 PRINT" ,------ ---------------- ------------------------------------ ----------

2230 PRINT" 
♦ ♦♦<»♦♦♦♦ |
2240 PRINT"

I ♦ ♦♦♦♦♦<)>♦♦♦♦♦♦«■»♦♦♦♦♦♦♦♦-♦♦♦

*__________ ____________ ___________ ___________

2250 PRINT"HaaMttJ*** PRESS ANY KEY TO 
START ***"
2260 RETURN
RE ADY Listing zu »Supervoc«
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Morsetrainer C 64

KUßZ— L A W G

Dem Anfänger wird die
Möglichkeit geboten, 

durch eine Morsezeichen
übersicht die Morsezeichen 
zu erlernen. Später kann 
man durch den Programm
teil »Computer morst Zufalls
text« die erworbenen Kennt
nisse überprüfen, wobei die 
Morsegeschwindigkeit frei 
gewählt werden kann. Mit et
was Übung 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 überset
zen, was ebenfalls als Trai
ningsmöglichkeit genutzt 
werden kann.

Für Profis gibt es dann im 
dritten Teil die Möglichkeit, 
selbst gemorsten Text vom 
Computer überprüfen zu las
sen. Als Eingabetaste dient 
entweder »f7« oder der 
Feuerknopf beim Joystick.

Gerade dieser Teil des 
Programms war schwierig zu 
realisieren, weil die Verar
beitung und Übersetzung in 
Basic viel zu langsam ist. 
Letztendlich konnte diese 
Schwierigkeit aber umgan
gen werden, indem die ge
morste Zeichenfolge nicht 
unmittelbar ausgewertet, 
sondern zunächst in einen 
freien RAM-Bereich zwi
schengespeichert wird. Erst 
nachdem der Morsetext zu 
Ende eingegeben ist, wird 
dieser Speicherbereich aus
gelesen und übersetzt.

Alle Funktionen werden 
über ein Menü angewählt, 
wodurch das Programm 
sehr einfach zu bedienen ist.

(Stefan Ingenhorst)

READY.

0 REM *****************************
1 REM * *
2 REM * MORSETRAINER + DOLMETCHER *
3 REM * C SY JENS MARTENS UND *
4 REM * STEFAN INGENHORST *
5 REM * *
6 REM *****************************
7 REM ******ANDROMAT SOFTWARE******
8 REM *****************************
9 GOSUB20000
10 P0KE55,200:P0KE56,47:CLR:MT="":FORI=5 
4272TQ54300:POKEI,0:NEXT
20 REM ********************************
25 REM * NEUE ZEICHEN;77-KURZ,78-L.ANG *
30 REM ******************************** 
40 P0KE56334,PEEK(56334)AND254:POKE1,PEE 
K(l)AND251
50 FORI=0TO2048:IFI=IITHENGOSUB10000
60 P0KE12288+I,PEEK(53248+I):NEXT
70 POKE 1,PEEK(1)OR4:P0KE56334,PEEK(56334 
)OR1
80 P0KE53272,(PEEK(53272)AND240)OR12
90 READA:IFA=-lTHEN160
100 FORJ =0TO7:READB:POKE12288+A*8+J,B:NE 
XT:GOTO90
110 DATA 77,0,0,0,24,24,0,0,0
120 DATA 78,0,0,0,126,126,0,0,0
130 DATA-1
140 REM ***************
150 REM ** SET SOUND **
155 REM ***************
160 W=54276:P0KE54277,32:P0KE54278,242
170 P0KE54272,157:P0KE54273,69
180 P0KE54296,15
190 REM **********************
200 REM ** MORSEDATEN LESEN **
201 REM **********************
205 DIMMt(25S)
210 READM:IFM--lTHEN300
220 READM$:Mf(M)=M$:G0T0210
290 REM ***********
291 REM ♦* MENUE **
292 REM ***********

Listing zum »Morse
trainer«

300 RRINT"L"TAB(13)"rMj* M .E N U E *■"
320 PRINT"K&MafthHE COMPUTER MORST ZUFA 
LLSTEXT''
330 PRINT"HaM32E COMPUTER MORST EINGEGE 
BENEN TEXT”
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C 64 Morsetralner

340 PRINT"tiMEi3" COMPUTER EMPFAENGT"
350 PRINT"HaUU34S MORSEZEICHEN AUFLISTEN

360 PRINT"m*lS5E PROGRAMM BEENDEN"
370 INPUT"&aMJBITTE WAEHLEN ";M:IFM<lOR 
M>5THEN300
380 ONMGOTO1000,2000,3000,4000,5000
990 REM ***************************
991 REM ** ZUFALLSTEXTGENERATION **
992 REM ***************************
1000 PRINT"UaM«>BITTE GESCHWINDIGKEIT 
WAEHLEN"
1010 INPUT"SMJ(IN WORTEN PRO MINUTE) ";G 
1020 Mf="":FORI=lTO40:Mf=Mf+" ":FORJ=lTO

1030 A=INT(65*RND(1))+34:IFMf(A)=""THENl 
030
1040 Mf=Mf+CHRf(A):NEXTJ,I
1050 PRINT:PRINT:PRINT
1060 FORM=1T0252STEP36:PRINTMIDf(Mf,M,36 
):NEXT
1070 GOTO2500
1997 REM ******************
1998 REM ** EIGENER TEXT **
1999 REM ******************
2000 PRINT"UÜMJBITTE TEXT EINGEBEN !"
2020 PRINT"tVmWENN FERTIG, 'Fl' DRUECKE 
N . "
2030 Mf=""
2040 GETZf:IFZf=""THEN2040
2050 IFASC(Zf)=133THEN2100
2060 IFASC(Zf)=20THENM$=LEFT$(Mf,LEN(Mf)
-1):GOTO2080
2065 IFMf(ASC(Zf))=""THEN2040
2070 Mf=Mf+Zf:IFLEN(Mf)>254THEN2100
2080 PRiNT"aumMasaMi"Mf" ■■
2090 GOTO2040
2100 PRINT"a":FORK=1T08:PRINTCHRf(17):NE
XT:PRINT"UETEXT UEBERNOMMEN -0"
2110 PRINT"miWELCHE GESCHWINDIGKEIT"
2120 INPUT"UMHIN WORTEN/MINUTE)rrWH" 
;G
2497 REM *****************
2498 REM ** UEBERSETZEN **
2499 REM *****************
2500 G=20/G*46
2510 FORI=lTOLEN(Mf):A=ASC(MIDf(Mf,I,l))
2515 IFA=32THENGDTO2900
2520 FORJ=lTOLEN(Mf(A)):B=ASC(MIDf(Mf(A)
, J , 1 > >
2530 IFB=205THENGOSUB2700
2540 IFB=206THENGOSUB2800
2550 NEXTJ:FORK=lTOG:NEXTK
2560 NEXTI
2565 PRINT"^MJBITTE TASTE DRUECKEN "
2570 POKE198,0:WAIT198,1:POKE198,0:G0T03 
00
2700 POKEW,33:FORK=1TOG:NEXT:POKEW,32:F0
RK=lTOG:NEXT:RETURN
2800 POKEW,33:FORK=1T03*G:NE X T:POKEW,32:
FORK=lTQG:NEXT:RETURN
2900 FORK=lTO3*G:NEXT:GOTO2560
2997 REM **************************
2998 REM * MORSEZEICHEN EMPFANGEN *
2999 REM **************************

3000 PRINT"U<J3EBEN SIE JETZT IHRE MORSE
ZEICHEN UEBERUDIE TASTE 'F7' EIN !"
3005 PRINT"HWENN FERTIG, CA. 5 SEC WARTE
N UND DANACHtJTASTE ERNEUT DRUECKEN"
3030 PRINT"m^ALLES ROGERSE ES KANN JET 
ZT LOSGEHEN !"
3100 W=54276:I=49152
3110 POKE198,0:WAIT198,l:POKE198,0
3120 IFPEEK(203)<>64THEN3200
3160 P0KEW,32:SYS65499
3170 IFPEEK(203)=64THEN3170
3180 GOTO3330
3200 POKEW,33:SYS65499
3210 IFPEEK(203)< >64THEN3210
3330 IFTI>255THEN3500
3340 POKEI,TI:I=I+l:GOTO3120
3497 REM ********************
3498 REM * MORSE-AUSWERTUNG *
3499 REM ********************
3500 PRINT"HJES FOLGT DIE AUSWERTUNG":PR 
INT'W:M=0:M$=" "
3510 F0RII=49152T0I-l:M=M+PEEK(II):NEXT
3520 M=M/(I-49152)
3530 FORII=49152T0I-1:N=PEEK(II)
3540 IFN>MAND(II/2<>INT(II/2))THENG0SUB3 
600:Mf=""
3550 IFN<MAND(II/2=INT(II/2))THENMf=Mf+C 
HRf(205)
3560 IFN>MAND(II/2=INT(II/2))THENM$=M$+C
HRf(206)
3570 NEXT:GOSUB3600
3580 PRINT:PRINT"EM®ITTE TASTE DRUECKEN 
II

3590 POKE198,0:WAIT198,1:POKE198,0:G0T03 
00
3600 FORJ=32TO90
3610 IFMf=Mf(J)THENPRINTCHRf(J) ;
3620 NEXT
3630 IFN >M*3THENPRINTCHRf(32) ;
3640 RETURN
3997 REM ******************
3998 REM * ZEICHENTABELLE *
3999 REM ******************
4000 M=0:N=0:PRINT"L":FDRI=lTO100:IFMf(I 
)=""THEN4100
4010 Mf=Mf(I):IFI=32THEN4100
4020 PRINTTAB(M*15)CHRf(I)" = "Mf:N=N+l:
I FN= 19THENPRI NT'' g" : N=0: M=M+1
4100 NEXT
4200 PR I NT "ajU" : FORK= 1 TO 11: PR INTCHRf (17) 
:NEXT:PRINT"BITTE TASTE DRUECKEN"
4300 POKE198,0:WAIT198,l:POKE198,0:GOTO3 
00
4997 REM **********
4998 REM * ABGANG *
4999 REM **********
5000 PRINT"L"SPC(ll)"HaaS0K, DAS WARS"
5010 FORI=lTO2000:NEXT:SYS64738
9998 REM **************
10000 P0KE214,22:PRINT:P0KE211,II/100
10010 PRINT" UK BITTE WARTEN EE"
10015 II=II+100
10020 RETURN
19997 REM *************
19998 REM * TITELBILD *
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Morsetrainer C 64

19999 REM *************
20300 POKE53280,0:POKE53281,0
20010 PRINT"LS"SPC(7)"O O"SPC(20)"gjF 
SFB"
20020 PRINTSPC(8)"X ,'"SPC(19)"r^ SFE"
20030 PRINTSPC(9)"V"SPC(19)"a^ ^E"
20040 PRINTSPC(B)",”, l"SPC(13)"r&F ■
FE"
20050PRINTSPC(7)"O* ", ,"SPC(12)"r^r

^"
20060 PRINTSPC(12>"*. ."SPC(14)"ay 5FT"
20070 PRINTSPC(13)"X ."SPC(13)"r&F SFE"
20080 PRINTSPC(14)"V"SPC(ll)"3^ 5D"
20090 PRINTSPC (10) "Li’B . . * * "SPC (11) "^ 
y
20100 PRINTSPC(27)"^ ^5"
20110 PRINTSPC(11)"taaaaMORSEZEICHEN"
20120 PRINTSPC (7) "ZMajCg BY JENS MARTENS 
UND":PRINTTAB(14) "L'JSTEFAN INGENHORST"

20130 PRINT"EUtMMLiA N D R □ M A T - S
0 F T W A R E"" ’
20-140 RETURN
29997 REM ********************
29998 REM ** MORSE-ALPHABET **
29999 REM ********************
30000 DATA32," "
30010 DATA34^^^VV^39^VAVV'
30020 DATA40,"^/^",41,"^/^s/"
30030 DATA43,"WX",45,"AWV"
30040 DATA46,"WS/'',47,''ZSV^"
30050 DATA48, "/////" , 49, "V///"
30060 DATA50,"W//",51, "XW/"
30070 DATA52, "WXV' , 53 , "XWW"
30080 DATA54 , "ZSXW" , 55, "Z^sW"
30090 DATA56, "//^X" , 57, "///Z\"

30100 DATA44,"/^,V/" ,61, "^W"
30110 DATA63,"W^X",65,"V
30120 DATA66,"^,W ,67,"^^V'
30130 DATA68,"^X",69,"X"
30140 DATA70,"XW,71 , "/Z\"
30150 DATA72,"WW" ,58,"ZWA"
30160 DATA73,"W',74,"W/"
30170 DATA75,"^y",76,"W."
30180 DATA77,"//",78,"^s"
30190 DATA79,"///",80,"VVV
30200 DATA81,"/ZV'",82,"W'
30210 DATA83,"WX",84,"/"
30220 DATA85, "W" , 86 , "XW"
30230 DATA87,"V/" ,88, "ZsXZ"
30240 DATA89,"/"W" ,90,"/^V,-l
35000 REM ***************************
35010 REM SYS 65499 <=> TI$="000000" 
35020 REM SYS 64738 <=> SYSTEM RESET 
35030 REM ***************************
35040 REM VARIABLENTABELLE
35050 REM ***************************
35060 REM M$(X) < = > MORSE2EICHEN ZU X 
35270 REM G <=> MDRSEGESCHWINDIGKEIT
35080 REM M$,Z$ <=> HILFS-STRING 
35090 REM W <=>SI:VOICE I: WAVEFORM
35100 REM A,B,I,II,K <=> HILFSZAEHLER 
35110 REM TI <=> TIMER IN SEC/60
35120 REM **************************** 
35130 REM ABSPEICHERUNG DER TIMERWERTE
35140 REM ZUM ENTSCHLUESSELN DER MORSE 
35150 REM ZEICHEN AB 49152 <DEZ.>
35160 REM **************************** 
35170 REM NEUER ZEICHENSATZ AB 12228 
35180 REM **************************** 
READY.

Listing vom »Morsetrainer« (Schluß)
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RodnayZaks

Mein erstes 
Commodore 64 
Programm
208 Seiten zahlr. farb. Abb. 
Best.-Nr. 3062 DM 32,- 
ISBN 3-88745-062-0 (1984)

Lernen Sie mit viel Spaß 
und innerhalb kürzester 
Zeit das erste Programm 
in BASIC für Ihren Com
modore 64 zu schreiben. 
Dieses Buch vermittelt 
Ihnen auf eine leicht ver
ständliche Weise die 
Grundlagen der Program
mierung; Sie benötigen 
dazu keinerlei Computer
Erfahrung.
Zahlreiche farbige Illu
strationen und viele ein
fache Diagramme helfen 
Ihnen, auf spielerische 
Weise Ihr erstes Pro
gramm zu schreiben - 
auch wenn Sie mit Ihrem 
Commodore 64 nicht nur 
spielen möchten!

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 
L nichtnurspielen . 
k möchten! ^

Dieses Buch 
sollten Sie sich 

direktzusammen 
mit Ihrem 

Commodore 64 
anschaffen!

Mein erstes 
Commodore 64

Programm
Rodnay Zaks

SYBEX

Sybex-Bücher sind erhältlich 
in Ihrer Buchhandlung und 

beim Fachhändler! 
Fragen Sie danach!

Verlagsauslieferung: 
Österreich: 

Fachbuch-Center ERB, 
Amerlingstr. 1,1061 Wien 

Schweiz: 
Versandbuchhandlung Thali AG. 

Industriestr.2, 6285 Hitzkirch, 
Telefon 041 85 28 28

Fordern Sie ein 
Gesamt-Buch-Verzeichnis an.

SYBEX
SYBEX-VERLAGäM

4000 DÜSSELDORF 30 
Tel.0211/62 64 41 Postfach 30 09 61 Telex8588163



DIE NEUEN DATA BE
^A^^

Mit DATAMAT' frißi" Ihr 
C-64 Ordner, Karteikästen 

und Notizbücher. DATA- 
MAT ist eine universelle 
Dateiverwaltung, die Sie 
auf vielfältige Weise nut
zen können. Frei gestalt
bare Eingabemaske mit 

bis zu 50 Feldern, max. 40 
Zeichen pro Feld und bis

zu 253 Zeichen pro
Datensatz. Bis zu 2000 Datensätze pro Diskette. Sortier

möglichkeit nach mehreren Feldern in beliebiger Kombina
tion. Druck von Auswertungen, Listen und Etiketten!

DM 99,- DATAMAT sollte zu jedem 64er gehören!

Mit TEXTOMATwerden
Briefe, Rundschreiben und 
komplette Bücher zum . j ijirnrwi
Kinderspiel. TEXTOMAT 
schafft 80 Zeichen pro 
Zeile durch horizontales
Scrolling, Ausdruck bis 255 
Zeichen Breite, Textlänge 
bis zu 24000 Zeichen im Speicher, Verkettung von Texten, 
Textbausteinverarbeitung, Formatierung, Blocksatz, Formu
larsteuerung, Serienbriefe und natürlich deutsche Zeichen 
nicht nur auf dem Bildschirm, sondern mit vielen Druckern 
(Epson, GP 100 VC, 1525,1526, MPS-801). Mit TEXTOMAT
macht Schreiben Spaß! DM 99,-

' . SYNTHIMATverwandett 
^^^^ p Ihren Commodore-64 in 

einen professionellen, po- 
lyphonen,dreistimmigen

-^  ̂ Synthesizer,derinseinen
/ unglaublich vielen Mög-

'■... Iichkeiten großen Syste-
' J men kaum nachsteht.

SYNTHIMAT kann bis zu 
256 KLangregister 

speichern, Eigenkompositionen können auf Diskette'aufge- 
nommen” und gespeichert werden und wird mit einem 

umfangreichen Handbuch geliefert. Mit SYNTHIMAT wird
DM 99,- lhr 64er für wenig Geld zur Supermaschine!

Entdecken Sie die faszinie- 
rendeWeltderComputer- V<'/H^
grafik mit SUPERGRAFIK 64 W vH
derstarken Befehlserweite
rung mit den vielseitigen AAHrC”AÄ
Möglichkeiten. 187(!) Be- Z ;
fehlskombinationen Grafik 
und Sound. Sie können 2 
unabhängige, hochauflö
sende Grafikseiten erstellen 
und 8 Sprites gleichzeitig und unabhängig voneinander be
wegen, während das übrige Programm weiterläuft! Für 
Druckerbesitzer gibt es zusätzlich die Möglichkeit, eine
Hardcopy des Bildschirms zu erstellen. DM 99,-

Ä-7o4 PASCAL 64, der Spitzen
PASCAL-Compiler für den 

. C-64 unterstützt nicht nur
hochauflösendeGrafik’e^- nuuiiäuiiusenue uiai« 

/OW und Sprites, Ein-Ausgabe
über Drucker und Disk, 

sondern bietet jetzt auch 
komfortable Stringverar
beitung, mehrdimensio
nale Felder, die Daten
typen BOOLEAN, RE

CORD, Mengen und Pointer. Befehle für sequentielle und 
relative Dateiverwaltung und die Möglichkeit Interruptrou
tinen in PASCAL(!) zu programmieren sind außergewöhn

lich. PASCAL 64 ist zudem sehr schnell, da echter Maschi-

D/SKOMArhilft Ihnen
mehr aus Ihrem Floppy zu ...
machen. Es enthält SUPER
TWIN, ein Steuerprogramm, 
mit dem Sie zwei Disketten
laufwerke wie ein Doppel
laufwerk benutzen können. 
DISK-BASIC bietet Ihnen 
die komforttablen Disket
tenbefehle des BASIC 4.0, 
mit denen Sie eine komplette Diskette oder Auszüge mit 
einem Befehl kopieren können. DISK-MONITOR ermöglicht 
Anzeige und komfortables Ändern eines Blocks am Bild
schirm. Selbstverständlich wird DISKOMAT mit ausführ-

DM 99,- nencode erzeugt wird.
Iichem Handbuch geliefert. DM 99,-

Mit FAKTUMATist das 
Schreiben von Rech

nungen kein Alptraum 
mehr. Eine Sofortfakturie

rung mit integrierter La
gerbuchführung. Individu

elle Anpassung von 
Steuersätzen, Maßeinhei

ten und Firmendaten. 
Kunden- und Artikelstamm

voll pflegbar. Schneller Zugriff auf Kunden- und Artikelda
ten über freidefinierbaren, 6-stelligen Schlüssel. Automati
sche Fortschreibung von Artikel- und Kundendaten, indivi
duell nutzbar. Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis, 
DM 148,- die Sie sich schon immer gewünscht haben.

Mit Maschinensprache 
geht vieles schneller. 
PROFIMAT enthält den 
komfortablen Maschinen
sprache Monitor PROFI- 
MON und PROFI-ASS, einen 
sehr leistungsfähigen As
sembler. PROFI-ASS bietet 
unter anderem formatfreie 
Eingabe, komplette Assem
blerlistings, ladbare Sym
boltabellen (Labels), redefinierbare Symbole, eine Reihe 
von Assembleranweisungen, bedingte Assemblierung und 
Assemblerschleifen. PROFIMAT sollte jeder haben, der in 
Maschinensprache programmieren will. DM 99,-

WICHTIG: Alle Programme werden auf 
Diskette und mit ausführlichem Handbuch 
für COMMODORE 64 und VC-1541 geliefert.

IHR GROSSER PAR

DATA
Merowingerstr. 30 ■ 4000 Düsselc



:CKER PROGRAMME
ADA ist die Programmier
sprache der Zukunft. Der 

DATA BECKER TRAI
NINGSKURS zu ADA bie
tet eine sehr gute Einfüh
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 ermög
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 für 
den COMMODORE-64, 

das es Ihnen ermöglicht, 
die Programmentwick

lungszeit auf eiene Bruch
teil der sonst üblichen Zeit 
zu reduzieren. Sie können 

Bildschirmzonen definie
ren zur formatierten Ein- und Ausgabe, Rechnen mit 22 

Stellen Genauigkeit, haben einen Bildschirm- und Druck
maskengenerator zur Verfügung und eine ISAM-Dateiver- 

waltung, in der Datensätze über einen Zugriffschlüssel an
gesprochen werden können. Ein Programmierkomfort, den

DM 198,- Sie nutzen sollten!
KONTOMATisi ein 

menuegesteuertes Ein
nahme-Überschußpro

gramm nach § 4(3) EStG 
mit Kassenbuch, Bank- 

kontenüberwachung, au
tomatischer Steuerbu

chung, AFA Tabellener
stellung, Kontenblättern, 

Ermittlung der USt.-Voran
meldungswerte und Mo

nats- und Jahresabrechnung. Der neue KONTOMAT ist voll 
parametrisiert und läßt sich damit an Ihre Bedürfnisse an

passen. Für alle Gewerbetreibenden, die nicht laut HGB zur 
Buchführung verpflichtet sind. KONTOMAT ist für den ge
werblichen Einsatz, aber auch als Lernprogramm oder zur

DM 148,- Haushaltsbuchführung geeignet.

Die DATA BECKER HAUSVERWALTUNG 
für den COMMODORE-64 bietet Ihnen eine 
sehr komfortable Verwaltung Ihrer Mietwoh

nungen. Neben einer Stammdatenverwaltung 
für Häuser und Wohnungen können Sie ver

buchen: Mieten, Nebenkosten und Garagen
mieten, Mietkontoanzeige/Mahnungen, Haus

und Mieteraufstellungen, Kostengegenüber
stellungen, Jahresendabrechnung mit auto

matischem Jahresübertrag. Dabei können Sie 
pro Objekt 50 Einheiten verwalten. Diese und 
viele weitere leistungsfähige Features ermög
lichen eine äußerst rationelle Verwaltung Ihrer 

Mietwohnungen!
DM 198,-

TNER FUR KLEINE COMPUTER 

BECKER
iorf • Tel. (0211) 310010 • im Hause AUTO BECKER

DM 69,-

Interessieren Sie sich für 
das Sportgeschehen und 
besitzen Sie einen C-64? 
Dann brauchen Sie UNI-TAB 
das Universalprogramm zur 
Verwaltung Ihrer Sportliga. 
Bei diesem voll menuege- 
steuerten Programm kön
nen Sie neben Anzeige 
oder Ausdruck der aktuel
len Tabelle auch eine Sai
sonübersicht ansehen oder ausdrucken, in Zahlen oder 
grafisch ansprechend aufbereitet. Sie können sogar den 
nächsten Spieltag simulieren. Ob Sie nun Hand-, Volley- 
oder Fußball interessiert, mit UNI-TAB sind Sie immer am
Ball!
PAINT PIC ist ein faszi
nierendes Malprogramm 
für den COMMODORE-64. 
Sie können damit Recht
ecke, Parallelogramme, El
lipsen, Kreise und Teilbilder 
drehen, verdoppeln, spie
geln und halbieren. Pinsel
modus mit acht verschie
denen Strichbreiten. Sie 
können die Bilder auf Dis
kette abspeichern und wieder laden. Selbstverständlich 
haben Sie auch weiterhin den COMMODORE-Zeichensatz 
zur Verfügung. Mit PAINT PIC ist es auch für den Einsteiger 
leicht, fantastische Computerbilder zu erstellen! DM 99,-

STRUKTO 64 ist eine 
fantastische neue Program
miersprache für struktu
riertes Programmieren mit 
dem COMMODORE-64. 
Sie ist eine Interpreter
sprache, die die Vorzüge 
von BASIC und PASCAL 
vereint und daher übersicht
liche Programme ermög
licht. Toolkit, Spriteeditor, Grafikbefehle und das Abspielen 
von Musik, unabhängig vom Programmablauf, sind nur eini
ge derfantastischen Eigenschaften von STRUKTO-64. Es 
ist leicht bedienbar und enthält ca. 80 neue Befehle, die Ihr 
BASIC erweitern. Damit sollte jeder 64-Besitzer arbeiten! 
DM 99,-

FUR DURCHBLICKER
Die neue DATA WELT enthält nicht 
nur ausführliche Beschreibungen 
der DATA BECKER PROGRAMME, 
sondern auf über 100 Seiten brand
heiße 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 überall dort 
wo es DATA BECKER BÜCHER unc 
-Programme gibt. Am besten

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



Movemaster VC 20 + 8 KByte

»Movemaster« wurde für die Erstellung 
beweglicher Grafiken konzipiert und 

läuft mit mindestens 8 KByte Speicher
erweiterung. Das Programm verwaKet 

bis zu 47 kleine Bilder, die man beliebig 
untereinander mischen, kopieren, spei
chern, laden und schließlich der Reihe 
nach, mit wählbarer Geschwindigkeit, 

im BiMschirm einblenden kann. Dies er
gibt schließlich den Zeichentrickeffekt.

BiM 1. Das Movemaster Hauptmenü

oder des Arbeitsspei
chernZeichnungen können mit 

Joystick oder Tastatur in 
die Bilder eingebracht wer

den. Es ist auch möglich, die 
Lage der Bilder im Verhält
nis zum Bildrahmen zu ver
ändern, was die Entwick
lung von Laufschrift oder 
ähnliche Anwendungen er
heblich erleichtert. Das Pro
gramm »Movemaster« ent
hält Maschinencode-Routi
nen, die Aufgaben überneh
men, deren Ausführungszeit 
von Bedeutung ist (zum Bei
spiel Grafikausgabe). Au
ßerdem 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 
müssen sowohl die DATA- 
Zeilen als auch der Lader 
überprüft und verbessert 
werden. Erst bei der Anzei
ge »FEHLERLOS« darf der

Lader mit NEW gelöscht 
werden. Bei richtiger Einga
be beinhalten die Speicher
zellen 45 und 46 die Zahlen 
68 und 27 (dezimal). Ist das 
nicht der Fall, so gibt es noch 
einen (oder mehrere) Tipp
fehler, die bereinigt werden 
müssen. Das ganze Pro
gramm muß exakt übernom
men werden — kein Zeichen 
mehr oder weniger.

Damit »Movemaster« zu
sammen mit den Maschinen
code-Routinen abgespei
chert werden kann, müssen 
davor die Speicherzellen 45 
und 46 auf 0 und 30 geändert 
werden. Das hat den Vorteil, 
daß der Lader nicht mehr 
benötigt wird.

Programm
bedienung

Nach dem Starten des Pro
gramms erscheint auf dem 
blauen Bildschirm das Haupt
menü. Es stehen jetzt folgen
de Befehle zur Verfügung:

N — WählenderBildnum- 
mer (von 1 bis 47 Bil
dern bei 24 KByte 
Speichererweiterung) 
oder Information über 
die momentane Bild
nummer

Q — Löschen eines Bildes

I — Ein Bild in den Ar
beitsspeicher übertra
gen und mit dem In
halt mischen

O — DenArbeitsspeicher 
in ein Bild übertragen 
und überschreiben

K — Ein Büd in ein anderes 
kopieren

Z — Bilder mit dem Joy
stick oder der Tastatur 
in den Arbeitsspeicher 
einzeichnen

V — Den Inhalt des Ar
beitsspeichers mit 
dem Joystick oder der 
Tastatur verschieben

B — Den Inhalt des Ar
beitsspeichers in das 
momentane Bild über
schreiben und die mo
mentane Bildnummer 
um eins erhöhen

T — Eine Bildfolge nach
einander abrufen und 
im Bildschirm einblen
den

L — Eine Bildfolge vom 
Band lesen

S — Eine Bildfolge auf 
Band speichern

R — Rückkehr in das 
Hauptmenü

Zum Zeichnen wird, wie 
schon erwähnt, der Joystick 
oder die Tastatur eingesetzt: 
Punkt links — 1 bzw. Hebel 
links
Punkt hoch — 3 bzw. Hebel 
hoch
Punkt runter — 5 bzw. Hebel 
runter
Punkt rechts — 7 bzw. Hebel 
rechts
Punkt löschen — 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 Position ist in der 
Mitte des Bildschirms. Jetzt 
kann gezeichnet werden. Ist 
das Bild fertig, so wird es mit 
B abgespeichert. R führt zur 
Rückkehr zum Hauptmenü.

▼ Das Rechteck aus Bild 
Nummer 1 soll in Bild Num
mer 2 etwas höher liegen.
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VC 20 + 8 KByte Movemaster

Der VC 20
als Trickfilm

lB44 

lClD

‘EOO

4608

Mit Z wird wieder in den 
Grafikmodus umgeschaltet. 
Im Arbeitsspeicher befindet 
sich noch das Rechteck, und 
es wäre unklug, es mit Q zu 
löschen, 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 führt zur Information 
über die momentane Bild
nummer. Mit R wird die 
Grafik-Routine verlassen.

16384 ---2Anfangsadr

▼ 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 0 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 
für die Verzögerung 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)
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Movemaster VC 20 + 8 KByte

Adressen der Maschinencode-Routinen

HEX DEZ
lClD 7197 Begrenzungspunkte löschen
lC3E 7230 Begrenzungspunkte setzen
lC4F 7247 Bild nach oben verschieben
1C81 7297 Bild nach unten verschieben
1CB1 7345 Bild nach rechts verschieben
lDO8 7432 Bild nach links verschieben
lD5F 7519 Bild in Arbeitsspeicher kopieren
lD7E 7550 Arbeitssspeicher ins Bild kopieren
lD9D 7581 Grafikmodus setzten
lDB9 7609 Arbeitsspeicher löschen
lDD8 7640 Bild mit Arbeitsspeicher mischen

VariablenKste

A$ — Befehlsvariable
NA$ — Bildfolgename
BZ — Höchstmögliche Bildnummer
BM — Momentane Bildnummer
BO — Gewählte Bilderzahl
GG — Verzögerungsvariable
Z — VIC-C-Basicadresse (36864)
X — Horizontale Position auf dem Grafikbildschirm
Y — Vertikale Position auf dem Grafikbildschirm
P — Adresse der durch QC,Y) Position ermittelten Zehe
W — WertdieserZelle
V — Modusvariable ^f=0 zeichnen, V=1 verschieben)
T — Laufvariable in allen Schleifen

10 I 
20 I 
30 I 
40 I 
50 I
60
70
S0 I 
90 I
95 I 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350

Solche Bilder 
lassen sich mit 
Movemaster per 
Joystick erzeugen 
und zum Leben 
erwecken

REM**#LORDER***
F0RT=7197T07672 
RERD fi$
H=ASC(MID$(R$,l,l))-48
L=RSC<MID$<A#,2,l)>-48
IFH>9THENH=H-7
IFL>9THENL=L-7
P0KET,H*16+L:Z=Z+H*16+L
NEXT:IFZO49265THENPRINT"TIPPFEHLER":END 
PRINT"FEHLERLOS":END

i DATAA9,7F, 2D,08, lE,8D,00, lE, A9,7F,2D,47, lE,8D,47, lE,A9,FE, 2D 
। DflTAB0,lF,8D,B0,lF,A5,FE,2D,F7,lF,8D,F7,1F,60,A9,80,8D,00,  lE 
i DATA8D,47,lE,R9,01,8D,B0,lF,8D,F7,lF,60,R2,01,BD,01,lE,9D,0A 
i DRTRlE,BD,49, lE,9D,48, lE,BD,91, lE,9D,90, lE,ED,D9, lE,9D.D8. lE 
i DATRBD,21,lF,9D,20,lF,ED,69,lF,9D,68,lF,ED,El,lF,9D,E0,lF,E8 
i DATAE0,47,D0,Dl,60,A2,45,ED,00,lE,9D,01,lE,ED,48,lE,9D,49,lE 
। DRTRBD,90,lE,9D,91,lE,BD,D8,lE,9D,D9,lE,ED,20, lF,9D,21, lF,EH 
l DATR68,lF,9D,69,lF,BD,E0,lF,9D,Bl,lF,CA,10,D3,60,R0,7F,R9,00 
। DRTRfi2,00,5E,B0,lF,5E,68,1F,90,07,98,7D,B0,lF,9D,E0,lF,5E,2A 

DRTAlF,90,07,98,7D,68,lF,9D,68,lF,5E,D8,1E,90,07,98,7D,20,lF 
DRTR9D,20,lF,5E,90,1E,90,07,98,7D,D8,lE,9D,D8,lE,5E,48,lE,9R 
DRTR07,98,7D,90,lE,9D,90,lE,5E,00,1E,90,07,98,7D,4S,lE,9D,48

। DATRlE,E8,E0,47,D0,B0,60,R0,00,A9,00,A2,00, 1E,00, lE.. 1E,48, lE 
। DATR90,07,98,7D,00, lE,9D,00, lE,. 1E,90,lE,90,07,9R,7D-48. lF.9D 

DATR48.lE,lE,D8,1E,90,07,98,7D,90,lE,9D,90,lE,lE,20,lF.90.A7 
DATA98,7D,D8,lE,9D,D8,lE,1E,68,1F,90,07,98,7D,20,lF,9D,20,lF 
DATR1E,B0,1F,90,07,98,7D,68,lF,9D,68,lF,E8,E0,47,D0.B«.6«.R® 
DATA00,85,03,A9, lE,85,04,A0,00,Bl,01,91,03,E6,01,E6,03,Dt3,F6 
DRTAE6,02, E6,04, A9,20, C5, 04, D0, EC, 60, A9,00,85, 03, A9.1E, 85 . A4 
DRTAA0,00,Bl,03,91,01,E6,01,E6,03,D0,F6,E6,02,E6,04,H9,20,C5 
DATA04,D0,EC,60,A2,00,R9,40,A0,00,9D,00,10,18,69,09,E8,C8,C0 
DRTA07,D0,F4,R0,00,38,E9,3E,C9,49,D0,EB,60,A9,00,85,03,A9,1F 
DRTA85,04,fi9,00,R0,00,91,03,E6,01,E6,03,D0,F8,E6,02.E6.A4,A9 
DATA20,C5,04,D0,EA,60,A9,00,85,03,A9,1E,85,04,RR.00,E1,A1.11 
DRTR03,91,03,E6,01,E6,03,D0,F4,E6,02,E6,04,R9,20,C5,04,D0,FA 
DATA60

READV.

Listing 1. Maschinenprogramm-Lader zu »Movemaster«
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Movemaster

*3,46;

PRINT"

70

^ETljRn

^ ^"; ^s^r^..

W9^ i

I^^Ä" ””®^B^S^^»» 
ltK^isR*^

® , 254:p°^87s W

i^^'':^^ .
r 'PPlU^.. L4^ IF' REEK. ( 4 ^; PPKp- ?

^R3^^®^
^''^s ^

tEf^, *^':^

GGolJB590:

" *

Listing 2.
Movemaster — 

Das Hauptprogramm
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C 64

Bild 1. So übersichtlich erscheint die 
Darstellung eines Balkendiagramms 

auf dem Bildschirm

Grafische Darstellung
statt Zahlenfriedhof

Übersichtliche Grafik statt endloser
Zahlenkolonnen dieses Programm für

den Commodore 64 mit Simons Basic 
kann Tabellen wahlweise als Balken-, 

Kurven- oder konventionelle Strichdiagramme darstellen.
Die laufende Umschattung zwischen den verschiedenen 

Darstellungsformen ist möglich. Auf Tastendruck kann man sich jederzeit eine
Hardcopy des

BildschirminhaKs 
auf einem Epson 

RX-80-Drucker 
erstellen lassen.

Nach dem Start meldet sich 
das Programm mit dem 
Titel »Chart 1 — Programm 

zur grafischen Zahlendar
stellung«. Dieser Titel er
scheint etwa drei Sekunden. 
Durch Drücken der Return
Taste wird vorzeitig zum 
Hauptmenü gesprungen. Bei 
der Hauptmenüabfrage ak
zeptiert das Programm nur 
Zahlen von 1 bis 4 und den 
Buchstaben E.

Vom Hauptmenü 
aus sind alle Funk 

tionen abrufbar
Zunächst zur Funktion 4. 

Durch diese Funktion wird 
die letzte im Speicher be
findliche Grafik dargestellt. 
Falls sich auch noch die Wer
te im Hauptspeicher befin
den, kann von dieser Grafik 
ausgehend das Programm 
durch Antippen des entspre
chenden Buchstabens fort
gesetzt werden. Falls die Ab
solutsumme (MC) Null ist, 
geht das Programm davon 
aus, daß keine Werte mehr

35 I
40 I
70 I
75 I
80 :
100
130
160
170
220
250
280
310

REM******************************* 
REM**** CHART 1 ****************
REM*******************************
POKE53280,10:POKE53281,12:RRINT"fl"
DIMX<22),A<22>,B(22),C(22),FC22)

। PRINT"^"AT(12,8)">>> CHART 1 «<"
। PRINTAT(7,ll>"PR0GRAMM ZUR GRAPHISCHEN
। PRINTAT(11,13)"ZAHLENDARSTELLUNG"

PRUSE3 
PRiNT-na DARSTELLUNGSFORMEN
PRINTAT<5,5)"KUCHENGRAPHIK...................
PRINTAT(5,7)"BALKENGRAPHIK...................
PRINTAT(5,3)"DIAGRAMM..............................
PRINTAT<5,ll>"LETZTE GRAPHIK..............
PRINTAT(5,15)"EITTE HAEHLEN SIE >»
PRINTAT(5,13)"ENDE.....................................
GETE$IFEf=""THEN370
IFE$="E"THENPRINT"3":END 
IFE$="4"THENG0TQ 3100

2" 
3” 
.4"

E"

320
340
350
370
375
377
380
400 I 
430 I
440 I 
450 । 
460 i 
1000 
1010
1020 
1100 
1110
1111 
1112 
1114
1116
1118
1120 
1122
1130 
1140 
1150
1152 
1155
1160
1161
1163
1164
1165
1166
1167
1168 
1163
1170
1180
1181
1183 
1184
1185
1186 
1187

IFE$<"1"ORE$>"3"THEN370
PRINTAT<28,15)E$
E=VAL<E$>
PAUSE1
GOSUB5000
ONEGOTO1000,2000,4O00

Listing fiir die grafische Darstellung von Zahlen

REM*.*****************************
REM****** KUCHEN *********
REM******************************
I=360/MC:MAX=-10 138
HIRES0,14
LÜH C0Ll,14,14
CIRCLE160,110,80,40,1
ARC160,130,30,270,5,80,40,1
LINE80,110,80,130,1
LINE240,110,240,130,1
HI COL^S=0Hl=0
FORD=1TOA’F(D) = INT(ABS < XCD)) +.5):NEXTD
FORD=lTOA
S=S+F(D)
Wl=<(S*I>/180>*n
W3=<((F<D)/2>*I)/180)#rr
LÜH C0Ll,14,14
ANGL160,110,S*I,80,40,1
IF(S*I)<270AHD(S*I)>30THENGOSUB1300
HI COL
J=115:K=67
IFA>10THENJ=120
IFX(DK0THENLOH COL 2,14,14
IFX(D)=0THEN1180
IFMC/ABS(X<D)»75THEN1180
D$=LEFT$(STR*(X <D)),3)
TEXT 155-C0S ((H1-H3 ) + (#Z2 ) ) *J, 11 0-S IN (<. H1-W3 ) + < n/2 ) ) *K, D*, 1,1,8
IFX(D><0THENHI COL
NEXTD
Hl=0:H2=0:H3=0:S=0
FORD=lTOA
IFX(D)>MAXTHENMAX=X(D >
NEXTD
Hl=0:W2=0:W3=0=S=0
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C 64 Grafische Darstellungen

1189 
1190
1191 
1193 
1195 
1198 
1199
1200 
1207 
1210 
1215 
1220
1230 
1240 
1400 
1450 
1500 
1550 
1700 
1730 
1760 
1790 
1820 
1850 
1880 
1900 
1910 
1920 
1925 
1930 
1931 
1932 
1933 
1935 
1938 
1941 
1942 
1944 
1945 
1947 
1948 
1950 
1952 
1968 
1970 
1980 
1990 
2000 
2010 
2040 
2050 
2070 
2100 
2130 
2230 
2240 
2250 
2252 
2255

FORD=lTOA
S=S+F(D)
LOH COL 1,14, 14
W2=<<S*I)/180)*ff;M3=<<<F<D)/2)#I)/180m
IFX <D)=MAXANDX(D)=X <D+1>THEN1199
IFX<D>=MAXTHEN PAINT160^OS<CH2-M3>+ff/2>#20,110-SIN<<W2-M3)+ff/2>*20,1

D1 = 160-COS (W1 +rr/2 ) «30 • D2= 110-SIH ( H1 +n/2 ) «40: D3=D2+20
LINEDl,D2,Dl,D3,l
RETURN
I=360/MC:S=0:LON COL1,14,14
FORD=lTOA
S=S+F(D)
IFX(D)=MAXANDX(D)=X <D+1)THENRETURN
N2=((S#I)/180>*ff-H3=C<<F(DV2)#I)/180)*HFH4=a(S-F(D>)*IV180>#ir
IFS«I<90AND<S-F <D)>*I<90ANDXCD )=MAXTHEN1968
IFS* I >265AND ( S-F < D ) ) * I >265ANDX < D) =MAXTHEN 1968
IFS*I<270AND<S-F(D))*I>90ANDX(D)=MAXTHEN1942:ELSE■G0T01944
PAINT160-COSCCH2-H3>+n/2>*80,115-SINC(W2-W3>MT/2>*40, l^G0T01968
IFS« I >93AND ( S-F ( D ) ) «I <90ANDX < D ) =MAXTHEN 1945: ELSE: GOTO 1947
FWNT161-COS(H2+w/2)*80,115-SIN(N2+tt/2>*40,DG0T01968
IFS*I>=270AND<S-F(D)>*I<265ANDX(D>=riAXTHEN1948= ELSE: G0T01968
PAIHT159-COS(W4+n/2)#80,115-SIN(W4+ff/2>*40,DG0T01968
IFS*I>270AND<S-F(D))*K90ANDX<D>=MAXTHEN1952:ELSE:GOTÜ 1968 
PAIHT160-COS((N2-W3>+fr/2)#80,115-SINC(W2-N3)+rt/2>#40, l:G0T01968
HEXTD
HI COL 
RETURN
END

Listing für die grafische Darstellung von Zahlen (Fortsetzung)

NEXTD
HI COL
G0SUB1925
LON C0Lll,14,14
TEXT10, 6,"W+T$,l,2,12
I FLEFT$ (11$, 1) <> " J " THEN 1400
TEXT10,25,"WnTTELNERT = "+STR$(MH>,l,l,8
TEXT10,33,"SEUMME = "+STR$<MB>,1,1,8 
HI COL
H$=" Bb£NUE=X IALKEN=I ~IAGRAMM=~ ^3PY=^S"
LOH COL 13,14,14
TEXT3,190,"i3"+Hf.l,l,S
HI COL
GETZ$:IFZ$=""THEN1700
IFZ$O"M"ANDZ$O"B"ANIiZ$O"D"AHDZ$O"C"THEN1700
IFZ$="M"THENCSET0:GOTO220
IFZ$="D"THENGOTO4000
IFZ$="B"THENGOTO2000
IFZ$="C"THENCOPV:GOTO1700
END

oo
eo
40

2 0

MI I

■04)

REM«#***.««**««m««««««««««««««*« 
REM«******«* BALKENGRAPHIK «*«O 
REM«««««**«*«««#««««««««*«««««««« 
V=0:Z=0:C=0 
FORD=lTOA 
A<D>=X<DJ
NEXT
FORD=lTOA
IFABS(A(D >)>VTHENV=ABS<A(D)) 
NEXTD
GH=ABS<V)/100
IFMC<>MBANDA<=10THENC=50•GH=2*GH

vorhanden sind und springt 
in das Hauptmenü zurück.

Die Werteeingabe 
ist unkompliziert
Bei der Auswahl von Zah

len zwischen 1 und 3 wird zur 
Werteeingabe übergegan
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-

ren jeweils am meisten links 
stehendes Zeichen einj oder 
n ist.

Anschließend wird die An
zahl der Werte abgefragt, 
die zwischen 2 und 20 liegen 
muß. Bei der jetzt folgenden
Werteeeingabe sind alle 
Zahlen zulässig, die im Wer
tebereich des Commodore 
64 liegen. Nach der Darstel
lung der Werte in zwei Rei
hen muß die Sicherheitsab
frage in der gegebenen Wei
se mit j oder n beantwortet 
werden. Das Programm bie
tet jetzt die Möglichkeit, die 
Wertetabelle auszudrucken 
und/oder abzuspeichern.

Achtung: Bei der Abspei
cherung wird ein eventuell

H E R T E 8 7
MITTEL UFRT
SUMME

iitannrmsi «.:£>. sämrara=*» offfrr^CTTEars^

Bild 3. Mit dem Kuchendiagramm lassen sich Größenverhältnisse innerhalb einer 
Wertemenge sehr übersichtlich und augenfällig darstellen

unter diesem Namen existie
rendes File überschrieben. 
Die so abgespeicherte Ta
belle kann später 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.

Bild 2. Das Balkendiagramm ist 
zur vergleichenden Darstellung 
zweier Wertemengen besonders 
gut geeignet

Anschließend wird in den 
Grafikmodus umgeschaltet.

Die Werte werden — aus
gehend von der »12-Uhr-Stel- 
lung« — als »Kuchenstücke« 
dargestellt. Der Maximal
wert (oder die Maximalwer
te, falls sie nicht direkt ne
beneinanderliegen) werden 
ausgefüllt. Die Werte wer
den konzentrisch um den Ku
chen ausgegeben, wobei ne
gative Werte rot dargestellt 
werden und Null-Werte, 
ebenso wie Werte, die klei-

ner als '/75 der Betragssum
me MC sind, nicht berück
sichtigt werden.

Balkendiagramme
Bis zu zehn Werte werden 

einreihig dargestellt. Bei ne
gativen Werten werden die 
Balken sowohl über als auch
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Grafische Darstellungen C 64
O2=^. FriPn= 1 TAO ; 0 •' Tl'i =R < Ti > : HFVTT1

2260 IFR<=10THEN2300
2290 IFR>10THEN2800
2300 REM*«**»* MRX 10 WERTE **********
2310 HIRES0,14
2312 LOW COL 15,14,14
2315 TEXT 10,5,'' «" +T$, 1,2,10
2317 IFLEFT$(M$,1>="J"THENTEXT10,23, " SM ITTELWERT = "+STR$(MW),1,1,8
2318 IFLEFT$(MS,1> = "J"THENTEXT10,31," «SUMME = "+STRS <MB),1,1,8
2319 HI COL
2320 LINE40,160-C,<40+R*26>+10,160-C, 1
2322 LIHE(40+R*26)+5,158-C,<40+R*26)+10,160-C,1
2324 LI HE C 40+R*26) +5,162-C, ( 40+R*26 ) +10,160-C, 1
2340 LINE40,160,40,50,1
2342 LINE42,55,40,50,1
2344 LINE38,55,40,50,1
2350 Q=0
2360 FORF=140-(C»(4/5))TO60STEP<(-20) + <.2*C)>
2380 LINE38,F,41,F,1
2390 Q=Q+20
2395 LOW COL 9,14,14
2400 TEXT 0,F-6,STR$(Q),l,l,8
2402 HI COL
2405 NEXTF
2410 CHRR10,155,37,1,1
2430 FORD=lTOR
2432 Hl=40+D*26
2435 IFX<D)<0THENLOM C0L2,14,14
2436 IFR(D)<0THENV=110:ELSE=V=110-R<D)
2437 IFMC=MBTHENV=160-R(D)
2440 RECHl-18,V,14,RBS<R<D>>,1
2560 LINEHl-18,V,Hl-12,V-6,1
2570 LINEHl-4,160-R<D>-C,Hl+2,154-R<D>-C, 1
2580 LINEHl-4,160-C,Hl+2,154-C,1
2590 LINEHl+2,V-6,Hl-12,V-6,1
2600 LINEHl+2,154-R<D)-C,Hl+2,154-C, 1
2605 IFX(D>=0THEN2615
2607 IFX<D)<0THENPfiINTHl,108,1
2610 PfiINTHl-3,V+l,l
2615 IFX<D)<0THENHI COL
2620 NEXT D
2625 T=-1
2626 LOOP
2628 T=T+2
2630 B(T)=INT(X<T>+.5)
2631 B(T+l)=INT<X<T+l)+.5)
2632 IFX(T)=0THEN2635
2634 P=105-R(T>-<RCT>VRBS<R(T>>*10
2635 IFX(T+l)=0THEN2637
2636 O=105-R(T+l)-(R(T+m/RBS<R<.T+l))*10
2637 IFMB=MCTHENP=165:Q=174
2638 IFR<TX0THENLOW COL 2,14,14
2639 IFX<T>=0THEN2642
2640 TEXT <40+T*26)-23,P,LEFTS(STRS < B(T)),3 >,1,1,7
2642 EXIT IFT>=fi
2645 IFR<T+l)<0THENLOW COL 2,14,14
2648 IFX (T+1)=0THEN2655
2650 TEXT<40+<T+l)*26>-23,Q,LEFTS(STRS(B<T+l>>,3),l,l,7
2655 EXIT IF T+l>=R
2660 IFR<TX0THENHI COL

Zeile Funktion
75: Farbwahl für Textdarstellung
80: ' Dimensionierung der Feldvariablen
100-460: Hauptmenü
1000-1980: Kuchen
1100-1118: »Urkreis«
1130-1160: Zeichnen des »Kuchengerüstes«
1161: Verzweigung nach 1900
1164-1181 Einschreiben der Werte
1184-1186: Bestimmung des Maximalwertes
1187-1199: Ausfüllen des größten Sektors
1200: Verzweigung nach 1925
1205-1500: Titel, Mittelwert, Summe und Menü
1700-1880: Menüabfrage
1900-1920: Zeichnen der Begrenzung am Rande des

Kuchens
1925-1980: Ausfüllen der Maximumvorderfläche
2000-3980: Balkengrafik
2000-2290: Umrechnung in darstellbare Werte, Über

prüfung auf Negativwerte
2300-2800 Darstellung von höchstens 10 Werten
2310-2318 Titel, Mittelwert, Summe
2320-2410 Koordinatensystem, Prozentzahlen
2430-2620 Zeichnen der Balkengerüste und Ausfül

len der rechten Seitenfläche
2622-2670: Einschreiben der Werte
2690: Sprung nach 3800
2800-3540: Darstellung von bis zu 20 Werten
2820-2847: Titel, Mittelwert, Summe
2850-2965: Koordinatensystem mit Prozentangabe
2970-3340: Zeichnen der hinteren Balken, Ausfüllen

der Flächen und Einschreiben der Werte
3410-3540: Zeichnen der hinteren Balken, Einschrei

ben der Werte
3800-3980: Menüabfrage
4000-4980: Diagramm
4090-4180: Bestimmung des Maximalwertes
4210: Konstantenberechnung für darstellbare

Größen
4270-4345: Titel, Mittelwert, Summe
4357: Umrechnung der Werte in Koordinaten
4360-4640: Koordinatensystem mit Prozentangaben
4650-4770: Diagrammdarstellung
4780-4850: Einschreibung der Werte (zweireihig)
4900-4980: Menüabfrage
5000-7999: Werteeingabe
5060-5100: Titel
5120-5160: Mittelwert-Summe-Abfrage
5180-5330: Anzahl der Werte (2-20)
5360-5420: Werteeingabe
5500-5620: Wertetabelle
5640-5660: Sicherheitsabfrage
5700: Verzweigung nach 8000
5720-5730: Ausgabe von Mittelwert und Summe
5800-5900: Ausgabe der Wertetabelle auf dem

Drucker
5910-6000: Speicherung der Tabelle
8000-8300: Mittelwert und Summe
8125: Berechnung der Summe der Beträge der

Werte
8130: Berechnung der Summe der Werte
8180: Mittelwert
8190-8197: Formatierung von Mittelwert und Summe
9000-9050: Fehlerkanal der Floppy
9090-9180: Darstellung der letzten Grafik
9120: Darstellung
9141: Abfrage der Betragssumme
9142-9180: Menüabfrage

2662 IFR<T+1)<0THENHI COL
2670 EHH LOOP
2690 GOTO3800
2800 REM»**»***** MRX 20 WERTE ********
2820 HIRES0,14
2825 LOW COL 1,14,14
2830 TEXT10,03,"Sl"+TS,l,2,10
2840 IFLEFT$(MS,l)="J''THENTEXT10,20,"SMITTELWERT = "+STRS(MW),l,l,8
2845 IFLEFTS<MS,l)="J"THENTEXT10,28,"SBUMME = "+STRS(MB),l,l,8
2847 HI COL
2850 LINE40,150,40,40,1
2860 LINE315,150,315,40,1
2370 LINE40,150,315,150,1
2880 LINE38,45,40,40,1
2890 LIHE42,45,40,40,1
2900 LINE313,45,315,40,1
2910 LINE317,45,315,40,1 Listing fiir die grafische Darstellung von Zahlen (Fortsetzung)
2915 0=0
2920 FORF=130TO50STEP-20
2930 LINE38,F,41,F,1
2940 LINE314,F,317,F,1
2945 0=0+20
2947 LOW COL 7,14,14
2950 TEXT0,F-6,STRS(Q),l,l,8
2955 CHRR10,145,37,1,1
2960 HI COL
2965 NEXT
2970 FORD=lT0R:R<D>=fiBS<R<D)>:NEXTD
3000 IFFRRC(R/2X>0THENB=(INT(R/2>)+l:ELSE:B=(R/2)
3010 FORD=B+lTOR
3015 H2=50+<D-B)*25

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, 
wobei negative Werte wie
derum rot erscheinen. Die 
Reihenfolge der Werte läuft 
von links vorne nach rechts 
hinten.
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C 64
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3070 
3080 
3030 
3092 
3035 
3037 
3100 
3110 
3120 
3130 
3140 
3330 
3340 
3410 
3415 
3420 
3440 
3450 
3460 
3470 
3480 
3500 
3510 
3520 
3540 
3800 
3810 
3820 
3830 
3900 
3930 
3940 
3950 
3960 
3970 
3980 
4000 
4030 
4060 
4090 
4120 
4150 
4180 
4210 
4270 
4280 
4300 
4330 
4340 
4345 
4350 
4357 
4360 
4365 
4380 
4390 
4420 
4440 
4450 
4452 
4455 
4459 
4460
4465 
4470 
4480 
4640 
4650 
4660 
4770 
4780 
4790 
4800 
4805 
4810 
4815 
4820 
4822 
4824 
4826 
4828 
4830 
4832 
4834 
4840 
4850

RECH2-16,156-R(D>,12,R<D),1
LINEH2-15,150,H2-5,150,0
LINEH2-16,156-R(D),H2-10,150-R(D),1
LINEH2-4,156-R(D),H2+2,150-R<D),1
LIHEH2-4,156,H2+2,150,1
LINEH2+2,150,H2+2,150-fi(D),l
LINEH2-10,150-R<D),H2+2,150-R(D>,1
LINEH2-3,150,H2+1,150,0
IFR<D)=0THEN3340
IF(Y/R(D>>>75THEN3340
IFX(D)=0THEN3340
PRINTH2-15, 157-fi(D),l
PfiIHTH2-9,155-fi(D),l
PRINTH2-3,154,1
IFX(DX0THENLOH COL 2,14,14
TEXTH2-20,40,LEFT$<STR$(X(DX,3>,l,l,8
IFX<DX0THENHI COL
NEXT
FORD=lTOE
H3=50+D*25
RECH3-26,178-fi<D),12,R(D>,2
LINEH3-26,178-R(D>,H3-20,172-fi<D),2
LINEH3-14,178-R(D>,H3-8,172-R(D),2
LINEH3-14,178,H3-8,172,2
LINEH3-8,172,H3-8,172-R<D),2
LINEH3-20,172-R(D),H3-8,172-R<D>,2
IFX<DX0THENLON COL 2, 14, 14
TEXTH3-35,181,LEFT$(STR$(X<D>>,3>,l,l,8
IFX<DX0THENHI COL
HEXT
H$=" 5KENUE=X 'UCHEN=' -IRGRRMM=- ^PY=^"
LON C0Lll,14,14
TEXT3,191,"i3"+H$,l,l,8
HI COL
GETZ#:IFZ$=""THEH3900
I FZ$O " M" HHDZ#O " K " RNDZ$O " D " RHDZ$O " C " THEN3900
IFZ#="M"THENCSET0:GOTO220
IFZ$="D"THENGOTO4000
IFZ$="K"THENGOTO1000
IFZ$="C"THEHCOPV:GOTO3900
ENB
REM *«***«#***j!****Hm*»««**
REM ««**** DIRGRRMM ♦♦♦♦♦♦♦+♦:♦+
REM ***«*»***«#*000**^»*****
Y=0
FORD=iTOA
IFRBS(X C D))>YTHEHV=RBS(X(D)>
HEXT
GH=V/90
HIRESl,14
L0WC0Lll,14,14 .
TEXT10,10,"fl"+T#,1,2,10
IFLEFT$(MS,1) = "J"THENTEXT10,30," ST11TTELWERT = "+STR$(MH),1,1,8
IFLEFT$(MS, 1> = "J"THENTEXT10,38," STUMME = "+STR$(MB),1,1,8
HI COL
IFMB<>MCTHEHC=55:GH=GH*2
FORH=lTOR: C(D)=X(DVGH • HEXTD
LINE50,150,50,50,1
F0RI=142T054STEP-8:LIHE49,I,51,I,i:NEXTI
LIHE48,55,50,50,1:LIHE52,55,50,50,1
FORI=60TO240STEP 10XINEI,149-C,I,151-C, DHEXTI
LINE50,150-C,250,150-C,1
LIHE245,148-C,250,150-C,lXIHE245,152-C,250,150-C,1
FORI=20T0100STEP20
LOH COL 9,14,14
IFMEOMCTHEH4470
Z=0
FORI = 135TO55STEP-20-Z=Z+20XEXT10,I,STR$(Z),l,l,8:HEXTrCHRR20, 150,37,1,1
GOTO4640
Z=-120
FORI = 140TO45STEP-9:Z=Z+20:TEXT10,1,STR$(Z >,1,1,8:NEXTI:CHRR20,155,37,1,1
HI COL
FORD=1TOR-1
LINE<50+D*10)-10,150-C<D>-C,(50+D*10),150-C(D+l)-C, 1
NEXT
D=-1
IFMCOMETHENLL=2: ELSE= LL=3
LOOP Listing für die grafische Darstellung von Zahlen (Fortsetzung)

D=D+2~ ' '
IFX<DX0THEHLOH C0L2,14,14
TEXT27+D#10,160,LEFT$<STR$(X(D>),LL >,1,1,8
IFX(DX0THEHHI COL 
EXIT IF D>=A 
LOH C0L3,14,14 
IFX(D+lX0THEHLOH COL 2,14,14
TEXT27+<D+l)*10,172,LEFT$(STR$(X(D+l)>,LL),l,l,8
IFX(D+1X0THEHHI COL
EXIT IF D+l>=R
HI COL
EHD LOOP

Variablenliste von »Charl 1«

X(22),A(22),B(22) Feldvariable für Zahlenwerte
,C(22),F(22): 
E$,E: Abfrage des Darstellungsmodus
T$: Titel der Tabelle, SCRSV-Name
M$: ’ ‘ Abfrage nach Mittelwert-Summen- ,

A$,A:
Berechnung
Anzahl der Werte

D: Schleifenvariable
W$: Sicherheitsabfrage, ob Werte inOrd-

MB:
nung sind
Summe der Werte

MC: Summe der Absolutwerte
MW: Mittelwert
MAX,YX: Maxima der Feldvariablen
V$: Abfrage nach dem Ausdruck der Werte

S$:
tabelle
Abfrage nach der Speicherung der Wer
tetabelle

AA,BB$,CC,DD:
Wird unter T$ abgespeichert 
Floppy-Fehlerkanal

Z$: Abfrage nach der Weiterführung des

GH: "
Programms
Faktor zur Umrechnung der Feldvaria

LL: . ,
blen in darstellbare Größe
Länge des Textstrings beim Diagramm

I: ' ' ■ Schleifenvariable
Z: Darstellung der ProzentWerte beim Dia

gramm
Textstring; unterste Zeile bei der Grafik

S: Winkelberechnung beim Kuchen
Wl,W2,W3,W4: Winkel bei Kuchen (Bogenmaß)
Dl,D2,D3: Winkel beim Kuchen (Bogenmaß)
J,K: Koordinaten zur Berechnung der Zahlen

D$:
beim Kuchen
LEFT$ vom Textstring (Kuchen)

C: Konstante für die Negativdarstellung
Hl,H2,H3: Laufvariablen beim Balken
F: Laufvariablen beim Balken
VC ' Koordinaten (pos.-neg.) beim Balken
P,Q: Koordinaten beim Balken-

Strichdiagramm
Nach dem Zeichnen des 

Koordinatensystems — auch 
hier wird bei negativen Wer
te die X-Achse nach oben 
verschoben — wird der Dia
grammzug eingezogen. Die 
Werte werden unterhalb der 
X-Achse in der üblichen Wei
se zweireihig eingeschrie
ben.

Kommandozeile
Durch Betätigen der jewei

ligen Taste können die Werte 
entweder als Kuchen, Bal
ken oder Strichdiagramm 
dargestellt werden. Ferner 
kann mit der Taste M zum 
Hauptmenü zurückgesprun
gen werden. Außerdem bie
tet sich noch die Möglichkeit, 
den Grafikbildschirm aus
drucken zu lassen. Diese 
Hardcopy-Routine ist auf den 
Epson RX-80-Drucker abge
stimmt und muß bei Verwen
dung eines anderen
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Grafische Darstellungen C 64
4900 
4902
4905 
4907
4910 
4930 
4940 
4950 
4960 
4970 
4980 
5000 
5010 
5020 
5030 
5060 
5090 
5100 
5120 
5150 
5160 
5180 
5210 
5240 
5270 
5330 
5360 
5390 
5420 
5500 
5530 
5550 
5560 
5570 
5590 
5600 
5620
5640

HT=" ShENUE=X 'UCHEN=' IALKEN=I ^3PY=^"
LOW COL 6,14,14
TEXT3,188, "i3"+HT,l,l,8
HI COL
GETZT:iFZT=""THEN4910
I FZ$O " M " ANDZTO " K " ANDZTO " B " ANDZTO " C " THEN4910
IFZT="M"THENCSET0:GÜTO220
IFZT="B"THENGOTO2000
IFZT="K"THENGOTO1000
IFZ$="C"THENCOPV■GOTO4910
END
REM*******************************
REM***** WERTEEIHGABE ********
REM*******************************
PRIHT"3a WERTEEIHGABE
PRINTAT<5,5)"TITEL DER TRBELLE"
INPUT"~»»»»»l»»»»»»»»»r; TT
IFTT=""THEN5030
PR I NTRT ( 5,8 >" 111TTELWERT UND SUMME "
INPUT"7m»B»»»»l»»»»»»»l".: M$
IFLEFTT<MT,l)O"J"ANDLEFTT<MT,l)O"N"THEN5120
PRINTAT<5,ll)"ANZAHL DER HEFTE"
INPUT"^»»»»»»»»»»»»»M»»I" ; HT
A=VAL(AT)

WERTE 71

0
20

UMME
.1. O 0 
8O 
60 
-10

352

-80

3 -4 3 -2 6 -2
6 7 0 3 3 3

liSHrESiMmraaBEIIKUMLaa 1ken =L^BMST^^

IFA<2ORA>20THEHPRINTAT<6,13)"MRXIMAL 20 WERTE":GOTO5180 
FORD=lTGA:X(D)=100*X(D);X(D)=IHT(X<D)):X(D)=X<D)/1Ä0
PRINTAT(5,17)"WERT";D;" ="
IHPUT"m»M»»m»m»»»*»*l";X<D)
NEXTD
PRIHTO3 WERTETABELLE ■"
PRIHTAT(5,3)TT
PRINT"M"
FORD=lTOASTEP2:X(D>=100*X(D):X<D)=INTCX(D)>:X(D)=X(DV100
XCD+l)=100*X(D+l):X<D+l)=INT<X(D+l)):X<D+l)=X(D+l)/100
PRINT" WERT"(D)" = "LEFTT( STR$ <X<D)),7)
PRINT
NEXT

n WERT“C D+1)"="LEFTT(STRT(XCD+1)),7 >

Bild 4. Werteschwankungen lassen sich 
mit dieser Diagrammform am besten 
aufzeigen

Druckers in geeigneter Wei
se abgeändert werden.

Farbwahl
PRINTAT<6,17)"WERTE IN ORHNUNG ?"
GETWT'IFWT=""THEN5650
IFLEFTT(WT,l)O"J"AHDLEFTT(WT,l>O"N"THEH5640
PRIHTAT(26,17)WT
IFLEFTT<WT,l)="N"THEHPRIHTRT<6,17)"
GOTO8000
PRIHTAT(6,19)"MITTELWERT = ";MW
PRIHTAT(6,20)"SUMME = ";MB
PRIHTAT(6,22)"WERTETABELLE AUSDRUCKEN"
INPUT"~»»»»»»»»»M»»»»»»I"; VT
IFLEFTT(VT,1)O"J"AHDLEFTT(VT,1)O"N"THEN5800
IFLEFTTWT, 1 )="J"THENHRDCP?
IFLEFTTWT, 1 )="N"THEN5910
PRINTRT(6,23)"WERTETAEELLE SPEICHERN"
INPUT"~»»»»»»»»|»»m»MN»l"; ST
IFLEFTTCST,l)O"J"ANDLEFTTCST,l)O"N"THEN5910

5650
5652
5655
5660
5700
5720
5730
5800
5830
5860
5880
5900
5910
5930
5960
5980
6000
7999
8000
8030
8060
8120
8125
8130
8180
8190
8195
8197
8200
8210
8300
9000
9010
9020
9025
9030
9040
9045
9050
9090
9100
9110
9120
9140
9141
9142
9144
9146
9148
9150
9152
9160 ।
9180 I

IFLEFTT(ST,l)="J"THENSCRSV2,8,2,"@: 
IFLEFTT(S$,1)="N"THENRETURN 
END
REM*«*.****:**.»*.************;****»^# 
REM#**« SUMME UND MITTELWERT *** 
REM****************************** 
MB=0
FORD=lTOR■■ MC=MC+ABS<X(D)) : NEXT
FORD=lT0R:MB=MB+<X<D)):NEXT
MW=MB/A
MW=MW*1000:MW=INT CMW):MW=MW/1000 
MB=MB*1000:MB=INT(MB):MB=MB/1000 
MC=MC#1000:MC=INT(MC):MC=MC/1000 
IFM$="N"THEN5800
GOTO5720
END
REM **** FEHLERKRNRL *********** 
0PEN15,8,15
IHPUT#15.AA,BET,CC,DD
IFBB=0THENCLOSE15:RETURH
FRINT";fiR,BBT,CC,DD
GETRT:IFRT=""THEN9040
CL0SE15
RETURN
REM ***************************
REM *** LETZTE GRAPHIK ********
REM ***************************
CSET 2
GETZT:IFZT=""THEN9140
IFMC=0THEN9160

"•GOTO5330

"+TT+",S,W":GOSUB9000:RETURH

Listing für die grafische Darstellung von Zahlen 
(Schluß)

I FZTO " M " AHDZTO " B " AHDZTO " D " ANDZTO "C " AHDZTO" K " THEH9140
IFZT="M''THEHCSET0: GOTO220
IFZT="D"THENGOTO4000
IFZT="B"THENGOTO2000
IFZT="K"THEHGOTO1000
IFZT="C"THEHCOPV:GOTO9140
CSET0:GOTO220
EHD

Zur Farbwahl muß gesagt 
werden, daß sie — es wird ja 
in Hires-Grafik gearbeitet — 
ein wenig eingeschränkt ist. 
Die Auswahl muß in folgen
der Form durchgeführt 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 muß jedoch trotzdem 
noch aufpassen: Wenn Zei
chen verschiedener Farben 
zu dicht aneinanderkommen 
oder sich überlagern, so 
führt daszu Farbvermischun
gen oder völlig anderen Far
ben.

Eine Ausführung im weni
ger problematischen Multi
Modus erwies sich jedoch 
wegen der Zeichengröße als 
nicht durchführbar.

Das Programm läuft ohne 
Änderungen auf dem Com
modore 64 mit der Basic-Er- 
weiterung »Simons Basic«, 
der Floppy 1541 und dem Ep
son RX-80. Falls die Datasette 
verwendet werden sollte, 
muß der SCRSV-Befehl fol
gendermaßen abgeändert 
werden SCRSV 2,8,2...- 
SCRSV 1,1,1.

Ansonsten dürfte das Pro
gramm mit kleinen Änderun
gen auch mit jedem anderen 
grafikfähigen Drucker lau
fen. (Andreas Funk)
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer ver
kaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehör? 
Haben Sie Software anzubieten oder suchen 
Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND
GRUBE von 64’er bietet allen Computerfans die 
Gelegenheit, für nur DM 5,— eine private Klein
anzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik 
Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre pri
vate Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der Jull- 
Ausgabe (erscheint am 22. Juni 84): Schicken 
Sie Ihren Anzeigentext bis zum 28. Mai 84 (Da
tum des Poststempels und Anzeigenschluß) an 
•64'er«. Später eingehende Aufträge werden in 
der August-Ausgabe (erscheint am 20. Juli 84) 
veröffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete 
Auftragskarte am Anfang des Heftes. Bitte be

achten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 5 Zei
len mit je 32 Buchstaben betragen. Überweisen

Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das 
Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post

scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik, 
64'er«, oder schicken Sie uns DM 5,— als 

Scheck, in Briefmarken oder in Bargeld. Der 
Verlag behält sich die Veröffentlichung längerer 

Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend ge
kennzeichnet sind oder deren Text auf eine ge

werbliche Tätigkeit schließen läßt, werden in 
der Rubrik «Gewerbliche Kleinanzeigen« zum 

Preis von DM 10,— je Zeile Text veröffentlicht.

COMMODORE
VC 20

VC 20 VC 20 VC 20 VC 20 VC 20 VC 20 
90Modul-Spielenur40,-DM! Vorkas
se oder Nachnahme an R. GATH, Ei
lenburger Weg 41, 68 Mannheim 31, 
Schnellversand

★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ ★ * * * * * * * * 
ÖSTERREICH!! VC 20-Software !!! 

Tausch oder Verkauf 
ab ÖS 10 bei Karl Komann 

Pöckau 67 
A-9601 Arnoldstein

*****************
Tausche VC 20-Programme !!! 
Reichhaltiges Angebot !!!
Liste an:
Stefan Kirch, Bismarckstr. 1, 
4040 Neuss 1

* ★ * * * * * * * * * * ★ * ♦ ★ * 
Verkaufe VC 20 + Quick-Joystick + 
Handbuch + viel Software + Interfa
ce für Recorder. Das alles (NP <650 
DM) für VB (ca. 400 DM o.m.). O. J., 
Gravenstein 13/7460 Balingen (Tel.: 
07433/3314
* * * * * * * * * *★* *****

Achtung VC 20-Besltzer 
Verkaufe Original Commodore 

(neuwertig), Preis: 70 DM 
Tel.: 08161/61516, ab 17 Uhr

Nur dle VC 20-Grundverslon !!!
Und doch: Scramble, Frogger, Tron, 
Pacman, Defenders, 3D Lab.... Info 
gegen 80 Pf. bei M + T Wisniewski, 
Wilhelmstr. 33, 7505 Ettlingen

VC20 20Superprogramme(GV) 
(z.B. Krazy-Kong, Mine, 3D-Lab.). 
Schickt Kassette mlt 10 DM an A. 
Kornbrust, Gabelsbergerstr. 7, 6680 
Neunkirchen

Biete sehr gute CBM 64 Software 
(Spiel-, Lern- u. Anwenderpr.) 

Gratisliste anfordern bei:
Torsten Hunziger, Köpenicker Str. 
171a, 1000 Berlin 47
Suche Haushaltsprogramm (doppel
te Buchführung) f. VC 20 auf Kasset
te oder Listings
Angebot an Klaus Mrkor, 6750 Kai
serslautern 31, Wasserlochstücke 40

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
VC 20, suche Tauschpartner und 
Gleichgesinnte im Raum Hamburg 
zwecks Clubgründung und sonst. 
Manuel Wendt, Rissener Landstr. 6, 
2000 Hbg. 55, Tel. 040/867720

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 
•••••••••••••••••

Suche, tausche, gebe ab (ab 1,-)
VC 20-SPITZENSOFTWARE
Liste oder Rückporto (1,-) an 

Jörg Schell
Ahornweg 8, 7505 Ettlingen

•••••••••••••••••
Verkaufe meine kompl. VC 20- 
Programme. Alles gebr. Originale 
Tel.: 06206/8198 ab 18.00

Verkaufe 16-K-Toolkitmodul für VC 
20 mlt 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. 0 72 02/6615___________

VC 20, 27/32 KRAM, ca. 70 Progr. auf 
Kassetten (Jupiter-Lander, Sargon II, 
40 Zeichen...) wegen Systemw. zu 
verkaufen, DM 420.-, Tel. 07153/ 
27875 nachmittags

VC 20 + 64 K + 3-K-Supererwelterung 
+ 1541 + Modulbox + 250 Prg. + 10 
Disketten + Bücher + Anleitungen 
nur kpl. für 1300 DM, Raum K0ln,Tel. 
02234/57848__________________  

VC 20-Software für gewerbliche 
Zwecke gesucht (FIBU/Lohn-Gehalt/ 
Textver. usw.) sowie Spielprg. Suche 
Kabel für Schönschreibprinter a. 
V.24. Klaus Alber, 7461 Obernheim

VC 20-Spielesammlung
Über 70 Superspiele (Kong, Shamus, 
3 Deep Space uvm.) GV - 27 K 
zusammen für nur 60,- DM
Tel. 0561/897815_______________
Superangebot: Verk. 75 GV-Spiele 
auf Kassette für 20.- DM
Verk. au8erdem GV-Spiele. Pro 
Stück 0,50 Pf. Lars Grenz/ 
Starnberger Str. 43/2300 Kiel 14

Ich habe alles für den VC 20/64 Hard
ware, Software, Zubehör, Lotto, 
Flugsimulatoren, Spiele, Spiele.... 
Info anfordern f. 1 DM. J. Kramke, 
Otto-Suhr-Allee 135,1 Berlin 10
VC 20-Software! 3-8-16-24-K-Prgrm. 
vorrätig! Module auf Kassette, 20 
Stk. zu 10 DM. Original-Modul Ad
ventureland 15 DM. Liste bei Holz
macher, Königstr. 40, 4100 Obg. 1

★ ★ ★ ♦ * ★ ★ * * ★ ★ ★ ★ * ★ ★ *
Aufgepa6t VC 20-User!!!

Superprogramme. Info (80 Pf. in 
Briefmarken beil.) anfordern.
Abs.: Ulf Witkowski, 2126 Adendorf 
★ * * * * * * * ★ * ★ * * * ★ * *

VC 20: sowie Module: Grafik, 16-K- 
Erweiterung, Programmierhilfe, Ma
schinensprache, 80-Zeichenkarte. 
Monitor, div. Bücher uvm. Tel. 
02104/12595

■■■■■■■■■■■■■■■ 
Verkaufe Top-Programme für VC 20 
zu je 3,-! Liste gegen Freiumschlag 
(mit 1 Programm-Gutschein): Rupert 
Lemberger, Hauptstr. 34, 8301 Neu- 
fahrn/NB

Verkaufe teilw. defekten VC 20 + 5 
Steckpl. + 16 K + 8 K+Maschinen- 
sprachm. + Supererweiterung + - 
Bücher, einzeln oder zusammen, für 
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- 
tls-lnfo 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

■■■■■■■■■■■■■■■
VC 20-SUPERSOFTWARE 

Scramble, Pacman, Centipede, etc...
Superbillig ab 50 Pf. !!!

Info 50 Pf. bei Arnd Woelcke 
Gravensteinerstr. 6, 2353 Nortorf

Suche Literatur für 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 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

Verkaufe VC 20 + 8 KRAM + viele 
Programme (u.a. Sargonll, Assem
bler) äußerst preiswert!
Tel.: 09252/5546, T. Hohenberger, 
Blumenstr. 1, 8671 Schauenstein

Verkaufe und tausche Software 
Liste gegen Rückporto
Peter Meisinger
Am Kreuzgraben 21, 6603 Sulzbach

Verkaufe Erweiterung für 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 + Bücher + Software (Spiele) 
+ Modulboxplatine; NP 1600,- DM.
Für 500,- DM. T. Pohl, Goethestr. 8, 
6950 Mosbach 7

VC 20-Freunde aus aller Welt, die 
mit mir einen neuen Computer-Club 
gründen wollen, melden sich bei: Mi
chael Dreher, Am Kronshagenhof 1, 
4925 Kalletal
Hypergeile Games-Programmpakete 
zu Sonderpreisen!! Alles Msch-Spr. 
15xGV = 5 DM!!! 9x8K + 2x16 K=10 
DM!!! Tausche auch! Kass. + Geld 
an: T. Steinert, T riftweg 3,3305 Sickte

Supersoftware f. Commodore 64. Li
ste gegen Unkostenbeitrag v. 1 DM 
anfordern bei: Kurt Selsenberger, 
Landshuterstr. 14, 8313 Vilsbiburg 
(Ober 100 Spiele)

•••••••••••••••••
VC 20 Spitzenprogramme
Preiswerte Superprogramme, die 
auch wirklich laufen. Liste von H. 
Santoro; Untere Mühlwiesen 11, 
7896 Degernau
•>•••••••••••••••
Verk. VC 20-Progr. von 1-4 DM I! 
10seltiges Superinfo mit Tips & 
Tricks für 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 II, Forth, VIC- 
Wrlter, 40-Zeichen usw. u. über 40 
Spiele) + Literatur DM 600.-. Tel.: 
0234/13396

SOFTWARE

MULTIPLAN für 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________  
• CBM64SOFTWARE-PAKETE • 
Spiele, Prog., Utilities etc. zu verkau
fen. 1 Disk voll 20 DM, 3 Disk = 50 
DM. Swen Laempe, Waldseestr. 25, 
7601 Willstätt

Suche für Commodore 64 
Software auf Steckmodul oder Kas
sette unter 30 DM.
Schreiben an Christof Drescher, 
Bergstr. 11, 3553 Cölbe

••••••••••••••••• 
64 Disk od. Ka.: Grandm. + Skl + 
Kong + 3 deut. Adv.+ HOBBIT + SI
mons B.+ Frogger+Shamus + Hust
ler + Jump. J. = 20 DM bel: M. 
Scheck; Moorredder 79; 2000 Ham
burg 76 (20 DM = Vorka./25 DM = NN) 
•••••••••••••••••
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 I
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★ FUNDGRUBE ★Verwandeln Sie Ihren Commodore-Computer

STAR DEFENDERBONGO
Begte<fea Sie Bongo, 
dW S<®«»mov», oü d^ 
Suche noch den D>o- 
<r>O<tfen de» Prinzetün.
6MderJS,
VC-2O.*I6K), 
C-64

GAlAXY 
k immv nevenWe^n 
»'ürzen «h G0'0901 
oX Sie, die Sie e<*fC*t- 
i«n ode» ve<ni<hten 
»oTen.
ß.TAC-64

HOUSE
OF USHER
Erne txondneue, spon- 
r*nde M4d>ung0us 
Advenhxe und Acf>on- 
w
Enfd0<lw1 &• dot 
Geheannil des House» 
Ushe»
JS.C-64

SPACE PllOT
E« luMorrpf in 5 ve»- 
tchiede*en Phosen 
steht Ihnen hie» be><M. 
60K reine Moschinen- 
sp<o<he!
JS.TAC-64

Ronen $e de Men- 
scheo,deen*fuh<> 
werden »oUen.
Achten Sie cu< londer, 
Mutanten, Sto-gcte 
JS.TA.VC- 20 *16K|

JS = Jo0*k ’A - TaS*ur Alte Sp<te 100% Maschinensprache. Ue<erung ovf Kosseno oder Dislene mH deutscher Anloitung, 
DM 39,- inMushe Mehrwertsteuer zuzüglich DM 5,- Podo • Mtrpockun^ Wnond gegen NochnoM>e oder \brkcsse.

Vete weitere Spitzen-h-ogrcxrme (Spiete, UM*es, Geschäftsprogramm^ «"den Se in unserem neuen Forb Kotolog 2 84 Dv 2, - Schutzgebuhr^

PROGRAMMIERER
Hardware
JOYSTICKQuKlshcrllmdDouerfeuerDM39...............................BxxDM 69,-
VC - 20 32 K RAM ModU sch>hbor........................... ................179,
16 MAM-Modul (auf 32 K*AM rrwe#erbo<)..................................................... 129,-
Aufpreis fOr zusotzl<hen Steckp'otz beim 16K 32K Modvl.................................. 20,-
Modulbox mit 3 Sto<kpJotzen und 2 EPROiM-SocleH.. 89,-
C - 64 Koob Pbd GrafiUobkn mH Dhlo"e • deutscher Anteitung.............  269,-

gesucht! Händleranfragen erwünscht!

ÖKINGSOFT
PLAY IT AGAIN<.

FRITZ SCHAFER 
Schnockebwch 4 • 5106 Röetgen 

Telefon02408 8319

_______________ Der INlERFACEAGE

JMiL^-SyntheAizer
für den Commodore 64

EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
ist ein professionelles Musik-Synthe
sizer-System, das es Ihnen erlaubt, 
alle Sound-Möglichkeiten des Com
modore 64 in vollem Umfang aus
zunutzen. Sie können fertige Musik
stücke abspielen oder neue Kompo
sitionen entwerfen. Die Noten samt 
aller Zusatzzeichen werden in 
grafisch hervorragender Weise in 
allen Details mit der Eingabe oder

dem Spielablauf auf dem Bildschirm 
angezeigt Alle Möglichkeiten, die es 
in der Musik gibt, bietet Ihnen 
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
in drei Stimmen. Preis: DM 138,-!!!!

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI
ZER SYSTEM für Commodore 64 
und Floppy 1541 inklusive ausführ
lichem deutschen Handbuch mit ca. 
50 Seiten.

BASIC-COMPILER
• Macht Ihre Programme wesentlich schneller.
• Kompatibel zu EXBASIC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.
• Ausführliche40-seitigeDokumentation. j
• FürCommodore64/1541:DM298,-inkl.MwSL
• FürCBM8032mit8050/8250:DM698,-inkl.MwSt

INlERFACE AGE VerlagCmbH
Vohburger Str. 1,8000 München 21 
Tel. (0 89) 5 80 67 02. Telex 5 213 489 iavmd

Ausführliche Gratisinformationen auf Anfrage.

IW
•••••••••••••••••
Spitzenspiele fQr VC 20/CBM 64, ca. 
300 Prg. billigst o. Tausch. Info geg. 
Rückporto (80 Pf) Soft
Postf. 2964, 6750 Kaiserslautern 

Es lohnt sich
•••••••••••••••••
C64 Qualitätssoftware: 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

•••••••••••••••••
-Österreich-Österreich-Österreich

Tausche 64'er Programme
z.B.: Hobbit, Shamus ....
Liste an: Ewald Böhm 

Hellwagstr.5/16, 1200Wien
•••••••••••••••••

Commodore 64 Software
Tausche oder gebe gegen Unkosten
beteiligung Software ab
Jürgen Vischer, Burggasse 9, 7143
Valhingen/Enz, 07042/5486_______

VC 20 und C64 Super-Paket-Soft- 
ware:z.B.30VC20GV-PG fOrnur19.-!
90 C64 PG = 45.-! Alles Superpro
gramme! P. Hadorn, Steinerstr. 18, 
CH-3006 Bern. 0041/31/431162

Suche Tauschpartner/in für VC 64- 
Software!? Außerdem gebrauchtes 
u. günstiges 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.

Suche und tausche VC 64-Progr. Au
ßerdem suche ich Mitglieder zur 
Gründung eines VC 64-Clubs. T. Ball
nus, Krempelsdorfer Allee 47, 2400 
L0beck1,Tel.0451/491810

Kopiere Ihre Disketten (Sicherheits
kopie) für nur 1 DM pro Stck. Auch in 
schwierigen Fällen. Leere Disketten 
mitschicken. Tel. 0211/317749, Klix, 
Düsselstr. 69, 4 D'dorf

Top-Software für den 64er, Prge. ab 
0,50 DM. Immer die neuesten u. ak
tuellsten Programme vorrätig. Info: 
Ralf Jouy, Krefelder Str. 66, 5000 
Köln 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.: 022 26/12891

COMMODORE64 
Über 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. 
08457/1482

C64-PROGRAMME billig abzugeben. 
Optimierung, Statik, Technik, lin. u. 
nichtlin. Gleichungslöser, Integra
tion, Diff. uvm. K. Otto Koch, Korba
cherstr. 7, 3593 Edertal 1

Tausche C64-Programme. Habe 30 
Maschinenp. und 20 Basicp. Nur auf 
Kassette. Bitte Liste beilegen (mit 
ausführl. Text, Turbo usw.). O. Rei
ners, 2360 Heidkaten

VC 20 + C64. Wir liefern und erstel
len Software auf Wunsch, z.B. für 
V.24 Schnittstelle oder Grafik. Fra- 
gen+Probleme, wir lösen sie. G. 
Wlrth, Edisonstr. 4, 7530 Pforzheim

Software-Vermittlung (kostenlos) für 
C64 zwecks Dateiführung.
Schickt Angebote/Wünsche an Dirk 
Hannemann, 4150 Krefeld, Giesen
weg 59 (Rückporto).

SPITZENSOFTWARE C64
Die besten Programme für den C64, 
ca. 800 Stück vorhanden! Bald Zax
xon. Info gegen Rückporto bei R. 
Hornung, Salisweg 47, 645 Hanau 1
VC 64: Biete 30 Supergames auf 
Kassette für 50,- DM (Vorauskasse) 
z.B. Soccer2, Ski, A.M.C., etc.
Detlef M. Fahl, Orffstr. 25,4590 Clop
penburg, Tel. 04471/82294

COMMODOREVC64 
Programme aller Art. Nur Dlsk 
Gratisinfo sofort anfordern !!

25 Topspiele 30.- DM (Scheine)
PLK 027780 C, 4600 Dortmund 1

SOFTWARE CBM 64
Die neueste Software für 64er 
10 Disketten nur 150 DM inkl.

Disketten . Liste gegen Rückporto 
Tel. 0221/745668

VC 20 Original-Kass, (keine Kopie), 
Krazy Kong, Fluch des Pharao 10 DM 
Synthesizer, Grafik usw. je 20 DM p. 
NN. Außerd. PGM-Tausch CBM 64. 
P. Noetzel, Lennestr. 4, 5650 Solin
gen

* * ★ * * * ★ * * ★ ★ * * * * * * 
900 Prg. Info Freiumschlag: Diskette 
oder Kassette. W. Fischer, 46 Do-1, 
Oestermarsch 11
★ ★ ★ * * * * * ★ * * * * * * ★ *

Commodore VC 20 Software Stop 
Große Programmauswahl Stop 
Qualitativ hochwertig Stop 
Liste von Stop A. Soballa 
Pf.-Jansen-Str. 31, 4418 Nordwalde

C64: Autostart nach Einladen von 
Kassette = Kopierschutz! Nur50DM. 
Soviel sollten Ihnen Ihre Progr. wert 
sein. Info 80 Pf. R. Heinrich, Ber- 
tastr. 20, 4650 Gelsenkirchen

C64: Die Alternative zur Floppy I 
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 für nur DM 25 (Disk 30,-/Bitte 
Vorkasse) an: M. Lang, Alte Kölner 
Straße 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 die heißesten Games für 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 für C64. Ange
bote an K. Nowak, Fruerlundholz 31, 
2390 Flensburg

Suche Maschinenprg., welches den 
Userport zum Anschluß eines Cen
tronics-Druckers progr. Wählbare 
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,-
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★ FUNDGRUBE ★

------------- Neues aus Vaterstetten:

ZUBEHÖR

VC 64 EPROM-Brenner für 2716 + 
2764 + 2732 anschluBfertig, für 79 
DM abzugeben. Llghtpen gesucht. 
B. Bause, 2000 Hamburg-55, Bahn
hofstr. 21

Biete an für VC 64/VC 20: Reset
stecker wiederbelebt abgestürzte 
Rechner ohne PGM-Verlust. Mit 
Software(UNNEW). 15DModerSoft- 
ware. Tel.: 030/6814742

Verkaufe Siemens-Fernschreiber 
T100 mit Konsole, sehr guter Zu
stand, tausche VC 64-Programme 
(R0ckumschlag!), Wolf, Bahnhofstr. 
61b, 6903 Neckargemünd

Reset-Taste für C64 und VC 20 
steckbar, daher auch während der 
Garantiezeit problemlos einzuset
zen DM 24.- zuzügl. Porto
Versand per Nachnahme durch Dipl.- 
Ing. (FH) P. Rosenthal, Oststr. 39, 
7101 Abstatt

ffladw
^pWMWW

EPROM-Löschgeräte supergünstig ! 
Löschzeit 10 Min., für 6 EPROMs, 
nur DM 69,- mit Timer DM 89,- geg. 
Scheck/NN, HeinzWelter, Kirchspiel 
11,4280 Borken 3,02862/1505

VC 20 C64 — 3 Achsen-Roboter- 
Grelfarme aus Kunststoff mit Ak
tionsradius von 20 cm und User-Port
Anschluß. 29O.- 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 Gräfe, 8057 Dietersheim, 089/ 
3201105

DATENKASSETTEN
C10= 15,- * Preise gelten für je 
C20 = 16,- * 10 Stk. + 3 DM, wenn Be- 
stel. C30=17,-*kleiner 30 DM
E. Jensen, Fahrenkrön 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. (tagsüber): 0611/2108438

Plotter für C64 6-Farben 560.- DM, 
Recorder90.- DM & Softwareliste, ln- 
fo07031/801390

Wer hat für mich billige Spielkasset
ten für 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 für 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
gänge, Datenaustausch zw. VC 20- 
VC 20, C64-VC 20. Info 80 Pf.! O. Bi
niasch, Thalmaierstr. 31, 8440 Strau- 
blng

Heim-, Schreib- und sonst. Neben
verdienste; für jeden geeignet
Tel. 06597/3860 ab 18.00 h

DEUTSCHE Programmiersprache für 
C64! Einschl. deutscher Fehlermel
dung. 40 S. Handbuch, Disk. DM 120.-, 
Kass. DM 110.-. I. Becker, Pf. 
131921, 5600Wuppertal 1  
Brother CE60 an C64! RS232-C-Er- 
weiter. für C64 mit umfangr. Beschr. 
DM 87,- Druckerprogr. auf Disk./ 
Kass. DM 25/20.-. H. Körner, K.-Ade- 
nauer-Str. 4, 6052 Mühlheim/M.

Reset-Schalter für 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 für 1541 billig !!!!!!!
10 Stück nur DM 47,- (Schein oder 
Scheck) per Nachnahme DM 49.50 
alles inklusive. Gerhard Stirner, 7972 
lsny, Veilchenweg 35

GEWERBLICHE 
KLEINANZEIGEN
•••••••••••••••••

VC-Börse
VC 20 + Commodore 64, gebrauch
te Hardware In großer Auswahl. Li
ste monatl. neu gegen -,50 In Briefm. 
Wenn Sie verkaufen wollen nehmen 
wlr Ihr Angebot auf — INFO anfor
dern — Postfach 1135,6450 Hanau 1 
•••••••••••••••••
Drucker m. Interface u. Software- 
DemofOrCommodore64!!!!!!!!!l!!! 
CP-80 968,-; FX-80 1582,-; RX-80 1022,-; 
RX-80F7T 1272,- DM i. MwSt. Interfa
ce u. Software 109,- DM, 80-Zeichen- 
karte m. Softw. 235,- DM. Weitere 
preiswerte Angebote I! R. Hahn, 
Jahnstraße 3, 5441 Ulmen

EPROM-Platlne 4x4 KB DM 59 
dlto mlt VC-SUPER (64'er 5/84) DM 
198, Steckplatzerw. 4fach ab DM 
128, Epson-Druckerinterf., CBM-Gra- 
flk DM 298, Eprommer bls 2732 DM 
175, dlto bls 16 KB = 27128 DM 249, 
80-Zelchenfarbgraflkkarte DM 275, 
Epsondrucker mlt Grafiklnterf. ab 
1350, CP-80F7T Drucker DM 949, dlto 
mlt lnterf. DM 1220, Druckerpuffer, 
Farbmonltore uva. Hartge, Fohlenw. 
16, 6836 Oftersheim, 06202/52675

••••••••••••••••• 
Neu für

COMMODORE 64WC 1541: 
QUICKCOPY V2.0

Eine Dlsketten-Kople In:
2 Drives: 1 Drive:

max. 2,5 Mln. max. 3,5 Mln. 
lnkl. Formattieren!

(vollkommen gefüllte Diskette) 
In den meisten Fällen geht es sogar 
noch wesentlich schneller! (z.B. 
’TEST/DEMO’ Disk: 39 bzw. 50 Se
kunden). Keine Hardwaremodifika
tion, 100% zuverlässig. Funktioniert 
mit einem und mlt 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 
Händleranfragen willkommen.
•••••••••••••••••

OSZI-DISKETTEN f. Hobbybedarf, m. 
GARANTIE, Verst.Rlng, je Sorte 5'/«” 
DM 4,38 (sd), DM 4,79 (dd), ALLES 
INKL., ab 30 St. Nachnahme.
OSZI-DISK, Pf. 12 22, 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, Schützenstr. 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. Händleranfragen willkommen.

NameA/orname

Firma

Abf.

Tel. Beruf

Straße/Hausnr.

PLZ/Ort

rwr

138S.lFolie.Spirolh.
DM38.-/Fr.38.-/S342.-.

lEking MStemer A,Wdgner

r^ar^a^L><Atf*KBwnre^wo'

Der C 64 bietet vielseitige 
grafische Möglichkeiten. 
Dieses Buch gibt Informa
tionen wie man Grotiktunk- 
tionen anwendet. Ausge
hend von Grafiken mil den 
>festen*Grafik-Zeichen wird 
systematisch zu den an
spruchsvolleren Möglich
keiten, illustriertdurch typi
sche Beispiele, geführt.

Hiite bei wirtschaftlichen 
Entscheidungen sind Pro
gramme, die die guten 
Grafik-undFarbmöglichkei- 
len des Computers nutzen. 
Diagramme Sprites, opti
sche Darstellungen von 
Simulationen werden ein
gesetzt. Finanzmathemati
sche Grundlagen sind be
schrieben.
224 S. Spiralh. 0M 38,-/ 
Fr.38.-/S342,-.

Dieses Buch enthält eine 
ganzeReihevonsofortiouf- 
lähigen Spiel- und Simulo- 
tionsprogrammen, möchte 
aber auch dazu anregen, 
diese Programme zu verän
dern und weiterzuentwik- 
keln. Besonders reizvoll 
dürfte es wohl sein, den.ler- 
nenden< Programmen noch 
etwas mehr 'Intelligenz* zu 
verleihen.
2OOS.Spiralh.Ca.DM38-/ 
ca.Fr.38.-/ca.S342,-.

Die Programmierung des 
VideolnterfaceChips6567 
ist Hauptthema des Bu
ches. Basic - Grafikpro
gramme werden von Ma
schinenprogrammen zum 
Punkt-/Linienzeichnen un- 
ferstülzt.wasdieSchnellig- 
keit vielfach erhöht, teilwei
se Bosic-Programme direkt 
in Maschinensprache pa- 
ralleldargeslellt.
160S.Spiralh.Co. DM 38,-Z 
ca.Fr.38.-/co.S342.-.

Ich bin neugierig ouf Ihr Gesamtprogromml Senden Sie mir umgehend

□ Ihren neuesten Computer- und 
Elektronik-Literaturkatalog.

□ Ich interessiere mich für lhre 
ROBOTlK-ldee.

□ Erbille Unterlagen über Ihr 
umfangreiches Software-Programm.

□ Ich möchtemitD.A.T.A.BOOKS 
Zeit undGeldsporen.

IWT Verlag, Vaterstetten
DerFachverlagfürlnformation.Wissenschaft.Technologie 

Dohlienstr. 4. 8011 Volerstetfen, Tel. (08106) 31017, Tx 5213989 iwt
Auslief.Schweiz: Thali AG, Buchhandl u. Verlag, CH-6285 Hilzkirch,Tel. (041) 85 28 28
Ausliel. Österreich: Oberöslerr. Landesverlag Linz, Fachbuchabteilung. Landslr. 41, 
A-4010 Linz. Tel. (07 32) 27 8121/296/245, Tx 02/1014, Mefrica Versandbuchhandl. 
Ing. Werner H. Bortak, Neugebäudestr. 18/12/8, A-I112 Wien, Tel. (02 22) 7 6104 72

DiesesBuchenthalt40ma- 
thematische Programme 
aus den Bereichen: Mehr- 
register-Arilhmetik - Zah
lentheorie - Kombinatorik 
- Algebra - Geometrie - 
numerische Mathematik. 
Neu ist die Longzahl-Arith
metik. Sie gestattet die 
Grundrechenarten tür Zah- 
lenbis255 Stellen.
26OS.Kort.DM42,-/ 
Fr.42.-/S378.-.

Systematische Einführung 
in BASIC. AuBer vielen 
kleineren Progrommen zur 
Illustrierung der BASIC-An
weisungen gibt es eine 
umfongreiche Programm
sammlung zu verschiede
nen Themen. Die Fähigkei
ten desC64 werden milvie
len Programmbeispielen 
erläulert.
356 S. Spiralh. DM 56,-/ 
Fr.56.-/S498.-

Memat<nCompuler-Show 
HafcaO6.Gar)ASW4S
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8R^£U! COiWRACK]
Der Heimcomputer hat sein Zuhause. In Metall oder 
in Holz, je nach Geschmack. Passt in jede Ecke. 
Lässt sich auch mal bequem in eine andere schieben. 
Mit einem ausziehbaren Regal für Computer oder 
Tastatur. Platz für Disk-Drive, Datenrekorder, 
Monitor oder Fernseher. Platz auch für Drucker und 
Papier. Und selbst die Kaffeetasse findet da noch 
ein Plätzchen .........

Generalimporteur für Deutschland:
COMPUTER PLUS SOFT
Bahnstr. 20-26, D-4220 Dinslaken

: 02 134/7905 %/^

EIN PRODUKT DER S.D.M.I."Belgien

Hardware-Erweiterungen

INTERFACES UNO PUFFERSPEICHER FÜR DRUCKER

Pufferspeicher erhöhen die 
Arbeitsgeschwindigkeit

Viele Commodore-Computer in kom
merziellen Anwendungen könnten we
sentlich schneller arbeiten, wenn sie 
nicht durch langsame Peripheriegerä
te »gebremst« würden. In der Praxis 
werden durch Einsatz eines Puffer
speichers üe nach Anwendung) bis zu 
90 Prozent Arbeitszeit gespart. Der 
Preis eines Pufferspeichers für CBM- 
Computer/-Drucker liegt je nach Ka
pazität (8 K-120 K) zwischen 

1026,- DM 
und

1482,- DM
inklusive Mehrwertsteuer

REINHARD WIESEMANN
WINCHENBACHSTR.3A 
5600 WUPPERTAL2

Herstellerfremde Periphe
riegeräte anschließbar

Unabhängige Hersteller bieten inter
essante Zusatzgeräte an, die oft je
doch nicht direkt an Commodore
Computer anschließbar sind. Aus die
sem Grund liefern wir ein umfangrei
ches Programm an Schnittstellen
wandlern, mit denen zahlreiche An
schlußprobleme gelöst werden kön
nen. Z.B. ist es problemlos möglich, 
verschiedene Druckertypen an CBM 
3000-8000. 700, VC 20 und CBM 64 an
zuschließen, man kann die preiswerte 
VC 1541-Floppy auch an CBM 3000
8000, 700 usw. anschließen. Sie kön
nen Drucker, die für VC 20 oder CBM 
64 vorgesehen sind, auch an andere 
CBM-Computer oder Nicht-CBM-Com- 
puter anschließen usw.

MIKROCOMPUTERTECHNIK
POSTFACH 201605
TEL.:0202/505077

••••••••••••••••• 
C64/KULI-Textprogr. mlt ßöäüÖÄÜ 
auf Bildschirm, dtsch. Tastatur(Y-Z, 
:-ö, ;-ä), Bildschirmeditor (Cursor im 
ganzen Text), Zusatzspeicher zum 
Umbauen, Suchen, Tauschen, Rand
ausgleich mit Toleranz (0 ... x), au- 
tom. Trennen, Formatieren bei voller 
Druckersteuerung (ESC-Folgen, hor. 
& vert. Vorschub, doppelbr. Druck), 
belieb, links- od. rechtsbündige Ta- 
bul., Formatierbef. (z.B. Inhaltsver
zeichnis, Platz reserv. f. Grafik), fix
mode für Tabellen, Listen — Druck 
mehrerer Dateien also Ideal für Exa- 
mensarb., Buch.
Adreßverw. mit Eingabe, eigenem 
Briefkopf, Massendrucksachen 
(Ausw. mlt belieb, log. Kennungen 
männl., weibl. usw.) oder Aussuchen 
des Namens (Teilstring), mit indiv. 
Anreden. Alle Diskettenbefehle. 
Anpassung an Drucker mit Pro
gramm (inkl.) KONFIG (User-Port
Centronics oder Gerät 4, Zeichen
satz, Tastaturbelegung, Drucker
steuerung): Anleitung DM 10 — Pro
gramm KULI + KONFIG DM 65 auf 
Disk — 2 Stecker, Kabel + Anlei
tung für USER-PORT - CENTRO
NICS DM 56.50 (fertig DM 78) bei 
Rothmund, Rosenbergstr. 84/l, 7 
Stuttgart 1 
•••••••••••••••••

Su. Programmierer für CBM 8032 + 
VC 64 (kommerz. Progr.), Tel. 
07161/79981

VC 20/64 SUPERANGEBOTE VC 20/64 
VC20 3fachModuladapter 85 DM 
VC 208-KRAM-Erweit. m. Sch. 119 DM 
VC20 40/80Zeichenkarte 249 DM 
VC20 SUPERTOOLModul 119 DM 
VC64 SUPERTOOLModul 129DM 
Schnell-Save + Programmier-Modul 
mit 25 neuen Basicbefehien und 10 x 
schnell. Kassette. Floppyzeit 
VC64 EPROM-Karte 55 DM 
VC64 2fachModuladapter 89 DM 
VC 64 80-Zeichenkarte 269 DM
VC20/64 Mithörverstecker 24 DM 
VC 20/64 Resettaster 11 DM 
VC 20/64 Recorderinterface 55 DM 
VC20/64 Pilotjoystick 44 DM 
VC20/64 PIOIN/OUTModul 84 DM 
VC20/64 EPROM-Programmier. 175 DM 
VC20/64 Dauerschuß-Interf. 36 DM 
VC 20/64 Staubschutzhauben 29 DM 
Stecker, Paddle, Bausätze u.s.w.
VC 20/64 Superspiele ab 3 DM 
Neues Spitzeninfo 1,60 DM i. Brfm. 
MÜKRA, Rotdornweg 15, 1 Berlin 45

VERSCHIEDENES
HARD- und SOFTWAREBÖRSE
Adressenverm. per Computer 

Käufer, DM-Verkäufer 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

■■■■■■■■■■■■■■■ 
Action Action Action Action Action 
Super DasneueAdventure Super

Mystery Forest 8 K/16 K
Ab geht die Post für 8 DM an 

M. Riecks, Espenweg 9, 463 Bo-1

COMMODORE 64
Suche VC64 + 1541 + orig. Softwa
re. Angebote an 02271/54972, ab 20 
Uhr.

CBM-64*Achtung  * Systemaufg.

★ * * Wer baut Steckmodule? * * *
Suche ein Steckmodul mit dem

Programm TURBO TAPE 64 darauf!
**** Tel.:02191/39464****

Verkaufe meine gesamte Programm
sammlung. Die neuesten Games.

Diskette 40,- DM. Tel. 02325/73980
C64 Leergehäuse zu verkaufen. 
Tel. 0831/83373

■■■■■■■■■■■■■■■ 
C64 C64 C64 C64 C64
Es gibt kein Programm, das wir nicht 
haben:
Postfach 315, Zürich 8042. Info 
Fr./DM 2,—____________________

Verkaufe Super-Software z.B. 
Congo-Bong, Buck-Rogers, Flipper 
usw. Liste gegen Rückporto, pro 
Spiel 5 DM bei: Michael Zellmer, 
5883 Kierspe, Erlenweg 13
Suche Software für C-64. Tausch 
oder gegen Unkostenbeteiligung. 
Speziell suche ich Zaxxon, Seafox, 
Gridrunner. Rainer Geyer, Sudeten
deutsche Str. 13A, 88 Ansbach

**** COMMODORE64 ★★*★ 
Top-Spiel- und Geschäftsprogr., 
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

••••••••••••••••• 
ab 19.00 Uhr

PROGRAMME aus München 
089/6903991

•••••••••••••••••
C-64

•Spielhallenspiele »günstig
•User-Programme *schnell
Gratis-Info: A. Schladitz, Pillnitzer 
Weg 33A, 1000 Berlin 20

C64: 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. Anfänger. 
Suche Seikosha GP50, EP22, Seiko 
100VC, lEC-Bus, Reset o. Prog.-Verl. 
B. Jesussek, Hohenbargsr. 23, Kiel

225 Prog. = 1,5 Megabyte auf Disk 
= 250 DM, Tape = 200 DM. 
Schein/Scheck an A. Bierther, Mar
tinstr. 6, 5 Köln 1, T. 0221/244899
★ *★ CommodoreVC-64 ***

6 Superspiele auf Disk 
Vorkasse DM 50,— 

RTL, 4543 Lienen, Aldrup 103

Sortierprobleme mit Commodore? 
SUPERMASCHINENSORT für 30XX 
bis 80XX, C20, C64. Ca. 750 Byte, frei 
verschieblich, Optionen, 50 DM. Ste
fan Schmidt, Tel. 0 7034/7251

** COMMODORE64 ** 
SUCHE: Sprachsynth., The Hobbit, 
Zaxxon, Jumpman usw.! Tausche 
gegen Simon's, Apocalypse usw.! 
Tel, (nur 15-16 Uhr) 08741/7635

CBM 64 + VC 1541
Suche schnelle Dos-Version für VC 
1541. Pascal gesucht z.B. USCD 
(nicht Data Becker Pascal).
Malte Schlüter, Tel. 0211/423353

Commodore 64, 1541 und Plotter/ 
Drucker günstig zu kaufen ges.
Reinhold Strohmer, Lärchenweg 15, 
7131 Neubärental, Tel. 07044/7603
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★ FUNDGRUBE *

* * * * * * * * * * * * * * * * *

* * * * * Commodore 64 * * * * * 
Verkaufe Super-Programme zu zivi
len Preisen (10,— je Disk). Liste geg.
1,— bei L. Fliether, Friedrichshaller 
Str. 7c, 1 Berlin 33

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 f0r80 Pfg. bei K. Vogel, Jägerstr. 
5, 3062 Bückeburg.

Profess. C64-Software: Basic- 
Compiler, Sequencer, Sprachsynthe
sizer, Grafik-, Musik- u. Disk 
Hllfsprg!! Die neuestenSpiele!! 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
**** C64*C64*C64  ****
Suche Software — Spiele und An- 
wenderprog. allerArt*Schickt  Eure 
Listen mit Preisen an O. Möcke, 
Werner Str. 74, 4712 Werne.

••••••••••••••••• 
VERSCHENKE Datei-, Text- & Fibu- 
Prog. f. C-64 gegen Je DM 15,—, Un
kosten f. Datenträg. & Porto. V- 
Scheck an TletJen, Rigaweg 1, 3300 
Braunschwelg. Info g. R-Umschl.l 
•••••••••••••••••

Softwarevermittlung 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 Löten, z.B. bei Sy
stemabsturz, Reset ohne Programm
verlust, inkl. Porto + Verp. 10,— 
DM. Tel. 02331/51807 ab 19 Uhr

SX 64 gesucht. Biete für einwand
freies Gerät 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 für Insider? HOOLI
GAN ...Pirateninfo anfordern. M. Gö- 
der, Röttgersweg 1, 4775 Lippetal 2.
Preiswerte Lösungen für Standard
probleme wie Lagern, Verwalten, Re
gistrieren und ähnliches? Auch spe
zifische Programme fUr VC-20/C-64 
bel HOOLIGAN!!! M. Göder, Rött
gersweg 1, 4775 Lippetal 2.
Hard- & Software Utilities, wie sie 
nicht jeder bletet! Z.B. Joyspeeder 
— Speedpaddle — Tape Ton — 
Adapter und Kabel Video/Audio/Joy 
natürl. v. HOOLIGAN. M. Göder, 
Röttgersweg 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. Göder, Rött
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: 040/6550799 'C64'

ACHTUNG, CBM 64-BENUTZER!
Verkaufe wegen SYSTEMWECH
SELS meine Software zum Spott
preis! 15 Disk Wert > 10000 für nur 
160,— DM! 0208/803724

■■■■■■■■■■■■■■■
VC-64 Superspiele spottbillig. 
Brandneu aus USA, z.B. Aztec, Pha
raos Curse, Mule, Zeppelin, Archon. 
ListeDM 1,-.A. Pyter, Traminerweg 
16, 7141 Freiberg.

• ••• COMMODORE64 •••• 
Basic-Maschinenprg. für C64 Inter
pretererweiterungen. Herbert Pirner, 
Bischofsreuth 1, 8459 Königstein.
Info 2,— in Bfm._______________
Tausche C-64 Prg. oder gegen Auf- 
wandsentschädigung*Kaufe  gebr. 
C64 Hardware. Drucke für Porto + 
40 Pf. pro Blatt Listings.*J.  Pöhler, 
6053 Obertshausen, Rosenstr. 17. 
06104/72010
C-64 Spitzenprg. Tausch o. gegen 
sehr geringen Unkostenbeitrag! 
Wenn mögl. Tauschliste o. Rückum- 
schl. beilg. Info bei: SOFTEX 64, 
Postfach 3440, CH-6300 Zug 3
ZAXXON habe ich nicht, aber dafür 
25 dufte Spiele für nur 50,— DM. 
Ideal für Neulinge zum Tauschen. 
Cass. + Porto im Preis inbegriffen. 
H. Weny, Am Erlenbruch 22, 6 Ffm.

Für ein Programm, daß ich aus Eurer 
Liste ordere, glbts zwei von mir. Li
ste bitte an: W. Bäcker, Venloerstr. 
1055, 5000 Köln 30.

Es lohnt sich!
□ □□ C64BAUSTATIK □□□ 

Komf. Eingabe 
Prof. Arbeiten 

RKsoft 06205/12099

C64 Dlsk-KATALOG*ARCHIV  C64 
Komf. lnf./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 Rückporto. A. Schmit, A- 
1020 Wien, Taborstr.34/10

Tausche aktuelle Programme VC 64. 
Tauschliste an:
Andreas Wichmann, Essener Str. 25, 
4650 Gelsenkirchen.
Alle Listen werden beantwortet.

C-64: Neue Superspiele (MC) 10 Ga
mes (z.B. Coast, Kajak Mouse etc.) 
für nur 29,— DM. Udo Glöckner, Ul
menweg 5, 7067 Plüderhausen (oder 
Tausch).

••••••••••••••••• 
Suche UCSD- oder gute Pascal- 
Compller für VC 64. Angebote bitte 
an: Huu Ai, Schottenerstr. 8. 6000 
Ffm 50.Tel. 0611/5481277.
•••••••••••••••••

Tausche gute Software für VC-64 mit 
Jugendlichen.
Stefan Vömel, Grabenäckerstr. 5, 
7141 Möglingen.
Tel. 07141/482848

CBM-64 Supersoftware. Tausch, 
Kauf o. geringer UNKOSTENBEI
TRAG. Täglich Neueingänge. Nach
fragen lohnt sich. F. BORDIHN, WE
SERSTR. 65, 4300 ESSEN 1, Tel. 
0201/263206
* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Tausche nur neueste VC-64-Prg. 
Tauschliste an Marco Brunner, Hers
bruckerStr. 1, 8563 Schnaittach, Tel. 
09153/7004 oder /666

Achtung! VC 20^C 64
Wir haben alles für Ihren Computer!! Uber 1000 Programme 

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

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

Katalogschnellversand 11

£^^_^^_^H Dieser Katalog mit 
S I I )Ml über60Seitenwar- 

■ tet auch auf Sie!

Der neue VC 20/64 
Katalog

• Jetzt mit Proflinfo I
• PRO.PLAN das komplette Büro In 

High-Res und Graphics-Steuerung.
• Sprite und Graphlc leicht program

miert (Listing)
• Einstieg In die Maschinensprache
• Superspiele
• Tabellen u. Programmierformulare
• Lehr- und Lernprogramme
• Programmanleitungen und vieles 

mehr.

Aus dem Inhalt
Wae Ist eine Textvararbanungl ... PRO.TEXT, dle wohl einzige Text

verarbeitung unter 10,— DM! Mit Randausgleich, Tabulatoren, Diskbefehlen ... PRO.CAC, die Tabellenkalkulation ... Wle arbeitet eln Programmgenorator ... Wle schreibt man Adventuresplele ... Dle Programmbibliothek ...Lernen Sie Ihren Computer kennen ... SUPERSPIELE ... Das elektronische Wörterbuch ... Assemblerprogrammierung ... Programme für den Profl ... und ... und ... und! Lassen Sie sich Oberraschen! Auch auf 
Sie wartet ein Informativer Katalog. Einfach den Coupon ausfüllen und heute noch abschicken ...

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

Für nur 3,- 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!

COUPON
Bitte senden Sie mir so schnell wie möglich Ihren neuen Katalog mit über 60 Sei
ten und Ihre Werbekassette mit Programmen! (Computertyp unbedingt 
angeben). 3,- DM in Briefmarken liegen anbei.
Bitte senden Sie mir so schnell wie möglich den Tl 99/4A-Katalog. Rückporto 
(0,80 DM in Briefmarken) liegt anbei.

Name

Straße

Ort

Mein Computer

heute noch abschicken!! An

S + SSoft

Der Knüller

Nicht nur Katalog, son
dern auch ein Informa

tionswerk für den An
fänger und Fortge

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 Ihr 
persönliches 

Exemplar!

VC 20/64 «wol Supercomputer unter derLupe

J. Schlüter 
Schöttelkamp 23a 
4620 Castrop-Rauxel 9
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Für Commodore VC-20/64

Speichervollausbai 
für VC-20

80-Zelchenkarte für C 64 249,—

Graphik-Tablett 
n Zeichnen u. Schreiben Sie in 

t den Rechner! Keine 
lästige Poke-Program- 
mierung mehr! Mit bei

liegender Sleuersoft- 
ware (Oisk) geht das 
Zeichnen sofort los. 

Zoom (Ausschnittver
größerung), Bildspie- 

9elung, automatische 
> 269,-X Einfärbung uvm. 
7 inclusive!

32/27 KByte-Modul 79,-<
Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte oder 8 + 8 + 16 
kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

Gestochen scharfes Profibild! 
40/80-Zelchenkarte (20) 
Monitor 12", 15 Mhz 
Eprommer VII (20/64)

229,—
295,—
179,-

programmiert die EPROMS 2508, 2516, 
2716, 2532, 2732. Wird betriebsbereit inclu-
sive Steuersottware geliefert!
Eprommer VIII (20/64) 
wie oben, jedoch auch für 
2764. 27128 geeignet.
Forth-Modul (20/64) 
Centronics lntf. (20/64)

249,—

115,
198,-

schlie8t centr. komp. Drucker an VC’s

Alle Prei« inklusive Mehrwertsteuer 
6 Monate Garantie Versand erfolgt per 
NN oder Vorkasse

49,— 
Recorderinterface 
Schließt Ihren Recorder an 
VC-20 oder C-64.

Daten- - 
recorder

88,-

mit Anschlußkabel steckfertig

Viele weitere Angebote im

in Briefmarken. Klaus Jeschke 
Hard-, Software 
lm Birkenfeld 3e 
6233 Kelkheim 
S (06198)7523

FUNKTIONIERT OHNE FRUST:
KOMFORTABLE SOFTWARE VON DYNAMICS.
Weil es nicht nurComputer
Freaks gibt, bietet Dynamics 
anwender-freundliche Soft
ware - komfortabel, menue- 
gesteuert überden Bild
schirm.

Weralso auf seinem 
CommodoreC64, dem 
T99/4A oder den Atari 
400/800- oderXLModellen 
nicht lange programmieren 
will oder null Bock auf 
Listings hat, dergeht ins 
Fachgeschäft oder Kauf-
haus.
Dort gibt es das 
Dynamics „Adres- 
sen-ArchiV; das 
„Video-“ „Bücher-“ 
und „Schallplatten-

Dynamics-Software 
gibt es auf 
Computer-Cassette 
oderDiskette.

Archiv“. Programme, die 
Ordnung halten - einfach 
und flink. Da gibt es neu den 
„Vokabel-Trainer“, der 
Lernen zum Vergnügen 
macht. Fragen Sie danach!

Wer mehrwill, sollte sich die 
Dynamics Arbeits-Pro
gramme zeigen lassen. Aber 
auch „Word-Proc“, ,Jool 
Packlund II“ „Calculator“ 
oder „Data-Bank“ bleiben 
immer anwender-freundlich.

Gut verständliche Bedie
nungsanleitungen (keine 
Wälzer!), logischerAufbau 
und einfacheAnwendung 
garantieren, daß computern 
mit Dynamics Spaß macht!

Also: auf ins Fachgeschäft, 
hin zum Kaufhaus. Weil 
Dynamics Software einfach 
komfortabel ist.
Ausprobieren!

COMPUTER-SOFTWARE UND 
COMPUTER-ZUBEHOR.

FUR ATARI 400/800 UND 
600XU800XL, 

TEXAS INSTRUMENTS TI99/4A 
UND COMMODORE C64.

Dynamics Marketing GmbH, 
Große Bäckerstraße 11, 

2000 Hamburg 1.



FUNDGRUBE. ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE
Suche grafikfähigen Drucker für 
Commodore CBM 64 (gebraucht) un
ter DM 400,— + Anwendersoftware. 
Thomas C. Ferber, Schulstr. 7, 6334 
Asslar1,Tel. 06441/8624

Verkauf Data Becker Modul 80 Z. 
Pro Zeile 250 DM, Tel. 08158/6739

C-64 Softw. f. Privat u. Kleinbetriebe: 
Finanzplanung, Kostenkontrolle, 
Buchhaltg., Lehrpgms. (Vokab., Geo- 
gr.) u.a. lnfo1,- 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

* SucheVC64undVC1541 *
evt. auch VC 1541 und Joystick, 

gebraucht
J. Ulrlch, Wallstr. 2, 4280 Borken, 

Tel. 02861/62539

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.) für 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 für 2500 DM. VC64 mit 
1541 f0r1250DM.05041/4448

C-64: Billige Topprogramme. Liste 
gegen Freiumschlag an D. Breidert, 
Lerchenweg 7, 6090 Rüsselsheim
Suche Tauschpartner im Großraum 
Stgt (ca. 80 km). Liste mit 80 Pf an 
P. Heidkamp, Schloßstr. 51, 706 
Schorndorf. — Die ersten 5 erh. 1 
Prg. ums. Suche Mitbenutzungs
möglichkeit f. C64
* * * * * * * * * * * * * ♦ * * *
Suchen 2 C64, VB 400 DM, ab 17.00
Uhr Tel. 02261/73078 oder 
02261/76828
* * * * * * * * * * * * ★ * * * *

VC-64: Sensationell! Verk. 162 Prg. 
Simon's Basic, Forth, ca. 120 Mo
dulsp. der Rest Adv. u. Anw.prg. für 
50 DM auf Cas., 90,— auf Disk (3 Stk. 
Doppels.), M. Klein, Ostburger Weg 
79A, 1000 Berlin 47

★ RESET-SCHALTERfürC-64: * 
Endlich: Kein Programmverlust bei 
Absturz! Nur anstecken, sofort be
triebsbereit. 10 DM an: O. STUMPP, 
Weingartenweg 13, 6951 Schefflenz.
Suche:
gebr. Commodore VC 64 und VC 
1541; suche außerdem 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, Mül
heim, Uhlandstr. 58. T. 0208/471496
• Achtung C64 Besitzer! • 
Suche Programm- und Erfahrungs
austausch. Info gegen frankierten 
Rückumschlag bei Arne Jacobsen, 
Norderfeld 1, 2267 Weesby 
•••••••••••••••••

C64 BInAnfänger C64 
Habe Datasettenlaufwerk! Suche 
Spiele und Englischkurs. Liste an 
BERND GUGEL, SCHWALBENSTR. 
8, 8521 OBERREICHENBACH, Tel. 
09104/2927__________________

Spiele-Programme für C 64 auf Dis
kette. Informationen anfordern.

030/7753723

VC 64 Buchhaltungsprogr. Ausdruck 
jederzeit*Journal/Konten/Bllanz/  
G + V/Deb. u. Kred./Autom. Vorsteu- 
erverbuchung*lnf.  Manfred Kusch
mann, 7 Stuttg. 80, Haufländerstr. 18
!Achtung, 2 Floppys 1541 + ca. 80! 
Disks mit Top! Software abzugeben 
gegen Höchstgebot. A. Proefrock, 
Altvaterstr. 3, 703 Böblingen.
□ □ 2x1541 + 80Disks □□

VC 64. Kaufe Disk-Programme. Ich 
komme ansehen und kaufen. Bin ge
hörlos. Angebote an Helmut Stieler, 
Am Natruper Steinbruch 9, 45 Osna
brück.

Suche VC 64 neuwertig o. neu u. Zu- 
beh0rwieDiskette+ Druckergegen 
Teilzahlung.
09123/3351

VC 64 Software Kiste nur DM 50,—. 
100 Tolle Prg., Demos, Sprites. Alles 
o. Llstschutz. Cass, per NN. Info1,50 
DM. H. Eilzer, von Eberspeckstr. 4A, 
8059 Reisen

Verkaufe meine gesamte Software, 
25 (50) Disketten, ca. 400 Program
me für 400,— DM. Angebote an: Rolf 
Jouy, Tel.: 0221/725336

Pascal für 64 gesucht: Norbert, 
0231/75877, kein Billigpascal wie 
Data-Becker, Courbouis etc.!
Records, Pointer, Type usw. müssen 
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
□ CBM-64 Spitzensoftware □ 
Prg. aller Art wegen Sys.wechsel zu 
verk. **3 —7 DM**lnfo  gegen 1 
DM bei R. Elchhorn, Adendorferstr. 
6b, 5309 Meckenheim
** C64SPITZENSOFTWARE ** 
Anwender- und Spielprogramme. 
Gratisliste anfordern bei Gerhard 
Quadlbauer, Strohmayergasse 13/9, 
A-1060Wien

* * * Suche C64 + VC 1541 für zu
sammen bis 850 DM, außerdem 64K 
für ZX81 bis 100 DM; tausche Soft
ware für ZX81 und C64, Raum Lim
burg a.d. Lahn. Tel. 06432/3805

Tausch: C-64 Software
Über 200 Prg's zur Auswahl!!!
Mit vielen Superspitzen-Games!!!
B. Westram, Pferdekoppel 49, 2000 
Wedel/Holstein

SUCHE VC 1541: max. 450 DM 
Thomas Hübner 
Tanellerstr. 11
8952 Marktoberdorf
Tel.: 08342/2088_______________  
* * * * * * * * * * * * * * * * * 
Tausche und verkaufe Spitzensoft
ware für C-64. Habe Spiel- und An
wenderprogramme vorrätig. Liste an 
oder von: Michael Eigl, Hochstr. 3, 
612 Michelstadt.

■■■■■■■■■■■■■■■ 
Verk. alle aktuellen Top-Prg. (Phara
os Course, Zeppelin usw.) für max. 
50 DM. Volker Hammer, lm Hirten
garten 17, 6239 Eppstein
■■■■■■■■■■■■■■■
Suche für VC 64 Programm für Ver
einsmitgliederverwaltung sowie Pro
gramm für Beitragseinzug durch 
Lastschrift p. Drucker. Floppy ges. 
Bernd Lass, Vogtstr. 11,2250 Husum

Super-Soft-Sekte bietet Super Com
modore 64 Software. Tauschliste ge
gen Rückp. Hans-Jörg Störten- 
becker, Klosterhof 5, 2150 Buxtehu
de.

Commodore-Hardware 20% unter 
Listenpreis! Tausche C-64 Software. 
Liste an/lnfo von: Horst Braun, Moll- 
witzstr. 10, 5000 Köln 60 (Weiden
pesch)

C 64 Software-Tausch für Disk oder 
Tape. Liste oder Freiumschlag an 
Harald Frick, Bahnhofstr. 79, 4690 
Herne 1, suche Interessenten für Er
fahrungsaustausch.
***COMMODORE64 ***
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
VC-64 Reset-Schalter, sofort be
triebsbereit ohne Löten. Einen für 10 
DM, drei für 20 DM (Schein), zu be
stellen bei: Thomas Dalchow, Katto- 
witzerstr. 6, 5000 Köln 80

C64. Gute Software gesucht. Keine 
Spiele. Angebote an:
W. Ingenfeld, Hackhauser Str. 24, D- 
4047 Dormagen 1

••••••••••••••••• 
Wer verkauft sehr preiswerte Soft
ware? Nur prlv. Nutzung! 
Dlskette/Kassette wird gestellt. Vol
ker Ahlgrimm, 5000 Köln 41, Aache
ner Str. 329 
•••••••••••••••••

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

* 64FORTH *64FORTH  * f.C64 
Eine neue u. schnelle Sprache, un
terst. Graph, u. Sound f. C64. DEMO 
geg. Rückporto (1,30) D. Luda, 8000 
München 83, Staudingerstr. 65

Suche Software für C64 für die Be
reiche Statik: Hoch-/Tiefbau, Beton, 
Schalen, Zelte + artverwandte Be
reiche. G. Scholz, Chllchweg 9, CH- 
6073 Flüeli-Ranft
□ SPEECHSYNTHESIZER □ 
nur sfr. 139,- exkl. MwSt/WUSt., 
Detail-Infos anfordern bei
W. Knoch, Pf. 819, CH-8021 Zürich. 
Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg.

□ Superlightpenmitelngeb.lC □ 
inkl. Anleitung + 3 Demoprog.
Stückpreis sfr. 98,—, Info bei 
W. Knoch, Pf 819, CH-8021 Zürich 
Bitte DM/Fr. 1,50 Porto beileg.

IVOilS 
IMM» IM3 1111 (>1^ 
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fürVC2Ound CBM64Die perfekte Erweiterung Ihres CBM64^ 4o/8Q ZE|CHENKARTE
mit ZukUnftperSpektiVen pO^8OZekhenp^baarschar^nd^tabi^D^279r

Digitale Unr
> I Grafik-Text, auch in FarbeMlschmöglichkeltj Haarscharfundstabil

~# Grafische Darstellung; 
in den Hintergrund umschaltbar
Oberste Reihe kann festgesetzt werden.
Einstellbarer Zeilenabstand. 
Nimmt keinen Speicherbereich in Anspruch! 
Ton bleibt voll erhalten.

• Keine extra Stromversorgung erforderlich.
• Videospeicher des CBM64 kann frei zugeschal

tet werden.

I 64kRAM + 2k EPROM
Mit schneller Software für RAM-Files DM 249.-

■ EPROMKARTE
Zwei 4kEPROM Sockel. Adresseneinstellbar

GRATIS AUSSERGEWÖHNLICHER
DAZU! DEUTSCHER TEXTVERARBEITER

mit umfangreicher deutscher Betriebsanleitung

DIE80-ZEICHEN/GRAFIKKARTE DM279
*Warnung: Passen Sie auf vor(mangelhafte) Kopien von ROOS-Produkten!

■EPROM PROGRAMMIERER
für 2716, 2732, 2764, 27128, 2532.
anzuschliessen an jeden Microcomputer.

MitSoftware, DM174.50

■EPROM-LÖSCHGERÄT
ioscht 4 EPROMS gleichzeitig. DM 120.-

DM 45.-BEPROM-BANKl28kEprom
für TRS 80 en VIDEOGENIE DM 379.-

■ STECKPtATz-ERWEITERUNGENbMACH3 DRUCKER-PUFFER
2Steckpiatze|5Steckpiatze, VC20 

|Vollpufferung, 
|5V Stromversorgung

DM 69.- |Ein-Ausschaltbar. CBM64

DM 139.- 16 k 32 k 48 k
I par.eln — par.aus 389.- 445.- 499.-

DM169.4 sorleln-par,aus 431.- 497.- 559.-
Für all unsere Produkte: Händler Anfragen erwünscht.

fe

■ Alle Preise einschliesslich MwSt.
B I -Versa,,dperNachnahmeoderVorkasse. §

I I I "VonallenunserenProduktenhabenwir
■ ■ ■ ■ ausführliche Prospekte, die wir Ihnen

■ K gerne kostenlos zusenden.
• Alle Geräte konnen freibleibendausprobiert

aa> werden.Unbeschadigtinnernalbvon10
La I t W | D n U I V Tagen zuruckgesandt, bezahlen Sie nur 
LLtRl nUniK Verpackungs-Versandkosten.
KLEINER MARKT7 + 4190 KLEVE+TELEFON 02821 / 28826
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FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE * FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE
• Userport-Stecker-Userport • 
□ beiVorauszahl.nursfr.10,— □ 
□ W. Knoch, Pf 819,CH-8021 Zü rich □ 
□ beiVorauszahl.nurSfr.10,— □ 
••••••••••••••>•«

RENUMBER (mit GOTO, GOSUB 
usw.) + DELETE (Löschen von Pro
grammteilen) und APPEND (Zusam
menfügen von Programmen): D: DM 
30CC, DM 27 C64. W. TRACKEN, 44 
MÜNSTER, BOHLWEG 56

••••••••••••••••• 
C-64 CLUB: 45 S. Info 3,— DM, alle!? 
Programme vorhanden. B.-U. Adrl- 
gam, Forststr. 21, 42 Oberh. 14, Tel. 
0208/6815 42
•••••••••••••••••

Suche Prgr. auf Disk; CHEMIE, PHY
SIK, MATHE f. Chemielaboranten 
und -techniker sowie BUNDESLIGA; 
Ang. an K. Schröder, 2810 VERDEN, 
LEINESTR. 5, T, 04231/81721

C64-SOFTWAREz.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., hauptsächlich Masch.- 
Games-Zeitaufwandentschädigung 
DM 35-Scheine/NN-Frank Schager, 
■ Nettestr.2;4040Neuss21 ■
Data Becker Epson Interface für 
C64, neuwertig, Neupr. 398 DM, 
Preisvorst. 200 DM
Günther Stute, Heimstättenweg 2, 
3388 Bad Harzburg 4
Wer hilft? (gegen Bezahlung) 
Kopplung eines Druckers GP100A 
über User-Port an VC 64. D.4. 
Centronics-Schnittstelle

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 

O. Grumptmann, Hermannstr. 2
• 4370 Marl •

Neu vom Softwareautoren für C64 
Das Bundesliga-Programm:

Torschützenkönig; Beste Heim
mannschaft u.v.a. Meschter, Kaser
nenstr. 7, 33 Braunschweig, T 0531/ 
34 2626

★ Tausche od. gegen Unkostenbe- ★ 
teiligung Programme (>150). Liste 
gegen Freiumschlag. Peter Friemel, 
Hochlandstr. 18, 8000 München 50, 
keinTel.l! ★

Super-Software f. C64, Disk., ca. 300 
Progr., <5,- DM, Liste 1,30 DM Porto. 
U. Schröder, Heideweg 18, 3170 Gif
horn. Es lohnt sich!

Su. Software (Spiele usw.) f. C64, 
Disk., bis 25,-/Disk., Liste bitte an: 
Uwe Schröder, Heideweg 18, 3170 
Gifhorn, 22 J., 05371/51683 ab 20.00

★ CBM 64 SOFTWARE ★ 
Uber 100 Spiele-Programme auf Dis
kette, z.T. Kassette (VK, Tausch). Li
ste gegen 1 DM in Briefmarken.
S. Rothe, Heidberg 4, 2161 Hammah

Suche gebrauchten, neuwertigen VC 
64 mit Datasette, Lightpen, TV-An- 
schl. + Software. Preisangebote ex, 
Raum München an. Tel. 
089/84183 75

VC 64 Superprogramme,Tausch oder 
gegen geringen Unkostenbeitrag, 
ca. 150 Programme vorhanden II! 
Disk o. Kassette, Tel.: 02630/1717, 
Anruf lohnt sich: n. 18 Uhr — VC 64

Floppy 1541 (12/83) zu verkaufen + 
30 volle Disketten (Spiel- und 
Nutzprg. Alles neuester Stand). Alles 
zusammen: 1050 DM *ab  16.00 Uhr

• C64TAUSCH*C64TAUSCH • 
Suche zuverlässige Tauschpartner. 
Ca. 900 Prg. vorhanden. Nur Disk. Li
ste an: Kurt Ohlert, Am Haselhof 50, 
4400 Münster/W.

Schaltner, 06241/34003 (Worms)

• ProgrammeschonfOr2DM • 
50 St0ck = 50 DM, sendet Listen an: 
Carsten Schulz, Bruchweg 50, 28 
Bremen 44. Tausche 2:1. Liste für 
1 DM, Tel.: 0421/411232

Suche Volleyball-Turnierprogr. bis 
zu 20 Mannschaften in drei Klassen. 
Möglichst für Drucker, o.ä. Sportart 
zum Umschreiben. R. Meier, Ludovi- 
ciweg 25, 4018 Langenfeld

• C64 Spitzenangebot C64 • 
20 Super-Programme (Masch.spr.) 
inkl. Disk od. Kass, nur DM 50,- 
(Scheck/Scheln) 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 + Floppy 1541 (4 Monate alt) + 
ca. 250 Programme auf 50 Disketten
seiten + 500S.Anleit. + 1500S.Li- 
teratur: VHB 2550 DM, Telefon: 
04191/2142 ab 18.30 Uhr

Commodore 64-Software
1 Diskette mit 15 Prg. nur 20 DM
2 Disketten mlt 25 Prg. nur 30 DM 
NurTop-Games(Frogger, Defender..)
D. Nold, Rosenstr. 84, 5800 Hagen

Suche Software aller Art für den 
C64. Tausch und Verkauf. Gratisliste 
anfordern. Tauschlisten an Ilja Go
dau, Hermann-Löns-Weg 20, 2390 
Flensburg, Tel. 0461/52567_______  

VC 64, verk. jedes Action-Programm 
zu 5.-. Jedes Hilfsprogramm zu 6.- 
und Adventure zu 5.-. Info (80 Pf) bei: 
Jan Häggrist, Pinnebergerstr. 39, 
2082 Tornesch, Tel. 04122/51971

Verkaufe Steckmodul Hase! Macht 
Kassetten 10mal schneller. Mit Mo
nitor und Programmierhilfen u. He
xadezimalrechner. G. Glatz, Bremer
haven, Ant.-Schumacher-Str. 47
C64-Zaxxon-Hyper Olymplcs-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 Spiele, 
Anwenderprog. + Datenverwaltung. 
Neuheit 4 Min-Copy. Peter Schwar
ze, 3549 Breuna, Kasseler Str. 8, Li
ste 1,30

VerkaufeC64 + Diskette1541+ ★ 
Software für DM 1200 VB. Interes
senten bitte an K. Israel, Th.-Heuss- 
Str. 88, 5450 Neuwied 1 schreiben 
oder(02631)55915anrufen ★

>>>> MATHE64 <<<< 
über 50 Mathe-/Physikprogramme 
z.B. lntegralrech., Algebra u.v.a. me
nügesteuert (28 KByte), Disk 50 DM 
Martin Kunde, Postf., 2432 Lensahn

TASTATUR-MEISTER® ist da!
Der BASIC-Überblick auf Schablone - Die Referenz ohne umzublättern -

BASIC
Funktionen

Commodore BASIC VC-20 u. C-64 
auch für Simon’s BASIC 64
in Deutsch - Englisch - Französisch

STEUER
TASTEN
Schneller 
Überblick

BASIC-Befehle 
Anweisung, Disk-Befehle

SYNTAX
NOTIZEN

STATUS
BYTE 
Referenz

SCHABLONE aus:
• Wiederstandsfähigem Kunststoff
• Dauerhaftem Druck
• Eingeteiltnach Nutzungsbereichen

HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT

Hersteller: FRIWA-Vertrieb • Reisingerstr. 6 • 8 München 2 • Tel. 0 89/53 04 50 • Telex 5 213 775

PREIS nur 39,- DM inkl. MWST.
bei Bestellung
von beiden Schablonen
beide zu 72,- DM

ab Juni 1984 auch für IBM-PC, 
DOS 1.1/2.0, BASIC 1.1/2.0, 
WORDSTAR, MULTIPLAN usw.

Senden Sie bitte TASTATUR-Meister für

___ BASIC VC-20 und C-64
___ Simon's BASIC

zzgl. 3,- DM Versandkosten 3 
per Nachnahme (zzgl. NNgebühr) □ 
per Scheck (liegt bei)

Name______________________________
Straße_____ ________________________ _
PLZ_____ Ort_______________________
Unterschrift:________
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Mit PractiCalc 
machen Sie aus 
Ihrem CBM 64- 
Heimcomputer 
einen Profi!
Arbeiten, die sonst nur ein 
Bürocomputer schafft, er
ledigen Sie mit unserem 
PractiCalc-Prog ram m 
auch auf Ihrem 64'er. Prac
tiCalc hat 22 mathemati
sche und statistische 
Funktionen. Sie können 
damit kalkulieren, aufli
sten, sortieren, abspei
chern!

DM 178.” einschließlich 
deutscherAnleitung.
Händlerpreis auf Anfrage. 
Prospekt gratis.

Außerdem lieferbar:
64 DOCTOR INVENTORY 64 
PractiFile • ZEPPELIN RESCUE 
TINITUTOR

Internationale 
Computershow 
Koln14.-17. Juni1984 
Halle13 0G StandB39

LINDY LINDY-
Elektronik GmbH
Postfach 1428 
6800 Mannheim 1
Tel. 06 21-2 68 51

Die Bücher zum 
bekanntesten 
Homecomputer 
Deutschlands:

Computer 
Shop

SPIEL

Mike Grace

2

Computer 
Shop

Ian Stewart
Robin Jones ,r

Birkhäuser

Ian Stewart
Robin Jones
Commodore 64
Programmieren 
leichtgemacht
264 Seiten. 30 Abbildungen. 
Broschur
sFr. 28.-/DM34.-

Dieses Buch ist für den Neu
ling gedacht, der sich einen 
C 64 gekauft hat oder kaufen 
möchte. Die zahlreichen Ei
genschaften. die den C 64 von 
anderen Computern unter
scheidet. also Sound. Gra
phik und die Möglichkeit, 
Sprites zu generieren, werden 
hier in verständlicher Sprache 
erklärt. Falls Ihnen alsodas 
Benutzerhandbuch zu unge
nau und der "Reference Gui
de” zu teuer ist, finden Sic 
hier die notwendige Ergän
zung, um wirklich alle Mög- 
lichkeitendieseseinzigartigen 
Computers voll auszunützen.
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James Vogel
Nevin B. Scrimshaw
Commodore 64 
Musikbuch
l32Seiten, Broschur.
sFr. 24.-/DM29.80

Sie interessieren sich doch für 
elektronische Musik und ha
ben immer davon geträumt, 
Gershwins “Rhapsody in 
Blue" ohne Klavier zu spie
len? Das wird jetzt möglich: 
Mit diesem Buch, das die 
fundamentalen Grundlagen 
der Programmierung von Ge
räuschen. Toneffekten und 
Musik enthält und erklärt, 
sind Sie in der Lage, Ihren 
C 64 in einen perfekten Syn
thesizer zu verwandeln; dies 
alles mittels Programmierung 
in BASIC. Dasganzc Buch 
ist in "Schritt-für-Schritt-Ka
pitel" unterteilt, die Ihnen 
die Programmierung so ein
fach wie möglich machen.
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Mike Grace
Adventure-Spiele auf 
dem Commodore 64
Ca. 220 Seiten, Broschur.
Ca. sFr.28.-/DM34.-

"Adventure-Spiele auf dem 
Commodore 64” bietet Ihnen 
die notwendigen Grundlagen, 
die Sie zur Programmierung 
eigener Spiele dieser Art 
brauchen. Dabei lernen Sie, 
Ihre 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 
nurzwei Beispiele. Die Pro
grammierkenntnisse, die Sie 
hier auf spielerische Art und 
Weise erwerben, können Sie 
auch im normalen Program
mieralltag anwenden!

Birkhäuser
Vertag
Basel Boston Stuttgart
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FUNDGRUBE• ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE ★ FUNDGRUBE
■ EPSON-DRUCKERANVC64? ■ 
Kein Problem! Softw.lnterf. nur 69.
+ 6.- Vers, inkl. Kabel!! Info2 DM. J. 
Schlicht, Kirschgartenstr. 7, 69 Hei
delberg 1

>>>> MATHE64 <<<< 
über 50 Mathe-/Physikprogramme 
aus allen Bereichen voll menüge
steuert (28 KByte), Disk/Kass. 50 DM 
Martin Kunde, Postf., 2432 Lensahn

Ca. 1500 Super-MC-Prg's für Sie ab
zugeben. Immer das Neueste. Rufen 
Sie an: Tel. 040/4300039 oder 
040/7338659 von 14.00-22.00 Uhr.
ZAXXON IST DA. (Au6erd. Axis A. 
usw.)

Tausche Spielprogramme gegen 
Prg. zum Erlernen von VC 64-Com- 
modore-Basic sowie Adreßverw. auf 
Disk!! Liste anfordern bei J. Gangl, 
Mauerstr. 41, 7100 Heilbronn

AUFTRAGSSOFTWARE für C64/ 
VC 20, auch mit Copyright Verkauf. 
Hardware-Entwicklung möglich.
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, Slmon'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 für 
SX 64, mit Wertausgleich
Tel.: 07505/461
SUCHE COMMODORE 64 in gutem 
Zustand für 500 DM zu kaufen
REINER KREISZ, Postfach 1362, 
TEL.07191/82911 ab20h
7150 BACKNANG______________

• C64Super-SuperangebotC64 • 
400 Superprogr. (z.B. Buck-Rogers, 
Sprachsynthi, Blue Max, viele Adv., 
Simon's B. usw.) nur 185,- bei: C. 
Behrens, Postlagernd, 316 Lehrte 7

★ DruckerCommodore1526 * 
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. 4 50 72

Commodore 64: Kassette oder Disk 
mit 10 Masch.-Spielen, Kassette DM 
25.-, Disk DM 30.-. Bitte Vorkasse an: 
M. Lang, Alte Kölner Str. 2, 5276 
Wiehl 3

C64-Supergames: Tausch od. Abga
be gegen Unkostenbeitrag, Prg. von 
1-5 DM auf Disk, und Kass, lieferbar. 
Info gegen Rückporto bei Andreas 
Hahn, Richard-Kniesstr. 52, 652 
Worms 24

• C64-BAUSTATIK 
Komf. Eingabe 
Prof. Arbeiten

RKsoft 06205/12099
C64 Disk-KATALOG*ARCHIV C64 
Komf. lnf./Verw.Progr./Autom. Einl. 
DIR/Kateg. Speichern/Suchen/aW. 
sort. Druck/Textkonserv. techn. a. 
DISK DM 26.- RKsoft*06205/12099
■ HIRES 1526 ■
Drucken von Koala-, Doodle- und 
Dia-Bildern mit CBM 1526, Bilder in 
verschiedenen Größen, Prg.-Preis 
20,- DM, Tel.: 05193/2286

!!!Commodore 64!!!
Verkaufe dle neuesten C64-Program- 
me. Zaxxon 25 DM, Shamus Case II 
15 DM, Zehnkampf 15 DM, Zeppelin 
10 DM usw. Tel. 030/8925558 (auch 
Tausch)

CBM 64-Programmbibliothek
100 Programme auf Kass./Diskette 
DM 50.- Schein an Postlagerkarte Nr. 
079329 A, 8700 Würzburg 1. Info ge
gen 1,80 in Briefm.

C64-Software
Verkauf oder Tausch 
M. Barchnitzki
Max-Reger-Str. 43, 4370 Marl 
Tel. 02365/48531

* VC64*VC20*VC64 ★ 
Verlängerungskabel f. Joystick, Län
ge 2 m/20 DM * Joystick 27 DM + 5 
DM Nachnahme. VC USER CLUB, 
Postfach 1433, 6908 Wiesloch 1

!! DieneuestenC64-Programme !! 
Beach Head, Blue Max, Wolfenst, 
SAM. Tauschliste gratis (ca. 40 
Dlsk). Günter Oberdammer, A-8700 
Leoben, Ostererweg 5/l, Österreich
• ENDLICH! • 
Die Sixtyfour-Graphlcs, 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. für Epson-Drucker), 
schnelle Kassette, Auto, Renumber 
find, Trace... Mit Anleitung 198,-. 
Mähler, Fr.Ebert-Anl. 12, 69 Heidelb.

• Allef0rnur1DMaufKass. • 
C64 — die besten Spiele (Grandm., 
Kong, Frogger...) sowie Simon’s. Info 
gratis! Kannengießer, Göppinger 
Str. 1, 7320 Göppingen
Die besten C64-Prg. unter DM 5,-. S. 
Wanda, F. Apocalypse, DMM, Si
mon's B., Tauschliste gratis! (Ca. 40 
Disk.). Günter Oberdammer, A-8700 
Leoben, Ostererweg 5/l, Österreich

■ SPRACHE64,ADVENTURES ■
19,98/Prg.; Software-Liste 1,- 

Drenkelfort 
Venloerstr. 450

■ 5K0ln30 ■

Soeben erschienene Spitzenprogr. 
in der ■ Schweiz ■ für C64.
Unkosten ■ Tausch gegen frankiert.
Kuvert. B. Clerc, Wolfgalgen 628, 
CH-5727 Oberkulm
★ VC64*VC64*VC64 *
Spottbillige Programme (nur das 
Beste!!!) AuchTausch !!! - 
6676 Mandelbachtal 1 - sofort 
RS-SOFT, Postfach 007 - schrei
ben!

Suche, tausche und verkaufe 64er 
Action-Adventure- und Anwendungs- 
prog.!! Alle Prg. <=3DM!! Listean 
oder von Th. Leufkes, Knappenstr. 
10,4353Oer-Erkenschwick ♦

* Suchegebr.günstigen *
Drucker für CBM 64

An Softwaretausch interessiert ! 
Liste/Angebot an D. Frädrich, Angel
burgerstr. 41, 2390 Flensburg

Tausche Spielprogramme für VC 64 
z.B. Hunchback, Twin Kingdom Val
ley, Manic Miner. Außerdem Dupli
kator 64, kopiert fast jedes Pro
gramm. Bullshit, Postf. 1211, 6470 
Buedlngen

■ Commodore 64 ■
Programmtausch oder -verkauf ge
gen geringen Unkostenbeitrag 
Thomas Stetter, Dotzheimerstr. 173, 
6200 Wiesbaden
■■■■■■■■■■■■■■■

Absoluter Anfänger sucht auf Cas. 
Sim. Basic 15 DM, Panik, C.Kong, 
Pacm., Frogger, Scramble ä 10 DM, 
Joystlck20 DM, baroder3fach Brief
marken. Wrzodek, Langenbeck 1, 65 
Mainz 1

Tausche + verk. Super-C64-
Software,

Apokalypse, Dig-Dug, Hobbit... Men
genrabatt. Liste gratis, minimale 
Preise, Super-Service. M. Müller, 
Teichstr. 3, 7888 Rheinfelden 
•••••••••••••••••

Tausche neuen Commodore Joy
stick gegen CBM 64-Software. Su
che BC’s Questtires, Buck Rogers.
Norbert Nolte, 4591 Dwergte, Wie
selweg 8, Tel. 04475/1335 ab 17.15 h
• C64-Games/Utilities(Disk) • 
Tausch/Verkauf gegen DM 0,07/ 
Block + Diskette. Liste gegen DM 
1,30 bei Ingo Herz, 2953 Rhauder
fehn, Meentemoorstr. 15
•••••••••••••••••

★ C64-Softwaretausch *
64er PRG'e auf Disk. Liste an: F.H. 
Feit, Schlagbaumstr. 16, 4600 Dort
mund 41, Tel. 0231/441103 
Habe über 1.000 PRG'e (tausend)

* COMMODORE64 * 
Tausche oder verkaufe 64er Prg. (z.B. 
Jumpman, Blue Max, Hobbit) Tho
mas Scheck, Daphnestr. 5, 8000 
München 81, Tel. 089/9101160
VC 64 + Farbdrucker (auch defekt) + 
Programme 3D-Fourier-Analyse, 3D- 
Bildkonstruktlon, Optionsprogr. 
+ Adapter für 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, Würzburger Ring 29 

8520 Erlangen

Suche Software für C64 (kfm. Pro
gramme w. z.B. Lagerverw., Adreß
verw. u. Buchhaltungsprogramme). 
Angebote an A. Baltes, Münchner 
Ring 2, 8044 Unterschleißheim

Tausche 50 LCD Damen-/Herren- 
uhren gegen C64. Verkaufe 
GP100VC650 DM, neu! G. Schlömer, 
Ebene 4, 8601 Rentweinsdorf, Tel. 
09531/1062

• C64SUPER-SOFTWARE • 
>500 Progr.BTausch od. Mini-Un- 
kostenbetragBlnfo DM -,80 in BM 
oder Ihre Liste an Bayer-Sch., Pf. 
1112,8752Johannesberg B

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

★ Commodore64Commodore64 * 
Super-Software ab 2 DM. Info 80 Pf. 
Michael ltschert, Meisenweg 2,5205 
St.Augustin 1

P. Rädsch
Programme und Tips für VC-20
1983, 152 Seiten
Anhand von nützlichen und un
terhaltsamen Programmen kön
nen Sie mit diesem Buch die 
phantastischen und selten ge
nutzten Möglichkeiten Ihres VC- 
20 nun voll ausnützen. Detail
lierte Beispiele zeigen, wie Sie 
den Befehlswortschatz Ihres 
Home-Computers durch einfa
che Routinen verbessern kön
nen. Neben Spielprogrammen 
finden Sie u.a. auch Programme 
für Textverarbeitung, Rech
nungsschreibung und Lagerver
waltung.
Best.-Nr.MT513 DM41,—*
('DM 38,— inkl. MwSt.
zuzügl. DM 3,— Porto und Versand)

Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar bei München 
Telefon 089/4613-220

^ /^DARAUFHABEN 
STALLE GEWARTET!!! 

STAUB-ABDECK-HAUBE
***** ANTI-DUST *****

Äw VC 20/C 64 .96
VERSAND PER NN + PORTO
POSTKARTE AN V' ^
WS-WERBETEAM *FÜR FLOPPY
LISTER DAMM 5-7 3 HANNOVER 1 DM 23.50
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C64-Programme auf Diskette 
Austro-Compiler+Kanl. 49.- per NN 
9 Spitzenspiele gesamt 39.- p. NN 
Info gegen 1 DM in Briefmarken 
F. Brall, Wollweber. 9, 643 Hersfeld

* VERSCHENKEPROGRAMME * 
für C64. Sofort Info für 1 DM anfor
dern bei 0. MANGOLD, Hagsbucher
weg 20, 7903 LAICHINGEN

• •• Rückp. •••

* * * ★ * * * * ★ ★ * * ★ ★ * ★ *

Zu kaufen gesucht oder Tausch ge
gen C64-Software: CBM-Floppy 2031/ 
4040 und/oder lEC-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 für Anfänger?
Die ideale Softw. (Videosp., Comp., 
Textv. ect.) 10 volle Disks: 100 DM 
(inkl. Dlsk + Versand), über 40 Disks 
zurAuswahl! Liste- 040/6550799

Suche Floppy 1541 VB für 420 DM 
Bin Schüler und habe nicht sehr viel 
Geld! Guido Kreimer, Wersecue 64, 
4400 Münster-Hendort, Tel.: 02 51/ 
32 5480

??? C64ZURMIETE ???
Wer möchte einen C 64 mieten?
C 64+Datasette: öS 600.-, Floppy: 
öS 550.-. Info: Ing. Helm. Wilde, 1050 
Wien, Gassergasse 3-7/3/26

LISP-lnterpreter für CBM 64 auf 
Kass./Disk. Info anfordern bei: Peter 
Feldtmann, Moorende115,2155Jork

■ Super-Software ■
Verkauf gegen Pfennigbeträge 
Thomas Stetter
Dotzheimerstr. 173,6200 Wiesbaden 
■■■■■■■■■■■■■■■

★ Werkauftmltmlrdie * 
allerneueste Software auf Disk. Je 
mehr Leute desto billiger! A. Gold
mann, Koesterfeldstr. 13, 2190 Cux
haven, Tel. 04721/48673
* * * * ★ * * * * * * * * * * * ★

CBM 64-Dia-Archiv, Platten-Archiv, 
Kostenrechnung für 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 über 600! Ma- 
schinenprge ab. Immer die neueste 
vorhanden • Jörg Grenz, Starnber
ger Str. 43, 23 Kiel 14

★ ★ ★ ★ ★ ★ * ★ ★ ★ * ★ ★ * ★ ★ * 
Tausche C64-Software+Literatur! 
Z.B.: Frogger, Pacman, Scramble, 64 
Progr. für C64 (Hofacker), nur Kas
sette!!! Suche Floppy 1541 
Holger Erdmann, Tel.: 04431/24 78

Verkaufe C64 mit Datasette und viel 
Zubehör (Literatur, Programme z.B. 
Frogger, Motor Mania, Pacman, Si
mon’s Basic, Joysticks), 700 DM, 
Tel. 176954

□ TEXT 80 — komfortable Textver
arbeitung f. 80 Zeichen. Disk sfr. 
35,—. Infos anfor. W. Knoch, Pf 819, 
CH-8021 Zürich. Bite DM/Fr 1,50 Por
tobeleg. □

Datenbank für VC 64 + 1541 ge
sucht. Schnelle Verar. v. Anbietern 
+ Nachfragern muß möglich sein. 
Autom. Löschen alter Daten (z.B. 
durch Datum) etc. Angebote an: Ja- 
cob0211/381631

□ TELEFON-INTERFACE □
Wählen mit dem C64 Fr.78,- 

Detail-Infos anford. bei 
W. Knoch, Pf 819, CH-8021 Zürich 

Bitte DM/Fr 1,50 Porto beileg.

Commodore 64 Softwaretausch: Dis
kette und Kassette. Utilities, Adven
tures, Actiongames. Liste an, gegen 
Rückporto, Thomas True, Moorstra
ße 5, 2817 Dörverden

■■■■■■■■■■■■■■■ 
Suche C64-Tauschpartner für C64- 
Software! Tausch mit Disk oder Kas
sette. Liste an Jörn Ahrens, Got
hastr. 3, 3303 Vechelde, Telefon: 
05302/3345

*   VC-64 Software    
Verkaufe wegen Systemwechsels 
meine gesamte Software für je 10 
Disk = 100 DM /100 Disketten vor
handen).

* * * * *

* **** 064 41/6 3496 *****

Suche CBM-64 Software, nur das 
Neueste. Kauf und Tausch. Bitte 
senden Sie mir Ihre neueste Liste. 
Hartmut Fleck, Allensteiner Str. 5, 
6454 Bruchköbel, 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.
• GünstIgePrelseundRabatt!!! •

Commodore 64, Topprogramme!! 
Dt. Städtelexikon (2 Disks) 50,—, 
Monopoly 35,—, Rubrik Cube 30,— 
usw. Gesamtl. 1,—. J. Jung, Mann
heimer 56, 6550 Bad Kreuznach

• •• C-64Software ••• 
11 absolute Top Games nur 20,— 
DM (inklusiv Kassette) auch Tausch. 
Suche Utilities. Steffen Dölz, Stel
zenbühl 5, 7141 Oberstenfeld

Suche gute Software für VC 64, Spie
le & Nutzprogramme, besonders 
Grafik-, Wertpapier-, Zinsen, Musik. 
A. Marquardt, Rablstr. 37,8000 Mün
chen 80

Suche PU1 oder Cobol-Compiler für 
VC64.
J.Lehmann Tel.ab18.00
43 Essen 14 0201/5862 51
Langenbergerstr. 471

* Reset-Schalter für CBM-64
Bekannt von Atari-Computern 

für nur 12,50 DM
S. Burtsche, Fröbelweg 4f 

2000 Norderstedt, Tel. 040/5221360

Tausche Superprogramme für 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 Panic*  Don
key Kong * Defender * Schach * 
Fußball), Simon's Basic*Grafik*  
Dateien. J. Deubler, 8861 Belzheim 8

* * * Verkaufe VC-64 * * * 
VC-64 + Datasette (Garant.) + 2 
Joyst. + Super-Software (Blue Max, 
Hart Hat Mack, Fort Apocalypse) 
NP: 3500, NUR 1300,—. Tel. 
06196/41003 ab 18 Uhr.

C-64 über 100 Prg. (NP 7000,—) für 
nur 190,— auf Disk od. Kassette. VC 
20 über 100 GV-Prg. (NP 2500,—) nur 
90,— auf Disk od. Kassette. Tel. 
0 7251/59 41

Software für Schachspielen
Partienarchiv, Eröffnungstraining 
usw. Info für 80 Pf. Rückporto. V. 
Stürcken, Zedeliusstr. 20, 2940 Wil
helmshaven.

C-64 Top-Programme, Tausch oder 
geringe Unkostenbeteiligung. Liste 
gegen 50 Pf. Rückp. bei U. Schwarz, 
E-Ludwig-Allee 7,6072 Dreieich. Tel. 
06103/67200.

TAUSCHE C64-Software (0ber 250 
Prg.) gegen Zubehör(Floppy, Plotter, 
Drucker, Kassettenrecorder (auch 
defekte Geräte)DSoftw: Wert 
>9500aS.GEBAUER, Karlstr. 26, 
7144 ASPERG

• • Commodore 64 Software • • 
Die besten Progr. auf Disk 2seit. je 
Disk 40,— (Staffelpreise) z.Zt. 10 
verseh. Liste gegen 1,10 Briefmark. 
W. Bender, Postf. 80 41, 2300 Kiel 17

C64 Supersoftware zu super Niedrig
preisen. Frogger, Shamus je 5 DM. 
300weitereProgr.Splele + vieleAn- 
wend. z.B. Simon's. Liste 1 DM. L. 
NAUMANN, SCHWEDENSTR. 11, 
1000 BERLIN 65.

■■■■■■■■■■■■■■■
Suche Tauschpartner CBM 64! 

Keine finanz. Interessen
Tel.: 06227/2982 ab 18 Uhr

■■■■■■■■■■■■■■■

SUCHE HARDCOPYPROGRAMM 
und div. Anwendungsprogramme für 
cbm 64. Angebote an: Karsten Lo- 
ger, Denkmalstr. 12, 2957 Westover
ledingen 1

Tausche oder gegen Unkostenbei
trag: Super 64er Software.
Liste bei: M. Groß, 8060 Dachau, 
Graf-Konrad-Str. 8, Tel. 08131/82525

• •• COMMODORE64 ••• 
Top-Programme! Immer die neue
sten Spiele, auch aus den USA. 
Demnächst: Zaxxon / I. Borg, 4150 
Krefeld 1, Heyes-Kirchweg 42 
•••••••••••••••••

Suche für den C64 gute, billige 
Musik-, Datei-, Sprach-, Assembler-, 
Disketten-, Modul-Programme und 
Bücher. 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 für den C64. 
Das Beste vom Besten. Nur Disk. 
Bitte Liste anfordern für —,80 DM in 
Briefm. + Rückumschlag. G. Groß- 
hennig, Elsterstr. 2, 33 Braun
schweig.

VC 64*Verkaufe  sorgfältig geteste
tes Geometrie-Prg. sowie andere 
Anwender- + Spielprg. Info anfor
dern bei P. Stein, Lupinenstr. 29, 
4040 Neuss 1

Verkaufe meine Programmsamm
lung für C64. Tolle Programme. 10 
Disketten randvoll für nur 150,— 
DM.
Telefon 02051/81187

Suche Arbeitsprogramme für C64. 
Bitte keine Spiele!
H.J. Bortz, Clarastr. 2 CH-4058 Basel

Gebe 90 Disketten mit Supersoftwa
re ab, Stück 30 DM, ab 10 25 DM, Re
set Taste 15 DM, Liste anf. bei Hans- 
Joachim Schmitz, Roesratherstr. 
457, 5000 Köln 91, 0221/862457

Verkaufe C-64 + 1541 — »Neu für 
1300,— DM«, Text 64 u. Adress, 64 
Original für je 50,— DM. Weitere 
Programme auf Anfrage. Tel: 
06206/8198

Suche und tausche Amateurfunk
software für Commodore 64. Wil
fried Bestmann, DL8HAV, Kieler Str. 
6, 2081 Bilsen, Tel. 04121/232393 
oder04106/2313

Wer ist in Dortmund an der Grün
dung C64 User Group zwecks Erfah
rungsaustausches interessiert? Bei 
Int. Kontaktaufnahme bel K. Berz, Pf 
142, 4600 Dortmund 1

!!AUTOSTART, das Superpro
gramm!!! Macht alle Ihre Prgrmszu 
Durchstartern! Disk 40 DM Scheine 
oder Scheck. Info ggn. Rückporto G. 
Geng, Untenfürkelt 12, 5650 Solin
gen.

Zu verschenken sind meine C64 Prg. 
nicht, aber anrufen lohnt sich be
stimmt. Ab 17 Uhr.
Tel. 02 21/52 3627

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 Zürich. 
Clublokal, -Nachrichten Mtl., -Treffs 
alle 14 Tage, Pgms, Adressen von 
Gleichgesinnten, Jahresbeitr.: FR 
25,-.

★ * VC-64 Kassenpaket VC-64 * * 
Kassenprog. m. Sofort- u. Sammel
fakturierung zu verkaufen. Frank A. 
Hoffmann, Konradstr. 15, 7475 Meß
stetten, 07431-62272

* Suche * C64 * Software * * 
Postfach 165 ★ 3167 Burgdorf

Autostart für jedes Programm mit 
Floppy 1541, VC-20 od. C-64. Absolu
ter Schutz gegen Softwareklau. Dis
kette ab DM 15,—.
Eckart Steffens 0511/8324 21

Suche Fernseh-Programme 
(Computer-Club) auf Diskette für 64.
Güldenpfennig, Kochwiesenstr. 41, 
5 Köln 80.
□ Super-Software für Commodore 
64. Spiele, Kopierpro., prof. Program
me z.B. SIM. BASIC, GRANDMA
STER, HOBBIT + Gratlsprog. n. 
Wahl. Liste: 1DM. A. STRASS, 
Holzstr.7,8011 Höhenkirchen.

VC 64 Programmtausch 
Suche zuverlässigen Tauschpartner 
für längeren Zeitraum. 450 Prg. Liste 
an Klaus Ozymkowski, 4390 Glad
beck, Breukerstr. 15

• •• Commodore64 ••• 
Phant. Programme zu Superpreisen. 
Action u. Anwender. Axel Schnülle, 
Auf der Höhe 3, 4925 Kalletal.
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C 64

$C003

$C009

$C168
fällig erscheint.

2100-2130

ab 2230

$C30D 
$C328

1610-1860 
1870-2080 

2090

DieeinzelnenProgrammteile von»HotWheete«

^s 9ehiirt

quenzen des ivioiuiy

E«“”®^»“ «“»”=“ ”’ 

generator im SID.
1S90-1600 EmlesenderSchluBmelod>e.

SÄ^^^ 

schirmhälfte. ,_,andnroPortionalzurGe-

auenzen des Motorgeräusches.

Kaltstart.
SXins Masch« 

Ztuu— TestaufKoUosmodernächste 
2140-2220 Initi^isie^ngde^ Laufschrift bei

Brausen Sip •

Con^dOrE g Wnelies SpiS^

Ziel des Spiels ist es, mit ei
nem Motorrad möglichst

unfallfrei eine Straße ent
lang zu fahren und dabei so
weit wie möglich zu kom
men. Dies wird durch Steine 
auf der Fahrbahn und Stra
ßensperren erschwert. 
Nach Erreichen von 2000 
Punkten gelangt man in die 
nächste Schwierigkeitsstufe, 
die dann schon etwas mehr 
Geschicklichkeit verlangt. 
Die Anzahl der Hindernisse 
und die Geschwindigkeit 
steigen von Spielstufe zu 
Spielstufe, wobei maximal 
drei Stufen durchfahren 
werden können.

Ein Bewegen desJoysticks 
in Richtung »vorwärts« er
höht die Geschwindigkeit, 
die bei Richtung »zurück« 
wieder gedrosselt wird. Der 
Punktestand steigt natürlich 
proportional zur Geschwin
digkeit. Eine einprogram
mierte Mindestgeschwin
digkeit verhindert dabei das 
Aufkommen von Lange
weile.

Der Kern des Spiels ist 
vollständig in Maschinen
sprache programmiert, wo
durch eine Spielgeschwin
digkeit erzielt wird, die mit 
Basic nicht zu erreichen wä
re. Lediglich Start und Ende 
einer Spielstufe sind in Basic 
geschrieben.

1000-1040 
1050-1580 

$C000

*C1« E2a""-**"*"

Während des Spiels ist der 
Bildschirm in zwei Teile ge
teilt; der obere Teil stellt den 
Horizont sowie den Spiel
stand dar, während im unter
en Teil das Bild ständig 
durch das Maschinenpro
gramm nach unten gescrollt 
wird. Der Verlauf der Straße 
wird durch einen Zufallszah
lengenerator bestimmt, 
ebenso das Auftreten der 
verschiedenen Hindernisse. 
Doch damit genug der Vor
rede. Sie können das Pro
gramm jetzt eintippen, aber 
vergewissern Sie sich vor 
dem Starten bitte vom ord
nungsgemäßen Sitz Ihres 
Sturzhelms!

(Bernd Günther)
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C 64 Hot Wheels

1000 DfiTR0,16,0,0,16,0,0,16,0,0,32,0,1,169,0,4
1010 DRTR168,64,16,32,16,123,32,8,0,48,0,0,48,0,0,48
1020 DRTR0,0, 252,0,0,252, 0,0, 252,0, 0, 48,0, 0, 48,0 L,stin9 *Ofl ”Hot Wheels"
1030 DRTR0, 16,0,0, 16,0,0,00,0,0,00,0,0,0,0, 0
1040 RESTORE:FORI=896T0959=RERHR:POKEI,R=NEXT
1050 DfiTR076,181,193,076,012,192,076,099,192,076,214,194,162,008,181,001,157 
1060 DRTR072, 003,189, 124, 195, 149,001,202,208, 243, 160,039, 177,006, 145,008,• 177 
1070 DRTR002,145,004,136,016,245,162,007,181,001,056,233,040,149,001,176,004 
1080 DfiTR232,214,001,202,202,202,016,239,165,009,201,005,208,218,165,008,201 
1090 DRTR024,208,212,162,008,189,072,003,149,001,202,208,248,096,162,039,173 
1100 HRTR064,003, 157,024,217,169,160,157,024,005,202,016,242,096,032,082,192 
1110 DRTR160,012,169,012,024,109,065,003,170,169,032,157,024,005,202,136,208 
1120 HRTR249,096,169,000, 141,003,220,173,001,220, 141,066,003,162,004,169,000 
1130 HRTR157,067,O03,078,066,003,062,067,003,202,016,244,169,000,141,003,220 
1140 DRTR173,069,003,208,013,162,013,206,000,208,208,003,206,016,208,202,208 
1150 DRTR245,173,068,003,208,013,162,013,238,000,208,208,003,238,016,208,202 
1160 DRTR208,245,173,071,003,208,035,173,001,208,201,130,144,028,206,092,003 
1170 DRTR162,011,206,001,208,202,208,250,238,082,003,024, 173,083,003,105,020 
1180 DRTR141,083,003,144,003,238,084,003,173,070,003,208,035,173,001,208,201 
1190 DfiTR221,176,028,238,092,003,162,011,238,001,208,202,208,250,206,082,003 
1200 DfiTR056,173,083,003,233,020,141,083,003,176, 003,206,084,003,173,082,003 
1210 DRTR141,001,212,173,083,003,141,007,212,173,084,O03, 141,008,212,096,238 
1220 DRTR065,003,032,082,192,169,012,024,109,065,003,170,169,095,157,O24,0O5 
1230 HRTR202,160,011,169, 032,157,024,005, 202,136,208,249,169,223,157,024,005 
1240 DRTR206,065,003,096,032,082,192,169,012,024,109,065,003,170,169,233,157 
1250 HRTR024,005,202,160,011,169,032,157,024,005,202,136,208,249,169,105,157 
1260 DRTR024,005,096,169,O07,141,087,003,162, 000, 160,000,138,072,152,072,032 
1270 DRTR012,192,173,031,208,240,004,104,076,100, 194,032,121,192,173,031,208 
1280 DRTR240,004,104,076,100,194,032,099,192,032,013,195,104,168,104,170,189 
1290 DRTR102,194,153,052,005,232,189,102,194,153,052,217,232,200,192,008,208 
1300 DfiTfi237,206,087,003,173,087,003,208,189,076, 194,193,032,040,195,173,065 
1310 HRTR003,201,008,208,003,076,104,193,234,234,234,172,027,212,240,251,192 
1320 HRTR010,176,247,174,027,212,224,085,176,050,140,085,003,173,065,003,056 
1330 DRTR237,085,003,144,237,152,072,032,214,194,032,012,192,173,031,208,208 
1340 HfiTR118,032,121,192,173,031,208,208,110,206,065,003,032,032,193,032,813 
1350 HRTR195,104, 168,136,208,221,076,181, 193,224, 170, 176, 035,152,072,032,214 
1360 DRTR194,032,012,192,173,031,208,208,076,032,121,192,173,031,208,208,068 
1370 DRTR032,099,192,032,013,195,1©4,168,136,208,224,076,181,193,140,085,003 
1380 DRTR173,065,003,024,109,085,003,176,148,201,026, 176, 144,152, 072,032,214
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Hot Wheels C 64
1390 
1400
1410 
1420 
1430 
1440 
1450
1460 
1470
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950
1960 
1970 
1980 
1990 
2000
2010 
2020

DRTR194,032,012, 192,173,031,208, 208, 
DRTR23S,065,003,032,071,193,032,013, 
HRTR104,096,160,005,160,002,160,002, 
HRTR005,160,005,160,002,160,002,160, 
HRTR160,005,160,002,091,006,160,002, 
HRTR005,160,002,160,002,160,002,160, 
HRTR032,001,032/001,032/001/032/001/ 
DRTR005 / 032 / 001 / 032.. 001 / 032 / 001 / 032 / 
DRTR160 / 005 / 160 / 005 /160 / 000 / 160.. 005 / 
HRTR032 / 010 / 229 / 173 /112 / 003 / 024.. 105/ 
HRTR003/141/112/003/176/003/206/113/ 
DRTR003 / 208 / 009 / 236 / 102 ,003 / 144 / 004 /

025/032/121/192/173/031/208/208/017 
195/104/168/136/208/221/076/181/193 
160, 002 / 160.. 002 / 160 / 002 / 160,002 / 160 
002 / 160 / 002 / 160 / 002.. 160 / 002 / 160 / 005 
160 / 002 / 091.. 006 /160 / 002 / 160 / 005 / 160 
002.. 160.. 002 / 160 / 002.. 160 / 005 / 105 / 005 
032.. 001 / 032 / 001.. 095,. 005 / 160 / 005.. 105 
001 / 095 / 005 / 160 / 005 / 160 / 005 / 160 .■ 005 
160 / 005 / 160.. 005 / 162.. 000 / 160.. 033.. 024 
016 / 144.. 003 / 238 / 113 / 003 / 056 / 237.. 092 
003 / 173 / 113 / 003/174/112/003,205/103 
104,. 104/ 104/096/032/205/ 189/096/ 173

DRTR092 / 003,141/093/003/169/001/141/094,003/206/095/003/208/251/206/094 
HRTR003/208/246/206/093/003/208/236/096,'173/027/212,201/003/176,023/173 
HRTR065/003/105/004/170/160/003/169/127/157/024/005/169/002/157/024/217 
DRT R232/136/208/242/096/205/104/003/176/049/173,027/212/041/015/201/001 
DRTR240/247/168/173/027/212/201/003/144/249/201/012/176/245/109/065/008 
DRTR170/152/157/024,217/173/027/212/201,128/176/008,169,090,157,024,005 
I>RTR076, 124,195, 169,081,157,024,005,096,152,219, 192,219,152,007, 192,007 
FORI=49152TO50052:RERDR=POKEI,R:HEXT
DRTR103, 17,237,21,20,26,69,29,3,31,69,29,20,26,237,21,103,17
FORI=1T09:RERDR1(I),fi2(I):HEXT
V=53248:POKEV,160:POKEV+1,215
P0KEV+23,l=P0KEV+29,1
P0KEV+28,1:P0KEV+37,12:P0KEV+38,0:P0KEV+39,7 
POKE2040,14:P0KE53281,2
PRiHT"^r;
PRiHT" am am ar ■ ar sr"
PRiHT" a s a ■ a ■ a s a "
PRiHT" a s a ■ a ■ a s a "
PRiHT" a ■ a ■ a ■ a "
PRiHT" a s a s a s a s a "
PRiHT" a ■ a ■ a ■ a ■ a "
PRIHT" r r a r r":pRIHT:PRIHT
PRiHT" am am am am :r y ar sr am
PRiHT" a s a ■ a ■ a s a ■ a s a ■
PRiHT" a s a ■ a ■ a ■ a ■ a ■ a ■
PRiHT" a s am a ■ a s a sr a sr a ■
PRiHT" a ■ a ■ a ■ a s a ■ a ■ a ■ a ■
PRiHT" a ■ a s a ■ a ■ a ■ a ■ a s a s
PRiHT" a sr r r a sr a sr a sr sr
PRIHT:PRIHT" (C) BY BERHD GUEHTHER":PRIHT
PRIHT" PRESS JOYSTICK BUTTOH"
P0KEV+21,1 : P0KE832, 5 = POKE880,0 : P0K.E881,0 : LE=1 = MR=3 : P0KE198, 0
POKE53280,7
POKE53280,2
GETR$:lFR$=""THEH1830
P0KEV+23,0:P0KEV+29,0
IFMR=0THEH2230
POKE860,(4-LE)+12:P0KEV+21,0
IFLE<3THEHLl=LE*2000:POKE870,LlRHD255:P0KE871,Ll/256
P0KE872,LE*30:POKEV,180:POKEV+1,230:P0KE833,14
PRIHT"^E";:P0KE53281,1■POKE53280,7:SI=54272=P0KEV+31,0
PRIHT"a HIGH=
PRIHT"a ■
PRIHT"a ■
PRIHT"a S
PRIHT"a ■
PRIHT"a ■
PRIHT"a

SCORE= 
a ■ a 

a ■ a s 
a ■ a ■ 

a ■ a 
■ a

PRIHT"aa"TRB(7)MID$(STR$(HI),2)1
PRIHTTRB(16 J;:FORI = 1TOMR:PRIHT"• "; :HEXT
PRIHTTRB <33)MID$(STR$(PEEK(880)+256*PEEK(881)),2) 
POKESI+15,100:POKESI+18,129

Listing von »Hot Wheels« (Fortsetzung)

100 ^^ Ausgabe 6/Juni 1984



C 64 Hot Wheels
2039 GOSUB2140
2040 SVS49158
2050 FORI = 1TO18 = SVS49155:HEXT
2060 F'R I NT "RHmNOTa^»»»»mB»Bro " LE
2070 FORI = 1TO18 = SVS49155:FORJ=1TO100:NEXT:NEXT
2080 P0KEV+21U
2090 PRINT"3"5:SVS49152
2100 IFPEEK(880)+256*PEEK(881)<LE*2000ORLE=3THENGOSUB2200:MR=MR-1:GOTO1870
2110 IFLE<3THENLE=LE+i:iFLE<3THEN1870 ' '
2120 POKE870,255:P0K.E871,255 = GOTO1870
2130 END
2140 POKESI,0:POKESI+l,3:POKE850/3 = POKESI+4,0
2150 POKESI+5,255:POKESI+6,255
2160 POKES1+7,80 = P0KE851,80:POKESI+8,0:P0KE852,0:POKESI +11,0
2170 POKESI+12,255:POKESI+13,255
2180 POKESI+4,33:POKESI+11,129
2190 P0KESI+24,138=RETURN
2200 POKESI+4,0:POKESI +11,0:P0KEV+21,0:POKESI +1,50 = POKESI+3 >0
2210 POKESI+6,250 = POKESI+4,129 = POKEÖI+4,128
2220 FORI = 1T0200:P0KEV+21,0:P0KEV+21\1=NEXTI:RETURN
2230 POKE53280,13:POKESI +11,0:P0KEV+21,0:PRINT"□"
2240 FORI=1T09:POKESI,R1(I):POKESI+1,82(I):POKESI+4,17
2250 :FORJ=1TO200:NEXT:POKESI+4,16 = NEXT
2260 IFPEEK(880)+256*PEEK(881)<HITHEN1000
2270 HI=PEEK(880)+256*PEEK(881)
2280 R$="............................................................................................................... "
2290 R$=R$+ " HIGHSCORE " +R$ : P0KE53281, 1 = PR I NT " :OOWT^fiW*K" TRB (18 ) HI
2300 FORK=1T03 = FORI = 1T059
2310 PR I NT " SSWflWSV' MID$ ( R$, 1,40)
2320 PR I NT " ^«eMWSßWS"MID$ ( R$, 60-1,40)
2330 FORJ=1T0100:NEXT:NEXT:NEXT:GOTO1000

RERDY. Listing von »Hot Wheels« (Schluß)



0

Entdecken Sie letzt m 
die Welt der H

EinfCICh super: »Happy-Computer« bringt jeden 
über alle wichtigen Homecomputer-Systeme, ln »Ha 

der schönsten Homecomputer-Programme, die unsere R 
Software-Tests sowie pfiffige Programmier- und Anwendung 

zu einer wichtigen und interessanten Fachzeitsch

NutzenSiejetzilhre 
persönlichenVorteiledurch
ein »Happy-Computer«:
Abonnement!
Fünf gute Cründesprechen dafür

1»Happy-Computer« erscheint bereits Mitte des 
Vormonats:

3 So können Sie bran$neue ListiQgs bereits früher als 
sonst in ihren Computer eingeben, Testberichte lesen 
und schneller auf interessante Angebote reagieren.

2>>Happy-computer<< kommt jeden Monat, pünktlich 
• und bequem, direkt ins Haus.

*^APP cosvip<Lji
.\«YA‘ lti'//f t/t/^ Jttf^m:

Es entstehen ihnen keine weiteren 
Kosten:
Porto und Zustellgebühren übernimmt 
der Verlag.

JoyftifJfr 
Y<eratefcbstesl XU'l, lH'r i*t th-/

_________________________ • sein, daß Sie Monat für
* Monat, Ausgabe für Ausgabe, »Happy-Computer« pünkt

lich erhalten — auch wenn Sie im Urlaub sind oder das
Heft beim Händler bereits vergriffen ist. Es gehen 
Ihnen also keine Informationen verloren! I'ii>xi.uiui> fauu> ^tMN>^tnrh

3Sie sind lückenlos informiert:
e Als Abonnent können Sie sicher

Nur als Abonnent erhalten Sie 12 Hefte
zum Preis von 11:
Sie bezahlen (im Inland) nur DM 55 - für ein Jahr 
statt DM 60,- im Einzelverkauf.
Das sind fast 10% Preisvorteil!

lfiltls< hin>if< -nster-Rf mtii



Vorname

Straße/Nr.

PLZ/Orl Datum/Unterschril

den dann jeweils gültigen Bedingungen, wenn es nicht 2 Monate vor Ablauf schrifl-

Geldinstitut
Datum/Unterschrnr

Dieses Angebot gilt nur in der Bundesrepublik Deutschland 
einschließlich West-Berlin

*Das Abonnement verlängert sich um 1 Jahr zu. 
lich gekündigt wird.
Ich bezahle mein Abonnement:
□ bequem und bargeldlos durch Bankeinzug 

(12 Hefte jährlich DM 55,- statt DM 60.-) 
von meinem Konto Nr._______________

Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen 
bet der Bestelladresse widerrufen kann. Zur Wahrung der 
Frist genügt die rechtzeitige Absendung. Ich bestätige dies 
durch meine zweite Unterschrift:

Einfach Bestellcoupon ausfüllen, ausschneiden, auf Postkane kleben oder im Kuvert einsenden an: .Happy-Computer.-Leserservice, 
Markt&%chnik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str 2, 8013 Haar

T BesteUcoupon:
।i ich möchte mit »Happy-Computer« die Welt der Heimcomputer entdecken. In »Happy-Computer« 
finde ich jeden Monat wichtige Informationen, eine Fülle interessanter Listings von Anwendungsprogrammen 
und Programmierbeispielen, die neuesten Hard- und Softwaretests sowie tolle Tips und Tricks für alle wichtigen 
Heimcomputer. Ich bestelle »Happy-Computer« ab Ausgabe ______  (Monat) mit allen Vorteilen eines
Abonnements*:
1. IcherhaIte 12HeftezumPreisvon 11, dennichbezahle(imInland)nurDMSS,-fUrl2HeftestattDM60,-im 

Einzelverkauf.
2. Es entstehen mir keine weiteren Kosten! Porto und Zustellgebühr sind in diesem günstigen Preis bereits 

enthalten.
3. Ich bleibe lückenlos informiert! Nur als Abonnent erhalte ich »Happy-Computer«, Ausgabe für Ausgabe, 

Monat für Monat, pünktlich und regelmäßig per Post ins Haus geliefert! Es gehen mir also keine biformatio
nen verloren.

Bankleitzahl ________ __________________________

□ Nach Erhalt der Rechnung (12 Hefle jährlich DM 55,

it>>Hgppy-computer< 
eimcomputer!
Monatneue,tolleTips und interessante Informationen 
ppy-Computer« finden Sie Monat für Monat Listings 
edakteure für Sie geprüft haben,die neuesten Hard- und 
sbeispiele. All das und vieles mehr macht »Happy-Computer 
irift für alle, die Spaß an Homecomputern haben.

wozu also noch warten? 
Einfach Bestellkarte ausfüllen 

undambesten 
heute noch abschicken!

Name



VC 20 Grundversion

w .6M*' *an\’;rX^^ “4M 
..—Ä=- _

An dieser Stelle ist auf die 
mehr oder weniger kom
plizierten Speicher- und La

devorgänge des Programms 
hinzuweisen. Das Programm 
besteht aus drei Teilen (Li
sting 1 bis 3), welche in der 
Reihenfolge Grafik — Ma
schinensprache — Haupt
programm eingetippt und 
auf Kassette gespeichert 
werden sollten. Um endlich 
spielen zu können, müssen
alle drei Teilprogramme in

der gleichen Reihenfolge 
geladen und gestartet wer
den. Haben Sie den Lade
vorgang beendet, wird das 
Spiel durch die Taste »0« 
oder durch den Aktions
knopf des Joysticks gestar
tet. Das Programm kann mit 
Joystick oder über die Tasta
tur gespielt werden. Ist kein 
Joystick vorhanden, lenken 
Sie Ihr Männchen mit folgen
den Tasten:
A: oben; Z: unten; B: links; M: 
rechts; N: Sprung.

Sie sind in GestaK eines kleinen Männ
chens tief unten im Kerker eines atten 

Schlosses gefangen. Ihr Ziel ist es, aus 
diesem Schloß zu entkommen. Dazu 

müssen Sie natürlich erst einige Hinder
nisse überwinden.

Beim Vorhandensein ei
nes Joysticks dient der Ak
tionsknopf als Sprungknopf.

fBS5*ggSS
134,0^,56,56-^'62 £ B6,56,16,25^86' 255,255,255,25^ i22,56,56,*3

334lÄ2'32'73'2 254,255,127,255,63' , g0, , 129 -238' , 221,136,221 -

Ä§e25*’252'2 .„5.66,0,66,165-' ^,,118, 253,127,

1;^-8-0^ 09„209

44 DFde225,2^
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Ghost Manor
Variablenliste zu »Ghost Manor«

MANOR iviniiuii
A Zeiteinheiten
B,C Koordinaten des Männchens
S Sektornummer
F In Reserve befindliche Leben
H,I,G,T Laufvariablen
M Zeigt an, ob Männchen gerade springt
R Punktzahl
Q,W Zeichen hinter Männchen
P,O Zeichen für Männchen
X Speicherstelle für die nächste Note der Melodie
U Richtung für Sprung
L,K Bewegung der Beine

daß dem Männchen keine 
Steine auf den Kopf fallen. 
Hat man schließlich alle Ge
fahren gut überstanden, 
klettert man auf die Zinne 
und stellt sich unter den 
Schlüssel, wodurch das 
Schloßtor geöffnet wird.

Nun werden die Fallgru
benübersprungen, und man 
steht vor dem letzten großen 
Hindernis, der Brücke. Die
se Brücke schließt und öffnet 
sich periodisch, und es gilt, 
den richtigen Moment abzu-

'0-169.
32

^8,31. ’S.^3>ie. 840-26.
^’1^ - l53-^,3. 138-192

I38,24. ’'240,?'^-215. 13$'2a '84-1441?3-223. l^'23Z. 23?,31
■ 18 ^13, 206

8*1-19.^8,31 l44'10.^26.'63'19, l63-32880,19;>^'lS3.
141,,-.. ^''^^^^73

J1'200, "*'31. '^3-3^ 
l44'230

880-24.
ll^31

^81-is,21, ’18.840,g, , '^21,^ '^2,0.

^0'192,2^ ""l54’33.
^■^24.

144,
840,23 

^'233. '

l44-24i,

'-8, 84-144.
c4l'169.

88'138. 8' 153.'&'110. i 5^'33^ 
l53,se.

'88'32.&'23 I68'13,,
"8-30,

19.880-24. '^'1S4
l44'233

’85,!
1180'2^'3B

3' ’36, j
223

4,2i^82.
48 ’^"89,3^ 

24"139,
84’144,

^'^22^|'20!.

3Q'201. 
^'22* J1'240,

8*0'7.
84-144. 14241

^'24*.

3I'20i

144-237.

0,30 

 

88'20!
^'240,3'

880,133 ^*'21

"'14i

^340'18.

44'241.
^8'lS3, 

82'240.

^3"8-24 
'&-17.

'*2,li

Listing 2. Maschinenspracheroutine für Ghost Manor

Zu Beginn des Spiels befin
det sich das Männchen 
rechts unten vor seiner Zel
le. Nun kommen ihm Spin
nen entgegengekrabbelt, 
welche es überspringen 
muß. In der nächsten Etage 
rollen ihm Fässer entgegen,

und es muß mit einem Dop
pelsprung eine Fallgrube 
überspringen. Einen Dop
pelsprung macht man fol
gendermaßen: Man drückt 
die Sprungtaste »N« und kurz 
danach die Taste für die

y^3 
‘41,12

^'24

Richtungsangabe (B oder 
M). Genauso verfährt man, 
wenn man mitJoystick spielt: 
Aktionsknopf kurz drücken, 
danach Richtungsangabe. 
Ist auch dieser Teil ge
schafft, muß man aufpassen,

passen, um die Brücke über
queren zu können. Die letz
ten Fallgruben werden 
übersprungen, und Sie kön
nen aus dem Schloß hinaus
laufen. Geschafft! Eine kurze 
Erholungspause, und das 
Spiel beginnt von vorne, na
türlich etwas schwieriger.

Die Sektornummer wird 
links oben, die Anzahl der in 
Reserve verbliebenen Le
ben (man beginnt mit drei

Ausgabe 6/Juni 1984 ^^ 105



50™K=8.123-S^E™.™-^
60 GOTO50

M^Bs?Ä^^
110 PRINT"H»MS«[
111
112
113
114

PRINT"Q 
PRINT"Q0 
PRINT"Q@

Q
1 3 3 QQQ0QQQ MQ'

— Q'

115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125

PRINT"Ve 
PRINT"Q0 
PRINT"EQQ 
PRINT">MT 
PRINT"WT 
pRINT">MT 
PRINT"JJQ 
PRIHT''Q 
PRINT''Q

Q@ 
00 
Q0 

ttttttSG®

QQQ

@Q@
@Q@
@Q@ 

ßQQQQQ

U Q" 
Z"
Q"
Q" 
Q" 

UQ"

Leben) wird rechts oben an
gezeigt. Für jeden Versuch 
hat man 3000 Zeiteinheiten 
zur Verfügung. Hat man ei
nen Sektor geschafft, be
kommt man die verbliebe
nen Zeiteinheiten als Bonus 
gutgeschrieben. Nach dem 
ersten Sektor erhält man ein 
Extra-Leben, und es taucht 
ein Gespenst auf, welches 
den Schlüssel auf der Zinne 
bewacht. Noch ein Tip: 
Wenn Sie vor einem aus der 
Decke ragenden Felsen ste
hen, können Sie nicht sprin
gen.

QßSßQJJ";
@ Q";
e s Q"; 
@SRRQ";RPRIHT"G

PRIHT"L0KK#KKK
PRINT''L@ N
PRINT"L@

KKK#KKKKKKKK#“;
N TTTM";

ATTTM";
126

129
130
131
140
150

SKÄ^7™S «•' : lB^THEN^

1 IFB+C=7967THEN1000
_.^„. <nTUCM^.00

155

170 lFB+C=796riMEniwa 
A-R-10UFR=-10THEN500

i BB^-Biill^

Nutzt die grafi
schen Möglichkei 

ten des VC 20 
voll aus

iTO50U4EXTTGOTO130

200
210
220
230
240
245
250
260
265

sniSwEE^^
GOTO130
IFW=0THENB=B-22 flTHEN0=8
IFP=7THEN0=0+l•IFO=10THENU ö
IFP=7THEN490 
p=7 ■■ 0=8 GOTO490 _ ._

315 IFP=7THEN490
320 ^;FEF?B*r-n=loRPEEK<B+C-l>=32THENC=C-l 
^i;p=lTHEH0=0;i-IF0=4THERG=2
365
370
400
410
415
420

IFP=lTHEH490

IFP=4THEN0=0+l:IF0=7THEN0 5
IFP=4THEH490 
p=4:0=5-GOTO490

Das Spiel ist nicht ganz ein
fach, man braucht schon ein 
bißchen Übung, um den er
sten Sektor zu schaffen. Lei
der ist das Spiel nur in 
Schwarzweiß programmiert, 
aber eine farbliche Gestal
tung des Bildschirms war mit 
dem beschränkten Spei
cherplatz der VC 20-Grund- 
version nicht mehr möglich.

Als Ausgleich werden die 
grafischen Fähigkeiten des 
VC 20 voll ausgenutzt. Alle 
Bewegungen von Figuren 
werden aus Geschwindig
keitsgründen von einem Ma
schinenspracheprogramm 
ausgeführt.

IFP=1THENU=1450 IFP=lTHENU=i

«USS^U^^^
(Frank Backes)

460
470
490
500
501

GOTO130
M=PEEK<B+C)'Q=PEEK<B+C-22)GOTO130 n^0PnKE36876,G:NEXT;POKE368

76,0
502 NEXTH
503 POKE198^0 R.F_F_1;iFF=0THEN530

i^Bs^^
SrTOi00S^ :pokE7946,32: FGRT=lTO150: NEXT-P0KE7924,32

^ ;S^:ÄEÄ _
1020 GOTO80 ^^fl

520

605
610
800
810

RERDY.
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VC 20

ssg *Si-'asC

Kühlblech

Pin21

Der Autostart bei

anzubringen.

“«es sw zeigi

am 9eofheten
20 eingreifen 

tonnen, um einen 
Modulschalte/

Anhand der SYS-Ädresse, 
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 43,0:POKE 44,64: 
POKE 45,0:POKE 46,128: 
Save''(Name)",l 
ein, wenn das Modul ab 
16384 liegt, oder
POKE 43,0:POKE 44,160: 
POKE 45,0:POKE 46,192: 
Save''(Name)",l
wenn das Programm ab 
40960 gespeichert ist.

Stecken Sie die für das Mo
dul benötigte 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.

Modulen ...
Module, die im Bereich 

von 40960 liegen, werden 
beim Einschalten selbst ge
startet, wenn die Anfangs
adressen folgendermaßen 
belegt sind:
40960 low

40961 high
40962 low

Startadresse des Pro
gramms

Adresse bei Restore
40963 high
40964 65 = a
40965 48 = 0
40966 195 = C
40967 194 = B
40968 205 = M

Während eines Kaltstartes 
werden die Adressen von 
40964 bis 40968 nach der Zei
chenfolge "a0CBM" abge
sucht und das Programm ge
gebenenfalls gestartet.

Wenn Sie über eine Spei
chererweiterung in diesem 
Bereich verfügen, manipu
lieren Sie doch einmal diese 
Adressen, lassen Sie die 
Startadresse auf ein Maschi
nenprogramm zeigen und

tippen Sie SYS 64802 (Kalt
start) ein. Sie werden sehen, 
daß das Maschinenpro
gramm gestartet wird.

... und seine Über
listung

Da der Computer die 
Adressen für den Autostart 
nur beim Kaltstart absucht, 
könnte man den Computer 
einschalten und dann das 
Modul einstecken. Mit viel 
Glück könnte es klappen, 
aber es können auch erheb
liche Schäden am Computer 
oder am Modul auftreten.

Softwaremäßig gibt es kei
ne Lösung, den Autostart zu 
verhindern. Ein kleiner Ein
griff in die Hardware 
macht’s aber doch möglich. 
Auf Seite 150 des VC 
20-Handbuches ist die 
Hauptspeicher-Erweiterung 
beschrieben. Uns interes- 
siertPin21(+ 5V).WennSie 
Ihren VC 20 öffnen, sehen 
Sie die Anordnung entspre
chend dem Bild.

Kneifen Sie den Draht von 
Pin 21 durch und löten Sie 
zwei nicht zu dünne, isolierte 
Kabel an. Die Kabel verbin
den Sie mit einem Schalter, 
den Sie im Gehäuse einbau
en oder nach außen legen 
können. Mittels dieses 
Schalters können 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 üblichen Bild. Jetzt 
drücken wir unseren Schal
ter, der Strom fließt, aber es 
wird kein Autostart mehr 
ausgeführt. Wir können das 
Modul jetzt mit
POKE 43,0:POKE 44,160:PO- 
KE 45,0:POKE 46,192:
SAVE"(Name)",l 
auf Kassette abspeichern 
oder mit SYS 64802 (Kaltstart, 
wir erinnern uns) starten.

Oörg Grohne)
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Logic Disassembler
A-/;.,u.

<LOOIC - DISASSEMBLER?

Logic Disassembler
Wer hat nicht schon nach einem guten 

Einstieg in das Betriebssystem oder in 
ein selbstgeschriebenes Assembler

Programm gesucht, um dem Verlauf der 
Programmlogik folgen zu können?

Mit diesem ganz in Ba
sic geschriebenen Pro
gramm besteht nun die Mög

lichkeit, bei einer beliebigen 
Startadresse einzusteigen 
und von dort aus das Pro
gramm zu verfolgen.

Auch mit einem komplet
ten Disassembler-Listing 
war dies bisher eine äußerst 
aufwendige und zeitrauben
de Angelegenheit. Bei je
dem Sprung-Befehl (sei es 
BRANCH, JSR oder JMP) 
ging das große Blättern los. 
Das Verfolgen von mehrstufi
gen Unterroutinen mit unter
schiedlichen Ausstiegsmög
lichkeiten ist schon ganz un
möglich.

Der darauffolgende
BRANCH-Befehl in Zeile 24 
wird wieder mit der Eingabe 
von »N« übergangen. In Zeile 
25 folgt dann ein RTS, und da 
der STACK auf 0 steht (man 
befindet sich also im Haupt
programm), wird der Disas
sembler-Vorgang beendet

END-ADR.

LINE« LOC CODE STATEMENT

*=*C6420000

0001 C642 D0 FD BNE *C641
0002 C644 A9 00 LDA #»00
0003 C646 A8 TAV
0004 C647 91 2B STA <*2B>.
0005 C649 ce INV
0006 C64A 91 2B STA <*2B>.
0007 C64C R5 2B LDR *2B
0008 C64E 18 CLC
0009 C64F 69 02 ADC ##02
0010 C651 85 2D STA *2D
0011 C653 R5 2C LDA «2C
0012 C655 69 00 RDC #«00
0013 C657 85 2E STA *2E
0014 C659 20 8E C6 JSR *C68E

0015 C68E 18 CLC
0016 C68F A5 2B LDA «2B
0017 C691 69 FF ADC #«FF
0018 C693 85 7A STA #7A
0019 C695 A5 2C LDA «2C
0020 C697 69 FF ADC #«FF
0021 C699 85 7B STA «7B
0022 C69B 60 RTS

0023 C65C A9 00 LDA #«00
0024 C65E D0 2D BNE *C68D

0025 C68D 60 RTS

START'-ADR. - *C642
«C68D

< DISASSEMBLER - END >

STACK 1

STACK 0

Bild 1. 
Logische Disassemblierung 

der Basic-Routine »NEW«

Der Logic-Disassembler 
hingegen wartet bei jedem 
Sprungbefehl auf die Einga
be von Y, N oder X. Y steht für 
»yes«, das heißt dem Sprung
befehl folgen, N steht für 
»no«, also zum Beispiel eine 
bekannte Unterroutine ein
fach zu übergehen, damit 
das Listing nicht zu unüber
sichtlich wird. X schließlich 
steht für »exit«, wodurch der 
Disassembler bei einer neu
en Adresse gestartet werden 
kann.

Das Listing der Basic-Rou
tine »NEW« (Bild 1) zeigt als 
Beispiel, wie ein solcher Dis
assembler-Lauf vor sich 
geht.

Die Einsprungadresse 
liegt bei $C642.

In Zeile 1 wird der BNE- 
Befehl mit der Eingabe von 
»N« übergangen. Der JSR- 
Befehl in Zeile 14 wird mit »Y« 
verfolgt, und es erfolgt eine 
Verzweigung in die Routine 
$C68E. Mit der Anzeige von 
STACK 0 wird über die Tiefe 
der Unterprogramm-Ver
schachtelung informiert. Bei 
Erreichen von RTS in Zeile 22 
wird in das Hauptprogramm 
(STACK 0) zurückgesprun
gen und dieses ab der 
Adresse $C65C fortgeführt.

100 P0KE36879,233:RRINT"rM *** DISfiSSEMBLER *#*"
110 PRINT"»« LOGIC - DISASSEMBLER"
120 PRINT"» VC 20 - VERSION"
130 PRINT"M BV "
140 PRINT"»« FRED HAMMER "
150 PRINT"» OBERE BERGSTR. 12"
160 PRINT"M 5413 LEUTEROD "
170 PRINT"» TEL. 02602/60372 "
1S0 PRINT"»«« PRESS ANV KEV "I
200 CLR^P0KE36879?25^DIMSS < 1OO): SSX=8 ■ DIMHC J (255) Das Lis,in9 zum ”L°9'C DlsassemWer“
210 PRINT"7X DISASSEMBLER-START >»"
220 FORI=0TO255•READAC$<I)■NEXT
230 P0KE36879,25:PRINT"^ DISASSEMBLER-START >M"
240 H$="0123456789ABCDEF"
250 GOTO520
260 REM HEX-UMRECHNUNG
270 DE=0;FORZ0=lTO4■N0=0:F0RZl=lT016
280 IFMID$(X$,Z0,D=MID$(H$,Zl,l)THENH0=Zl-l:Zl = 16
230 NEXT:DE=DE+16tC4-Z0>*N0:NEXT:RETURN
300 REM DEZ-UMRECHNUNG
310 X$="" FORZ0=4TOlSTEP-l-Zl = INT(DE/16KZ0-l))
320 IFZ1=0THENX$=X#+"0":GOTO350
330 IFZ1 < 10THENXS=X$+R I GHT$(STR$ ( Z1 >, LEN (STR$ ( Z1) > -1 > : GOTO350
340 X*=X$+CHR*<Zl+55)
350 DE=DE-Z1*16 TCZ0-1)=NEXT:RETURN
360 REM DER 6502-BEFEHLSSATZ
370 DATA BRK,ORA <X,,,,ORA $,ASL $,,PHP,ORA #,ASL,,,0RA..ASL7,,EPL,0RA (V,,, 
380 DATA ORA $X,ASL $X,,CLC,ORA V,,,,ORA X,ASL X,,JSR7,RND (X,,.BIT $,AND J 
330 DATA ROL $,,PLP,AND #,RQL,,BIT7,RND7,R0L7,,BMGAND <V,,,,AND $X,ROL «X, 
400 DATA SEC.AND V,,,,RHD X,ROL X,.RTI,EOR (X,,,,EOR S.LSR $,,PHA,EOR #
410 DATA LSR,,JMP?,EOR?,LSR?,,BVC,EOR (V,,,,EOR $X,LSR *X,,CLI,EOR V,,,,EOR X 
420 DATA LSR X,/RTS,ADC (X,,,,ADC $,ROR $,,PLA,ADC #,ROR,,JMP GADC7,R0R?,
430 DATA BVS,ADC <V,,,,RDC $X,ROR $X,,SEI,ADC V,,,,ADC X,ROR X,,,STA (X,.
440 DATA STV $,STA $,STX $,,DEV,,TXA,,STV7,STA7,STX7,,BCC,STA (V,,,STV $X
450 DATA STA $X,STX $V,,TVA,STA Y,TXS,,,STA X,,,LDV #,LDA <X,LDX #,,LDY $
460 DATA LDA $,LDX $,,TAV,LDA #,TAX,,LDV7,LDA7,LDX7^BCS,LDA &,,, LDV IX
470 DATA LDA $X,LDX $Y,,CLV,LDA Y,TXS,,LDY X,LDA X.LDX Y,,CPY #,CMP <X^ 
480 DATA CPV $,CMP $,DEC $,,INV,CMP #,DEX,,CPY7,CMP7,DEC7,,BNE,CMP <V,,, 
430 DATA CMP $X,DEC $X,.CLD,CMP V,,,,CMP X,DEC X,,CPX #,SBC <X,,,CPX $ 
500 DATA SBC $,INC $,,INX,SBC #,NOP,,CPX7,SBC7,INC7,,BEQ,SBC (V,,,,SEC $X 
510 DATA INC *X,,SED,SEC V,,,,SEC X,INC X, 
520 FE$=ADriNPUT"BSTART (HEX>";R$
530 IFR#="END"THENCLR = P0KE36879,29:END
540 IFLEN(A$ )<>50RLEFT$( A$, 1)<>" $" THEN520
550 X$=RIGHT$(AJ.4>'GOSUE260:A=DE
560 PRINT"W>RINTER 7 V/N":POKE138,0:WAIT198,l:GETANriFAH$O"Y"THEN600
570 INPUT"COMMENT "IFF$
580 0PEN4,4:CMD4
530 PRINTCHR$(14);FF$;CHR$(15 >:PRINT
600 PRINT"^LOGIC - DISASSEMBLER>":PRINT PRIHT"LIME# LOC CODE STATE
MENT
610 PRINTPRINT" 0000 *=''A$:PRINT:N=0
620 AD=A-1
630 AD=AD+1;N=N+1•DE=AD:GOSUB300
640 PRINTRIGHTi("0000"+RIGHT$<STR$(NGLEH(STR$(H))-lG4)" "X$" "1
650 P=PEEK<RD):DE=P■EA=P•GOSUB300•S$=RIGHT$<X$,2>:RESTORE
660 MN$=AC$(P>:IFLEN(MN$)=3THEN880
670 IFMN$=""THEN948
680 IFLEN(MN$>=4THEN830
690 IFRIGHTS(MN$.l>="#"THENMN$=MN$+"$"•GOTO770
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<LOGIC - DISfiSSEMBLER>

LINE# LOC CODE STRTEMENT

0000 *-*FFEl

0001 FFE1 6C 03 28 JMP C*0328>

0002 F770 R5 91 LDR *91
0003 F772 C9 FE CMP #»FE
0004 F774 D0 07 BNE *F77D
0005 F776 08 PHP
0006 F777 20 CC FF JSR *FFCC STRCK 1

0007 FFCC 6C 03 22 JMP <*0322)

0008 F3F3 R2 03 LDX #»03
0009 F3F5 E4 9R CPX *9R
0010 F3F7 B0 03 BCS #F3FC
0011 F3F9 20 04 EF JSR *EF04 STRCK 2
0012 F3FC E4 99 CPX *99
0013 F3FE B0 03 BCS *F403
0014 F400 20 F6 EE JSR *EEF6 STRCK 2
0015 F403 86 9R STX «9R
0016 F405 R9 00 LDR #*00
0017 F407 85 99 STR »99
0018 F409 60 RTS STRCK 0

0019 F77R 85 C6 STR »C6
0020 F77C 28 PLP
0021 F77D 60 RTS

STflRT-RDR.
END-RDR.

- »FFEl 
- #F77D

Bild 2.
Die Betriebssystemroutine zur Abfra

< DISASSEMBLER - END >
ge der STOP-Taste disassembliert.

■ N
■ «D
■ p
■ Ep
| St
I MN»
I K 
' fifit
FFt

R1

«2

700 
710 
720
730
740 '
750 I 
760 
770 !
780 I 
790 i 
800 I 
810 l 
820 !
830 ।
840 l
850 I
860 I
870 I
880 I 
390
900 I 
910
920 I
930 :
940 
950
960 I 
970 
980 ।
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300

und auf die erneute Eingabe 
einer Startadresse gewartet.

Bei der Eingabe von »END« 
statt einer Startadresse wird 
das Programm beendet.

IFRIGHT$(MN$, 1> = "$"THEN770
IFER=108THEN840
IFMIDJ(MNJ,5,1)="("THEN790
IFMIDJ(MHJ,5,1)="$"THENS10
GOSUB750:MNJ=LEFTJ(MNJ,4)+"J"+RJ(2>+RJ(l>+","+RIGHTJ(MNJ,l):GOTO940
FORK=1T02:AD=AD+1:P=PEEK(RD):DE=P:GOSUB300:R*(K)=RIGHTJ(X«,2)
SJ=SJ+" "+RIGHTJ(XJ,2):NEXT:RETURN
AD=AD+1: P=PEEK(AD) : DE=P: GOSUB300: SS=S$+
MN$=MN$+RIGHT$(X$, 2) : GÜTÜ940
RD=RD+1:P=PEEK(AD)■DE=P•GOSUB300:S$=Sf+

"+RIGHT$(X$,2)

+RIGHT$(XJ,2)
MNJ=LEFTJ(MNJ,5)+"J"+RIGHTJ(XJ,2)+"),"+RIGHT$(MNJ,l):GOTO940 
AD=AD+1:P=PEEK(RD):DE=F:GOSUB300:SJ=SJ+" "+RIGHTJ(XJ,2) 
MNJ=LEFTJ(MNJ,5)+RIGHTJ(XJ,2)+","+RIGHTJ(MN$,l):GOTO940 
GOSUB750:MHJ=LEFTJ(MNJ,3)+" I"+RJ(2)+RS(1):G0T094@ 
fiD=AD+2:P=PEEK(AD>:DE=P:GOSUB300:SJ=SJ+" "+RIGHTJ(XJ,2> 
MNJ=LEFTJ(MNJ,5)+"J"+RIGHTJ(XJ,2)
P=PEEK(AD-1):DE=P:GOSUB300:SJ=SJ+" "+RIGHT$(XJ,2> 
MNJ=MN$+RIGHTJ(XJ,2)+")":GOTO940 
REM BRANCH-BEFEHL 
IFMNJ="ERK"ORLEFTJ(MNJ, l>O"B"THEN940
RD=AD+1:P=PEEK(AD):DE=P:GOSUB300:S$=S$+" "+RIGHTJ(XJ,2) 
IFP>=130THENR0=RD-(255-P):GOTO930
A0=(RD-l)+P+2
DE=R0:GOSUB300:MNJ=MNJ+" J"+XJ:KZ=1

STACK"+STR$(SSX+1)
STACK"+STR$(SSX-1> 

", 16)MN$:IFER=96THENPRINT

IFER=32THENMN$=MN$+"
IFER=96ANDSSX>0THENMN$=MN$+"
PRINTLEFT$(S$+"
IFKZ=0THENi030
GETRR$■IFARS=""THEN980
IFAN$="V"THENCMD4,CHR$(15);
KZ=0:lFRR$="N"THEN1030
IFRfi$="X"GOTO1260
PRINT:RD=A0-1KZ=0
IFEA=320RER=760RER=108OREA=96THEN1050
GOTO630
IFEH<>96THEH1090
REM "BEFEHL^ RTS"
IFSSX=0THEN1260
SSX=SSX-1:AD=SS(SSX>:GOTO630
REM "BEFEHL: JSR"
GETAA»:IFAR$=""THEN1100
IFAN$="V"THENCMH4,CHR$(15 );
IFRA$="N"THEN630
IFAR$="X"GGTQ1260
IFEAO32THEN1180
SS <SSX)=RD:SSX=SSZ+1:PRINT
RD=PEEK(RD)*256+PEEK(AD-1)-1
GÜTO630
REM "BEFEHL: JMP ABS."
IFERO76THEN1210
RD=PEEK ( RD ) *256+PEEK (RD-1 > -1: FR I NT: GOTO630
REM "BEFEHL: JMP IND."
R1=PEEK(AD> *256+PEEK(RD-1)
R2=PEEK(AD)*256+PEEK(RD-1)
IFRl<>R2THENPRINTPRINT"L0GIC FLOH ERROR":GOTO1260
AD=PEEK (R1 +1 ) *256+PEEK ( R1) -1: FR I NT: GOTO630
DE=RD•GOSUB300
PRINTPRINT"STRRT-ADR. = "RJPRINT"END-fiDR.
PRINT:PRINT"< DISASSEMBLER - END >"
IFRNJ="V"THENPRINT#4,:CL0SE4
GÜTO520

fit 
ACx 
SS*

■ SS* 
■ r
■ Ht

I FEt

I Rt .
I ** .
r ^ -

Z0 J
N0 ] _
21 J
R _
RN» _

S502-Mnf^$s^n
_ , Stack*^C*

- Stack’ Wert^ XUer .

‘ bei i,~nu»9 
^xfel^ ' ^^"“"s

/OÄRc.
: %b*i£%t?zbei^'^^^

M vH9no^v
Vo^^der,

Dabei wird jede Stackän
derung angezeigt.

Es können alle Sprungbe
fehle verfolgt werden, sogar 
solche, die sich auf eine indi
rekte Adressierung bezie
hen. Als Beispiel hierfür 
kann das Disassembler-Pro
tokoll der Abfrage der Stop
Taste dienen (Bild 2).

In der Zeile 1 ist der Befehl 
JMP ($0328) gefunden wor
den, jetzt wird der Inhalt der 
Speicherstelle $0328 und 
$0329 ausgelesen und die 
Sprungadresse errechnet. 
Dann erfolgt ein Speicher
test an der errechneten 
Sprungadresse, und erst, 
wenn dieser Test positiv ver
läuft, wird ab dieser Adresse 
weiter disassembliert. Ver
läuft der Test jedoch negativ, 
erfolgt ein »LOGIC FLOW 
ERROR«, und es wird zum

100 — 250 Pro9rammstart und Ta.belleninitialislerun9
260 — 290 Limrechnun9 Hex» in Dezimal
300 — 350 Umrechnun9 Dezimal in Hexa
360 — 510 DRTR-Statements mit den 6502-■Mnemonics
520 550 Ein9abe der Startadresse
560 620 RbFra9e auf Druckeraus9abe
630 — 870 D i sassembler-Schle1fe
880 — 970 BRRNCH-Befehle
980 — 1040 Eln9abe (V)es, (N)o, e(X)it

1050 — 1080 RTS-Befehl mit Stack-AbPra9e
1090 — 1170 J8R-Befehl mit Stack-Erhoehun9 Diewlchtiosten
1180 — 1200 JMP-Befehl absolut Programmteile vom
1210
1260

1250
1300

JMP-Befehl indirekt
Ende

»Logic Disassembler«

Listing zum »Logic Disassembler« 
(Schluß)

$"X$

Ende der Disassemblierung 
gesprungen.

Das Programm »Logic-Dis
assembler« ist in der vorlie
genden Form für den VC 20 
geschrieben, es ist jedoch 
nach Änderung der Zeilen 
100 und 530 (die POKE-Be- 
fehle ändern lediglich die 
Farben des Bildschirms) so
fort auf dem Commodore 64 
und den anderen CBM- 
Computern lauffähig.

(Fred Hammer)

Ausgabe 6/)uni 1984 3M? 109



Richten Sie Ihre Bestellungen in der Schweiz an:

MaMechnik,.^,o XS“ S 042/22 3155 COMPUTER
Nick Hampshire
Grafik mit dem VC-20

NEU Ramon Zamora/Don lnman et al.
Basic mit dem VC 20

NEU
K.-H. Heß
Basic-Programme 
für CBM/VC 20-Computer

Naturwissenschaften i 
reich.

1984, 202 Seiten
Anhand von 38 vollständi
gen Programmen finden 
Sie zahlreiche grafische 
Darstellungen für den VC- 
20. Auf verständliche Wei
se wird die Theorie des 
Zeichnens mit hochauflö
sender Grafik sowie der 
Multicolor-Modus des VC- 
20 erläutert. Die prakti
schen Anwendungen die
ser Grafiken liegen auf al
len Gebieten, von der 
Kunst bls zu Videospielen 
und Simulationen für den 
Unterricht In Mathematik,

und lm kaufmännischen Be-

1984, 361 Seiten
Der VC 20 eröffnet Ihnen 
eine Welt aus Farbe, Ton 
und Grafik, und VC-Basic 
begleitet Sie als Führer 
auf einer Reise durch alle 
Möglichkeiten dieser Spra
che. Sie lernen ohne Mü
he, Ihre eigenen Program
me zu schreiben und dabei 
Ton und Grafikvoll einzu
setzen. Die Fähigkeiten 
des VC 20 werden durch 
viele Programme erläutert, 
die Schritt für Schritt aus 
übersichtlichen Baustei
nen entwickelt werden.

Bestellnummer MT 501
Bestellnummer MT 644 DM 38,- (Sfr. 35,-)

M. Hegenbarth/M. Schäfer
Das VC-20 Buch

Als Ergebnis erhalten Sie interessante, farbenpräch
tige Spiele und Zeichentricks mit musikalischer Un
termalung.
Bestellnummer MT 649 DM 38,— (Sfr. 35,—)

1983,150 Seiten
Die verschiedenen Aufga
benstellungen werden an
alysiert, allgemeingültige 
Lösungswege erarbeitet 
und in CBM-Basic konver
tiert. Alle Programme sind 
ausführlich dokumentiert 
und anwendbar für 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 näher be
schrieben sind.

DM 32,- (Sfr. 29,50)

P. Rädsch
Programme und Tips für VC-20

C. Lorenz

1983, 351 Selten
Dieses Buch Ist eine 
Sammlung von gut erklär- 
ten,Programmen. Es zeigt 
an vielen Beispielen, daB 
der VC-20 längst nicht nur 
als Spielcomputer, son
dern auch für nützliche 
und kommerzielle Anwen
dungen lm kleineren Rah
men gut einsetzbar Ist.
Die lm Buch beschriebe
nen Programme sind auch 
auf Kassette und Diskette 
erhältlich.

Beherrschen Sie Ihren Commodore 64

Bestellnummer MT 516(Buch) DM 49,— (Sfr. 45,10) 
Bestellnummer MT 581 (Kassette)DM 19,90 (Sfr. 19,90) 
Bestellnuhimer MT 582 (Diskette) DM 29,90 (Sfr. 29,90)

H. L. Schneider
Das Commodore 64-Buch
Bd. 1: Ein Leitfaden für den Erstanwender

1984, 270 Selten
Das vorliegende Buch soll 
eine Unterstützung für den 
Erstanwender sein. Alle 
Möglichkeiten des Com
modore 64 werden von Be
ginn an erklärt. Zur Einfüh
rung werden einige Pro
gramme beschrieben, die 
In dieser Form auch auf 
anderen Rechnern laufen. 
Erst nach dieser Grundla
ge wird auf dle speziellen 
Eigenschaften des Com
modore 64 elngegangen.

Bestellnummer MT 591 (Buch) DM 48,— (Sfr. 44,20)
Bestellnummer MT 592
(Beispiele auf Diskette) DM58,-(Sfr.58,-)

H.L. Schneider/W. Eberl
Das Commodore 64-Buch NEU
Bd. 4: Ein Leitfaden für

Systemprogrammierer
1984, 261 Selten
Da Buch beinhaltet eine 
Einführung in die Maschi
nenprogrammierung und 
eine Anleitung, wie die 
Maschinenprogramme in 
Baslc-Programme einge
baut werden können. Ins
besondere sind ein As
sembler in zwei Versionen 
und ein Disassembler be
schrieben. Zum Verständ
nis dieser Programme Ist 
die Kenntnis von Basic er
forderlich.

Bestellnummer MT 597 (Buch)
Bestellnummer MT 598 
(Beispiele auf Diskette)

DM 38,- (Sfr. 35,—)

DM58,-(Sfr.58,-)

1983,152 Selten
Anhand von nützlichen 
und unterhaltsamen Pro
grammen können Sie mit 
diesem Buch die phanta
stischen und selten ge
nutzten Möglichkeiten Ih
res VC-20 nun voll ausnüt
zen. Detaillierte Beispiele 
zeigen, wie Sie den Be
fehlswortschatz Ihres 
Home-Computers durch 
einfache Routinen verbes
sern können. Neben Spiel
programmen finden Sie 
u.a. auch Programme für 
Textverarbeitung, Rech

1983,125 Selten
Der Commodore 64 ist 
vom Konzept her gesehen 
ein sehr leistungsfähiges 
Computersystem. Warum, 
das werden Sie bald selbst 
verstehen, spätestens je
doch, wenn Sie sich einge
hender mit dem C-64 be
schäftigt haben. Die dazu 
notwendigen Ideen, Hin
weise und Anregungen 
gibt Ihnen dieses Buch.
Neben vielen Tips und 
Tricks finden Sie auch Ver
gleiche und Hinweise auf 
den PET/CBM und VC-20.

nungsschreibung und Lagerverwaltung.
BestellnummerMT 513 DM 38,-(Sfr.35,-)

H. L. Schneider
Das Commodore 64-Buch
Bd. 2: Basic-Spiele

1984,181 Selten
Um Programmieren spie
lend zu lernen, sind in die
sem Buch einige Spiele zu
sammengefaßt: Denkspie
le, Wirtschaftsspiele, 
Glücksspiele und Karten
spiele. Spiele, nicht nur 
zum Abtippen, sondern 
zum selbst Ergänzen, und 
Ändern. Alle Programme 
sind In der vorliegenden 
Version lauffähig, jedoch 
wurden in jedem Kapitel 
Anleitungen zum Ändern 
gegeben.

Bestellnummer MT 593 (Buch)
Bestellnummer MT 594 
(Beispiele auf Diskette)

DM38,-(Sfr.35,-)

DM 58,- (Sfr. 58,-)

Computerspiele und
Wissenswertes — Commodore 64

1984,156 Selten
Dieses Buch wendet sich 
an alle diejenigen, dle eine 
Sammlung von Interessan
ten und nützlichen Ma
schinenprogrammen su
chen. Der Leser sollte be
reits etwas Erfahrung lm 
Umgang mlt Rechnern und 
mlt der Programmierung in 
Maschinensprache mit
bringen.
Behandelt werden alle 
Problemkreise, die im Mit
telpunkt des Interesses 
stehen.

Bestellnummer MT 601 (Buch)
Bestellnummer MT 602 
(Beispiele auf Diskette)

DM29,80(Sfr.27,50)

DM38,-(Sfr.38,-)

Dies soll es Ihnen ermöglichen, Programme aus dem 
Riesenvorrat von CBM-Software zu schöpfen, und 
diese an Ihren C-64 anzupassen.
Bestellnummer HO 533 DM 19,80 (Sfr. 18,50)

H.L. Schneider/W. Eberl
Das Commodore 64-Buch
Bd. 3: Ein Leitfaden für Fortgeschrittene

1984, 206 Selten
Dieses Buch ist die logi
sche Fortführung 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 
hochauflösenden Grafik.

Bestellnummer MT 595 (Buch)
Bestellnummer MT 596 
(Beispiele auf Diskette)

DM 38,- (Sfr. 35,-)

DM 58,— (Sfr. 58,—)

Franz Ende
Das große Spielebuch — Commodore 64

1984, 141 Selten
Das Buch soll Ihnen zei
gen, welche Möglichkeiten 
in der Kombination von 
Rechnerumgebung und 
Software stecken. Der er
ste Teil enthält fertige Pro
gramme, die sofort nach 
dem Elntippen lauffähig 
sind.
Der zweite Teil des Buches 
wendet sich an die Leser, 
dle etwas mehr über dle 
Programmlertechnik er
fahren wollen, mit der man 
die interessante Ausstat
tung des Commodore 64

Bestellnummer MT 603 (Buch)
Bestellnummer MT 604 
(Beispiele auf Diskette)

DM29,80(Sfr.27,50)

DM38,-(Sfr.38,-)

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte auf Seite 149.
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Günter 0. Hamann NEU
Lerne Basic mit dem Commodore — NEU

Alles über den Commodore 6464/VC 20

Rechner zu erstellen.
Bestellnummer BV 652

1984, 512 Selten
Der Commodore 64 und 
der VC 20 haben in erhebli
chem Maße dazu beigetra
gen, daß sich heute auch 
der »Normalverbraucher« 
einen Computer leisten 
kann. Das Buch be
schreibt die Programmier
sprache dieser beiden 
Rechner. Nach dem Durch
arbeiten aller Lektionen 
wird der Leser in der Lage 
sein, selbständig Basic- 
Programme für den Com
modore 64, den VC 20 und 
die Obrlgen Commodore

DM 32,80 (Sfr. 30,20)
Sprachen, die erfaf 
rundet den Inhalt d
BestellnummerCM

1984, 479 Selten
Dieses Buch enthält ein 
komplettes Basic-Lexikon 
mit Basic-Befehlen. An
weisungen und Funktio
nen sind in alphabetischer 
Reihenfolge gegliedert. 
Zudem wird eine Einfüh
rung In die Anwendung der 
Maschinensprache gebo
ten. In dem Werk Ist auch 
ein größerer Abschnitt 
über die Programmierung 
der Ein-/Ausgabe und von 
Sprites sowie Sonderzei
chen enthalten. Die Welt 
der Musiksynthese und 

Programmierer interessiert, 
Kompendiums ab.

DM59,-(Sfr.54,30)

Alles über den VC 20
NEU

bald Programme schreiben und auf dem VC 20 aus
führen.
Bestellnummer CM 875

1984,199 Selten
Ein Handbuch, das Anlei
tungen dafür vermittelt, 
wie man selbst program
miert. Vorausgesetzt wer
den dabel allerdings 
Grundkenntnisse der Pro
grammiersprache Basic. 
Es handelt sich hierbei um 
eln vollständig In sich ge
schlossene Programmie
rungshandbuch, das auch 
für den fortgeschrittenen 
Programmierer viele Anre
gungen und Hllfen bletet. 
Aber auch der Anfänger 
kann unter Verwendung 
dieses Handbuchs sehr

DM 59,- (Sfr. 54,30)

Tom Rugg/Phil Feldman _____

Mehr als 32 BASIC-Programme NEU 
für den Commodore 64

Edward H. Carlson
Basic mit dem Commodore 64

NEU
Dr. P. Albrecht

1984, 279 Selten
Die in diesem Buch enthal
tenen Programme wurden 
speziell für den Commodo
re 64 erstellt. Sie umfas
sen praktische Anwendun
gen, Lehr-/Lernhilfen, gra
fische Darstellungen ver
schiedenster Art, mathe
matische Aufgaben und 
nicht zuletzt auch einige 
interessante Spiele. In je
dem Kapitel werden 
Zweck und Anwendung ei
nes Programms erklärt, im 
Anschluß daran folgen ein 
Beispiel und das komplet

te Programmllsting.
Bestellnummer MT 613(Buch) DM 49,— (Sfr. 45,10)
Bestellnummer MT 614
(Beispiele auf Diskette) DM 48,— (Sfr. 48,—)

den Kapiteln dienen al 
BestellnummerMT657

w Maaß Software-Schnellkurse
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 über
flüssigen Bestätigungen, wie toll das Programm ist; 
und keine verwirrenden, einfach übersetzten Bei
spiele.

\ 1984, 320 Selten
Dieses Basic-Lehrbuch Ist 
besonders für jugendliche 
Anfänger gedacht und er
laubt durch seinen Aufbau 
den Einsatz zum Selbst
studium.
Erklärt werden unter ande
rem • die Funktionen des 
Commodore 64, • INPUT- 
GOTO, LET-Befehle, • 
Editorfunktion, • POKE- 
Befehle für die Grafik, • 
sowie Fehlermeldungen.
Einzelne Informations
blöcke mit Hinweisen auf 

, den Lehrlnhalt zwischen 
Übersicht und geben Tips.

DM48,-(Sfr.44,20)

Commodore 64
Muttiplan

COMMODORE

MUUVUUI

1984, 230 Selten
Multiplan wurde ursprOng- 
lich für das 16-Blt-Be- 
trlebssystem MS-DOS ent
wickelt. Inzwischen lst 
aber auch dle In diesem 
Buch beschriebene Ver
sion für den Commodore 
64 auf dem Markt, dle den 
vollen Leistungsumfang 
der 16-Blt-Verslon enthält. 
Für den Leser, der sich 
erstmals mit einem Tabel- 
lenkalkulatlons-Programm 
beschäftigt, wird zunächst 
eine kurze Einführung In 
dle Arbeitsweise derarti-

ger anungssysteme gegeben. Anhand von praxis
nahen Beispielen werden alle Befehle und Funktio
nen beschrieben.
Bestellnummer MT 655 DM48,-(Slr.44,20)

NEU
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
ständliche Erklärungen zu den Befehlen; und prak
tisch erprobte Hinweise, Tips und auch Warnungen; 
Software Schnellkurse ermöglichen es, für das eige
ne Beispiel die notwendigen Funktionen nachzu
schlagen, einzugeben und so das Programm gleich 
für die eigene Arbeit zu nutzen.
Software Schnellkurse gibt es für:

1984, 156 Selten 
Arbeitsbogen, 
Datenbanken 
und Grafiken er
stellen, auswer
ten und aus
drucken. Alle 
wichtigen Befeh
le der Teilpro
gramme kurz und 
bündig. Ein ein
facher Einstieg 
in ein komplexes 
Programm.

Best-Nr.MT 611 
DM 48,— (Sfr. 44,20)

»4

1 1984, 85 Seiten 
I Was man von 

CP/M unbedingt 
kennenlernen 
muß Die wich
tigsten Befehle

| des 8-Bit- 
Standard-Be-

| triebssystems 
und ihre Hand-

■ habung • Die 
wichtigsten Be
fehle für den täg- 
liehen Umgang.

MaüMetge

4 1984,104 Seiten 
I Alle notwendigen 
I Informationen für 
I eine schnelle 
I Einarbeitung - 
I Serienbriefe mit 
I WordStar und 
l MailMerge im Nu 

erstellt.

*®S»Ü

dBASEIIBr Ura- axl NKhKNageweft

■ 1984, 110 Seiten
I Das Datenbank-
I system für Mikro-
I computer kurz und
I bündig erklärt • 

Eine praktische 
Kurzbeschreibung | 
für Eilige. SuperCalc I

H 1984,128 Seiten
I Alle Möglich-
I keiten von Super-
I Calc 2 in Kurz
I form Ein Kurz
I überblick über
I alle SuperCalc-
I Kommandos.

L ... Best.-Nr. MT 605
DM 37,— (Sfr. 34,-)

Best.-Nr. MT 606
DM 37,— (Sfr. 34,—)

Best.-Nr. MT 607
DM37,-(Slr.34,-)

Best.-Nr. MT 608
DM 37,- (Sfr. 34,—)

3 1984, 88 Seiten 
Was man für den
Umgang mit 3

1984,111 Selten 
Der schnelle Ein
stieg in Multi

/ , J 1984, 93 Seiten 
Der tägliche Um
gang mit dem

1984,88Selten
MS-DOS für den 
Alltag Die

StSB&

WordStar
EuiU*n-uMNKtKM*9wert

WordStar wissen 
mu6 Alles 
Wissenswerte in 

I Kurzform - Word
Star kurz und 
knapp erklärt.

MuUipUn

plan Alle 
Befehle und die 
wichtigsten ma
thematischen 
Funktionen • 
Tips für den 
praktischen Ein
satz.

Best.-Nr. MT 610 
DM 37,— (Sfr. 34,—)

CP/M86

Betriebssystem i
Wie man Dateien \ 
anlegt, kopiert, 
sichert, löscht.

■Hw*».
MS-DOS a I ^ .,r<.'s-:.,..-. .

Handhabung von 
Dateien bei Dis
ketten und Fest
platten ■ FOr 
DOS 2.0 als MS- 
und PC-Version.•...

L.__ _______
Best.-Nr. MT 609
DM 37,— (Sfr. 34,-)l

Best.-Nr. MT 615
DM 37,- (Sfr. 34,-)l

Best.-Nr. MT 851
DM 37,— (Sfr. 34,—
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H.P. Blomeyer-Bartenstein
Personal Computer — 
das intelligente Werkzeug fiir jedermann

1983. 352 Seiten
Dieses Buch ist der Nach
folger des Standardwerks 
»Personal Computer — 
Kompaktrechner im Ein- 
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 • Auswahlkriterien ■ Blick in die Zukunft 
Bestellnummer MT 508 DM 53,— (Sfr. 48,80)

Personal Computer Lexikon

1982, 136 Seiten, Register: 
englisch-deutsch
Dieses Lexikon wurde ent
wickelt, um die Welt der 
Personal Computer trans
parenter zu machen. Es 
enthält die Ober 1000 
wichtigsten Hard- und Soft
ware-Begriffe des »Perso 
nal Computing« und ver
wandter Gebiete. Alle Be
griffe werden auf deutsch 
erklärt. Zusätzlich wird die 
englische Übersetzung 
des deutschen Suchbe
griffes angegeben. Wich
tig: lm Anhang befindet

sich ein Register englisch-deutsch.
Bestellnummer MT 390 DM 19,80 (Sfr. 18,50)

D. A. Brain
Basic-Dialekte im Vergleich

Bestellnummer MT 564

1984, 105 Seiten
Wie man Apple-, Commo
dore- und TRS-80-Program- 
me untereinander konver
tiert. Trotz ihrer unter
schiedlichen Schreibwei
se löst der größte Teil der 
Befehle die gleichen oder 
ähnliche 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 übertra
gen.

DM32,-(Sfr.29,50)

Dr. P. Albrecht
Planen und kalkulieren 
mit MULTIPLAN®

Eine Einführung In das Ar
beiten mit MULTIPLAN' 
(engl. Version) unter CP/M- 
80- und MS-DOS-Betriebs
systemen
1982, 225 Seiten
Eines der neuesten, lei
stungsfähigsten und 
gleichzeitig für den Benut
zer komfortabelsten Kal
kulationsprogramme ist 
das in diesem Buch vorge
stellte MULTIPLAN.
Nach einer Einführung 
werden anhand von Bei
spielen die Befehle und 
Funktionen von MULTI

PLAN beschrieben, und zwar in der Reihenfolge, wle 
sie der Arbeit In der Praxis entsprechen.
Bestellnummer MT 502 DM 58,— (Sfr. 53,40)

Rebecca Thomas/Jean Yates
Unix-Anwenderhandbuch

ter aufnehmen kann. Di 
triebssystem UNIX.
Bestellnummer PW 555

1983, ca. 500Selten
UNIX hat sich bereits in 
großem Maße so bewährt, 
daß 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 alte Kenntnisse zum 
erfolgreichen Arbeiten mit 
diesem Betriebssystem. 
Das Werk ist so praxisnah 
erstellt, daß der Leser be
reits nach kurzer Zeit die 
Arbeit mit seinem Compu- 
richtige Einstieg in das Be

DM79,-(Sfr.72,70)

R.E. Williams
MULTIPLAN richtig eingesetzt

Alle Tricks der Tabellen- 
kalkulatlon erklärt an 10 
praxisnahen Beispielen 
1983, 211 Selten
Ein Übungsbuch mit Bei
spielen für Anwender des 

Computer-Programms
Multiplan und solche, die 
es werden wollen. Wenn 
Sie die Übungen Schritt 
für Sohritt durchgehen 
und ausprobieren, werden 
Sie sehr schnell in der La
ge sein, die Vielzahl der 
Anwendungsmöglichkei

ten von Multiplan zu erken
nen und zu beherrschen.

Bestellnummer MT 507 (Buch) DM 58,- (Str. 53,40)
Bestellnummer MT 623 Beispiele auf Diskette 
(5'/r, IBM-PC mlt MS-DOS 2.0) DM 48,- (Sfr. 48,-)

Dietrich Senftleben
Programmieren mit Logo

1983, 352 Seiten
Logo ist die neue Program
miersprache für Personal 
Computer im Ausbildungs- 
und Freizeitbereich. In 
Verbindung mit der Turtle- 
grafik werden neue Ideen 
zum mathematisch-natur
wissenschaftlichen Unter
richt mit Kindern verwirk
licht. Logo ist jedoch kei
ne simple Kindersprache, 
sondern wird sogar einem 
Informatikunterricht mit 
höchsten Ansprüchen ge
recht. Es ist ein funktions
orientiertes Programmie-

ren und unterstützt damit in idealer Form das Top
down- oder Bottom-up-Prinzip.
BestellnummerVO 556 DM30,-(Sfr.27,70)

Dr. Peter Albrecht
Muttiplan deutsch

NEU

1984, 228 Seiten
Dank seiner Menüteohnik 
ist Multiplan sehr schnell 
erlernbar und kann auch 
nach einer längeren Pause 
sofort wieder richtig be
dient werden. Der Benut
zer muß also nicht in tägli
cher Übung bleiben, um 
das Erlernte zu behalten. 
Bei dieser deutschen Ver
sion von Multiplan wurde 
nicht nur die Benutzerfüh
rung übersetzt, auch die 
Befehle und Funktionen 
erhielten verständliche 
deutsche Namen. Das vor

liegende Buch beschreibt diese deutsche Version.
Bestellnummer MT 656 DM 58,- (Sfr. 53.40)

Herbert Stein NEU
Logo — Grafik, Sprache, Mathematik

Theorien der Geometrie

1984, 257 Seiten
Logo läßt sich nicht mit 
den üblichen Maßstäben 
messen. Die Programmier
sprache beinhaltet einer
seits die Einfachheit des 
weit verbreiteten Basic, 
zeigt andererseits aber 
gleichzeitig Ober ein 
Pascal-ähnliches Proze
durkonzept Möglichkeiten 
auf, die eine Verwendung 
als Lern- und Lehrsprache 
sinnvoll erscheinen las
sen.
Mit Logo können in kürze
ster Zeit grundlegende 
i allgemeinbildenden Schu

ten oder mathematische Problemstellungen an Uni
versitäten dargestellt werden.
Bestellnummer MT 648 DM 42,— (Sfr. 38,60)

W. Pest
Hardware-Auswahl
leicht gemacht

dem Computer-Einsteiger als auch dem »Profi« bei 
der Hardware-Auswahl eine Hilfestellung geben. DM 58,- (Sfr. 53,40)

Bestellnummer MT 350 DM 58,— (Sfr. 53,40)

NEU

3. völlig überarbeitete und 
aktualisierte Ausgabe 
1984185, 485 Seiten
Die wichtigsten Daten von 
Ober 200 Personal Compu
ter-Systemen. Mit aktuel
len Marktübersichten für 
Personal Computer sowie 
die wichtigsten Peripherie
geräte, mit einführenden 
Artikeln zu den verschie
denen Gerätetypen, Be
griffserläuterungen, Aus
wahlkriterien (Checkli
sten), Trendberichten und 
Bezugsquellen will das 
vorliegende Buch sowohl

Bestellnummer MT 340

Software-Auswahl leicht gemacht

P. Ewald

Software richtig eingekauft

1983, 423 Seiten, 2000 Pro
grammbeschreibungen 
Dieses Buch gibt Auskunft 
über 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 für 
Personal Computer.

Bestellnummer MT 505

1983, 144 Seiten
Informationen, Tips, Aus
wahlmethoden und Vorge
hensweisen für alle, die 
sich Suche, Analyse, Lea
sing oder Kauf der richti
gen Software erleichtern 
möchten.
Aus dem Inhalt: Auf der 
Suche nach Software • Die 
engere Wahl • Beginn der 
Entscheidung — Vertrags
verhandlungen • Die end
gültige Entscheidung • 
Stichwortverzeichnis u.a.

DM34,-(Sfr. 31,30)

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte auf Seite 149.
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Ch. Langfelder
BASIC ohne Probleme
Band 1: Unterweisung

Glossar, ein Stichwortregister usw.

Eine Einführung In BASIC 
mit CBM-Rechnem (CBM 
8032)
1983, 226 Selten
In 12 Kapiteln wird der Le
ser Schritt für Schritt mit 
der Programmiersprache 
BASIC, dem CBM-Rechner 
und seiner Bedienung ver
traut gemacht. Jedes Ka
pitel schließt mit Übungen 
und Aufgaben ab — als 
Kontrolle für den jeweili
gen Wissensstand. Im An
hang befinden sich dann 
unter anderem die Lösun
gen der Aufgaben, ein

Ch. Langfelder
BASIC ohne Probleme 
Band 2: Übungen

1982,119 Seiten
Dieses Buch enthält 20 
ausgewählte Routinen 
und Programme zum Üben 
allgemeiner Programmier
techniken auf CBM-Rech- 
nern (CBM 8032).
Die Programme sind in 
sechs Rubriken unterteilt: 
drei allgemeine Routinen, 
fünf allgemeine Program
me, fünf kommerziell-tech
nische Anwendungen, 
zwei Statistikprogramme, 
zwei Mathematikprogram
me und drei Lehr- und 
Spielprogramme. Alle Pro

H.L. Schneider
BASIC ohne Probleme Band 3: 
Programmentwicklung und Datenverwattung

1983, 256 Seiten
Sinn dieses Buches ist die 
Darlegung von grundle
genden Eigenschaften der 
Datenverwaltung mittels 
Mikrocomputer sowie die 
Erklärung einiger wichti
ger Algorithmen. Vollstän
digkeit und Optimalität 
sollen und können in die
sem Rahmen nicht gege
ben sein, jedoch sollte je
der nach der Lektüre in der 
Lage sein, seine Datenver
waltungsprobleme an
hand der aufgezeigten Bei
spiele in analoger Weise

Bestellnummer MT 480 DM 36,- (Sfr. 33,10)
gramme können direkt in einen CBM-Rechner Modell 
8032 eingegeben und gestartet werden.
Bestellnummer MT 490 DM 26,— (Sfr. 24,10)

lösen zu können. Vorangestellt wird noch ein Kapitel 
über allgemeine Programmiertechniken.
Bestellnummer MT 500 DM 44,— (Sfr. 40,50)

H.L. Schneider
Basic ohne Probleme B. Pol J. J. Purdum
Band 4: Allgemeine DateiverwaRung Wie man in BASIC programmiert BASIC-80 und CP/M

1983, 428 Selten
Das vorliegende Buch faßt 
die meisten der in »Basic 
ohne Probleme» Band 3 
beschriebenen Algorith
men in ein großes, komple
xes Programmsystem zu
sammen, das immer wie
der und in allen Bereichen 
der Datenverarbeitung be
nötigt wird: die Dateiver
waltung.
Alle Programme werden 
ausführlich beschrieben. 
Im Gegensatz zu Stan

dard-Dateiverwaltungen 
können Sie aufgrund der

ausführlichen Dokumentation Ihre Dateiverwaltung
Immer Ihren Wünschen anpassen.

nisse vertieft und erweitert werden.

Einführung ■ Techniken • 
Fallstudien
1981, 367 Seiten
lm ersten Kapitel wird der 
Leser an die Grundlagen 
des Programmierens mit 
Basic herangeführt. Im 
zweiten werden die wich
tigsten Programmierhilfs
mittel besprochen. Das 
dritte Kapitel schließlich 
macht den Löwenanteil 
aus: Hier soll als Fallstu
die ein (sehr) einfaches La
gerverwaltungsprogramm 
erstellt und daran dle bis 
dahin erworbenen Erkennt

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 Lehrbü
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

Bestellnummer MT 514 DM 53,- (Sfr. 48,80)
Bestellnummer VO 376 DM30,-(Sfr.27,70)

system aus: CP/M. Dies wird in der sonstigen Litera
tur meist völlig vernachlässigt.
Bestellnummer MT 525 DM 48,- (Sfr. 44,20)

NEU Waite/Pardel
Basic Programmier-Handbuch

NEU Helmut Schreiner
Computer-St(r)icheleien

NEUKen Knecht
Microsoft-Basic

1984, 204 Selten 
Microsoft-Basic ist der am 
weitesten verbreitete Ba- 
sic-Dialekt Oberhaupt. Das 
Buch stellt eine übersicht
lich gegliederte Einfüh
rung in die Version 5.0 von 
Microsoft-Basic dar. Alle 
Beispiele orientieren sich 
an CP/M-Systemen und 
am TRS-80. Behandelt wer
den Themen wie das Pro
grammieren von Sprüngen 
und Schleifen, der Um
gang mit Zeichenketten 
und Matrizen, die Arbeits
weise des Editors sowie

1984, 506 Seiten
Dieses Buch vermittelt al
les, was man als Anfänger 
oder Fortgeschrittener 
Ober Basic wissen muß. 
Ohne Irgendwelche Vor
kenntnisse zu benötigen, 
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 dle 
elementaren Basic-Befeh- 
le vorgestellt, die man auf 
jedem Home- und Perso-

der Aufbau der verschiedenen möglichen Dateitypen.
Bestellnummer MT 650 DM 58,- (Sfr. 53,40)

nal Computer finden kann, sondern auch die fortge
schrittenen Möglichkeiten aufgeführt, die dle moder
nen 16-Bit-BASIC-Versionen bieten.

stfcheöen

jJßBBL

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. Daß dabei die Reak
tionen der Computer nur 
allzu menschlich ausfat- 
len, ist verständlich.
In seinem neuesten Buch 
ist wieder eine Reihe von

einschlägigen Zeichnungen veröffentlicht, die ein 
bißchen auch zum Nachdenken anregen sollen.

Bestellnummer MT 658 DM78,-(Sfr.71,80) Bestellnummer HS 101 DM19,80(Sfr.18,50)

Spielekassetten von Markt&Technik
Titel Best.-Nr. Preis DM (Sfr.)

Commodore 64
Spielekassette: Textverarbeitung/Bilder
Spielekassette: Sprite-Generator/Private Ausgaben/Sternenjäger
Spielekassette: Zauberschloß
Spielekassette: Monopol/Cavern in mountains
Spielekassette: Spiedie/Wildwasserfahrt/Joypainting
Spielekassette: Darts/Orakel

VC-20
Spielekassette: Adreßverwaltung/Boxkampf
Spielekassette: Wurmspiel/Regenbogen/Ufo-Jagd
Spielekassette: Poker/Schnelle Hardcopy

CB 001 29.90 (29,90)
CB 002 29.90 (29,90)
CB 003 29.90 (29,90)
CB 004 29.90 (29,90)
CB 005 29,90 (29,90)
CB 006 29,90 (29,90)

VC 001 19.90 (19.90)
VC 002 24.50 (24,50)
VC 004 19.90 (19,90)



Mit den »synthetischen Steuerzeichen« stehen Ihnen Möglichkeiten offen, die Sie bisher

Nach 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
nächst ohne Programm. Sie 
können vorab Texte gestal
ten, Grafiken entwerfen, da
bei die Farben wechseln, 
hier Zeichen ergänzen und 
da Stellen abändern. Kom
fortabel wird dieses Auste
sten der Möglichkeiten 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 Maß 
an Flexibilität im Ansteuern 
jeder beliebigen Bild
schirmstelle.

Schreibt man nun unverse
hens ein Anführungszeichen 
(engl.: quote) auf den Schirm, 
so verhält sich der Computer 
plötzlich anders: die Cursor
Tasten wirken nicht mehr — 
man kommt mit ihnen nicht 
mehr aus der Zeile heraus. 
Auch die Farbumschaltung 
mißlingt, das Bildschirmlö
schen mit CLR/HOME ver
sagt, lediglich DEL funktio
niert noch. Und dies alles in 
voller Absicht! Warum? Statt 
der Ausführung 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.) Zurück zum Thema: 
Nach dem ersten Anfüh
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 
späteren Ausführung bereit
stellt. Der Quote-Moduswird 
verlassen, sobald das zweite 
Anführungszeichen einge

tippt oder die RETURN-Taste 
betätigt wird. Da die Steuer
zeichen — eingeschachtelt in 
Gänsefüßchen — vom Com
puter wie Texte behandelt 
werden, können sie in Pro
grammen auch als solche 
verarbeitet werden. Dazu 
stehen alle Stringoperatio
nen zur Verfügung, 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 
»Gänsefüßchen«
Wir haben uns als 

Commodore-Anwender si
cherlich schon längst an das 
reverse Q für CURSOR UP 
oder an das Herzchen für 
CLR/HOME gewöhnt. Doch 
es geht auch anders. Das 
muß 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
löscht. Wie kommt das? Tip
pen Sie bitte ein:
PRINT ASC("(CLR/HOME]")

Bitte tippen Sie die Aus
drücke, die in den ge
schweiften Klammern ste
hen, nicht als Buchstabenfol
ge ein, sondern zum Beispiel 
für PRINT ASC ("(CLR/ 
HOME)") nach dem ersten 
Gänsefüßchen 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$-Code 147 
trägt. Ein weiteres Beispiel: 
Die Zeilen
PRINT "j/RV ONJTEST” 
und
PRINT CHR$(18)"TEST" 
bewirken dasselbe, weil 
PRINT ASC("(CTRL RVS 
ONj”)
zeigt, daß der CHR$-Code 
des reversen R eben 18 ist.

Ausgehend von der Tatsa
che, daß jedem Steuerzei
chen ein bestimmter Code in 
der CHR$-Liste (siehe Hand
buch) zugeordnet ist, wurde 
die Idee geboren, daß diese 
Zuordnung — um es mathe
matisch auszudrücken — 
umkehrbar eindeutig sein 
müsse. Das heißt, zu jedem 
Steuerbefehl müßte auch ein 
entsprechendes reverses 
Steuerzeichen gehören, das 
denselben Zweck erfüllt.

Nun gibt es zum Beispiel 
die Möglichkeit, über 
PRINT CHR$(14) 
auf Kleinbuchstaben umzu
schalten. Gibt es dafür auch 
ein Steuerzeichen? Auf kon
ventionellem Weg hieße die 
Antwort klipp und klar: nein. 
Aber ...

Zu Beginn war alles nur 
Spielerei, bis sich die er
staunlichen Möglichkeiten 
und Anwendungen häuften. 
Deshalb: spielen Sie nun bit
te mit!

Steuerzeichen auf 
illegalem Weg

Bevor wir das große Ge
heimnis lüften, wollen wir 
erst einmal an ganz und gar 
legalen Steuerzeichen üben, 
wie man sie illegal eingibt. 
Halten Sie sich bitte zunächst 
streng an das angegebene 
Rezept, auch wenn es noch 
andere Eingabeformen gibt. 
Das gilt auch für die späte
ren Beispiele. Unsere erste 
Übung soll darin bestehen, 
den Bildschirm ohne 
CHR$(147) und ohne die Ta
ste CLR/HOME zu löschen 
— im Direktmodus, versteht

sich. Dazu geben Sie bitte 
hintereinander in einer Zeile 
ein:
1. Schritt:

PRINT
2. Schritt:

Erstes Anführungszeichen 
setzen. Jetzt befinden wir uns 
im Quote-Modus, den wir so
fort wieder verlassen wol
len. Daher:
3. Schritt:

Zweites Anführungszei
chen setzen.
4. Schritt:

Mit DEL eine Stelle zurück
gehen. Dabei wird das zwei
te Anführungszeichen ge
löscht. 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 
künstlich erzeugen wollen! 
6. Schritt:

SHIFT S eingeben. Beim 
geSHIFTeten S bekommen 
wir eines der S-Taste zuge
ordneten Grafikzeichen, in 
diesem Fall das gewünschte 
Herzchen. Nun verlassen 
wir den Revers-Modus: 
7. Schritt:

CTRL RVS OFF. Wenn Sie 
wollen, können Sie noch ein 
Anführungszeichen zur opti
schen Abrundung anhän
gen.

Was jetzt auf dem Bild
schirm steht, sieht so aus, als 
hätten wir nie den legalen 
Pfad verlassen, als hätten 
wir immer mit der 
CLR/HOME-Taste gearbei
tet. Dieses Steuerzeichen ist 
jedoch künstlich entstanden 
— wird es auch wirken wie 
ein »echtes«? Das Drücken 
der RETURN-Taste über
zeugt uns schnell davon, daß 
der Computer uns diese um
ständliche Manipulation 
nicht übel genommen hat: es 
funktioniert tatsächlich!

Bedenken Sie bei der Ein
gabe, daß nur zwei Anfüh
rungszeichen auf dem 
Schirm erscheinen, obwohl 
insgesamt drei eingegeben 
wurden. Der Computer be-
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nicht für möglich gehaKen haben. Ein neuartiger Listschutz ist dabei nur ein Teilaspekt.
findet sich also nach dem 
dritten Gänsefüßchen wie
der im Quote-Modus.

An der Stelle, an der so
eben mit SHIFT S das Steuer
zeichen für CLR/HOME ge
neriert wurde, kann nun je
des beliebige reverse Zei
chen erzeugt werden. Dieje
nigen davon, die auch eine 
Steuerfunktion ausüben, 
aber nicht auf normalem We
ge über direkte Tasten
drücke erzeugt werden kön
nen, wollen wir im folgenden 
»synthetische Steuerzei
chen« nennen.

Die Synthetischen 
kommen

Wenn es—und das war die 
Frage, die alles ins Rollen 
brachte — anstelle der Um
schaltung auf Kleinbuchsta
ben mit CHR$(14) ein äquiva
lentes Steuerzeichen gibt, 
dann muß es zwischem dem 
reversen E für WHT (Code 5) 
und dem reversen Q für 
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 
müßte demnach das Steuer
zeichen für die Umschaltung 
auf Kleinbuchstaben sein. 
Probieren wir es aus:

? ” ” DEL RVS ON

N RVS OFF RETURN

Es klappt! Der Computer 
schluckt diesen ungewöhnli
chen Befehl und führt ihn 
aus.

Dieser Erfolg motivierte 
eine Suche nach allen ver
fügbaren synthetischen 
Steuerzeichen; die Ausbeute 
fiel jedoch zunächst recht 
mager aus. Die nachfolgen
de Tabelle zeigt Ihnen die 
synthetischen Zeichen und 
ihre Wirkungen bei Bild
schirmausgaben (beim 
Drucker sieht’s etwas anders 
aus — dazu aber später 
mehr).

Steuerzeichen CHR$-Code Wirkung
H 8 Die manuelle Umschaltung 

zwischen Groß- und Klein
buchstaben mit Hilfe der 
COMMODORE- und SHIFT- 
Tasten wird gesperrt.

I 9 Die obige Sperre wird wie
der gelöst.

M 13 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 Ändern von Basic-Zeilen 
unter Programmkontrolle 
nicht möglich.

N 14 Umschalten auf Kleinbuchsta
ben.

T 20 DEL. Hiermit können 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 M 141 SHIFT RETURN. Das Super
Zeichen! Mehr dazu im Text.

SHIFT N 142 Umschalten auf Großbuchsta
ben.

SHIFT T 148 INS. Kann zum Ändern von 
Text an bereits gedruckten 
Text benutzt werden. Bei
spiel: ? "[SHIFT T]X" liefert 
ein X auf dem Schirm, bei 
mehrfacher Abarbeitung 
wird stets ein weiteres X an 
die bereits vorhandenen an
gehängt.

Es sei nochmals daraufhin
gewiesen, daß die Zeichen 
dieser Tabelle als reverse 
Zeichen nach obigem Ver
fahren erzeugt werden müs
sen (Ausnahmen: T für DEL 
und SHIFT T für INS können 
auch direkt erzeugt werden; 
sie sind im eigentlichen Sinn 
keine synthetischen Steuer
zeichen.)

Auch wenn die Eingabe 
der synthetischen Steuerzei
chen umständlich erscheint, 
man wird sich schnell daran 
gewöhnt haben und auf ihre 
Vorteile nicht mehr verzich
ten wollen — nicht nur, weil 
sie gegenüber der CHR$- 
Funktion Speicherplatz spa
ren.

So unscheinbar und un
wichtig das SHIFT RETURN 
ist, so gewaltig sind die Mög
lichkeiten, die uns das zuge

hörige synthetische Steuer
zeichen eröffnet. Es handelt 
sich um das reverse, geshif- 
tete M (Code 141).

Das Super
Steuerzeichen

Gibt man ? ” "[DEL|(TEST 
[CTRL RVS ON] [SHIFT Mj 
[CTRL RVS OFF)LAUF" 
ein, so zeigt sich nach dem 
Drücken der RETURN-Taste, 
daß der Computer nach dem 
Teilstring »TEST« einen Wa
genrücklauf (carriage re
turn) mit Zeilenvorschub (li
ne feed) durchführt und 
»LAUF« direkt darunter aus
gibt. Genau dieses Verhal
ten erwartet man von SHIFT 
RETURN. [SHIFTM] kannje- 
doch mehr — viel mehr! Das

nächste Beispiel soll es be
weisen:
10 ? ""(DEL) TEST [CRTL RVS 
ONj [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 tatsächlich 
neu! Das Steuerzeichen für 
die Umschaltung in den 
Revers-Modus erscheint 
nicht im Listing, sondern 
wird entgegen aller bisheri
gen Kenntnisse ausgeführt. 
»LAUF« wird im Listing revers 
ausgegeben. Durch das

SHIFT-RETURN-Zeichen 
wird der Basic-Interpreter 
offenbar veranlaßt, nachge
stellte Steuerzeichen auch 
im Listing wirksam werden 
zu lassen. Es zeigt sich, daß 
diese Schlüsselfunktion alle 
Steuerbefehle, seien es 
Farbumschaltungen oder 
Cursor-Bewegungen, akti
viert. Ungeahnte Möglich
keiten eröffnen sich nun zur 
optischen Aufbereitung, das 
heißt 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 
20FORI=1 TO 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 
Überschrift »TESTLAUF« 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] bewirkt ei
nen Sprung zum Anfang der 
nächsten Zeile und gibt die 
nachfolgenden Steuerzei
chen zur Ausführung frei. Mit 
dem reversen [SHIFT Q]
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C 64
geht der Cursor eine Zeile 
nach oben, also auf »1« der 
Zeilennummer 10. Reverses 
R schaltet auf reverse Zei
chen um, in denen dann der 
REM-Text »TESTLAUF« aus
gegeben wird. Dabei über
schreibt der Computer die 
Zeilennummer sowie das 
REM-Statement. Das alles 
vollzieht sich so schnell, daß 
es sich der Beobachtung ent
zieht. Der Anwender sieht 
nur noch die reverse Über
schrift und kann demzufolge 
an dieser Zeile auch nichts 
mehr ändern.

Sollten Sie die Original- 
REM-Zeile noch auf dem 
Bildschirm haben, so hän
gen Sie an das »F« von »TEST
LAUF« noch das Steuerzei
chen für CURSOR DOWN 
an. Sie werden sehen, daß 
beim Listen sogar eine Leer
zeile zwischen Überschrift 
und Programm entsteht. 
Selbstverständlich können 
derartige REM-Zeilen belie
big im Programm verstreut 
sein. Wirkung: Im Pro
grammlauf werden unter 
der reversen Überschrift 
»Quadratzahlen« die Ergeb
nisse ausgegeben, während 
beim Listen des Programms 
der PRINT-Befehl verschwie
gen wird und man eine

Beispiel 2:

10 REM ” ''|DEL] (CRTL RVS ON; |SHIFT M| ;SHIFT Q] |t| |CRTL 
RVS OFF] TESTLAUF ;CRTL RVS ON] |SHIFT r) |CRTL RVS OFF]

REM-Zeile wie in Beispiel 
1 vermutet. Damit trägt eine 
PRINT-Zeile zur optischen 
Strukturierung eines Listings 
bei — ein Effekt, der bislang 
in dieser Form unmöglich 
schien.

Beispiel 2. Farbige REM- 
Zeile (ändern Sie nur Zeile 
10).

Beispiel 3. Wirkung: Grü
ne Überschrift ohne Zeilen
nummer und ohne REM, gel
bes Listing.

Beispiel 4. Wirkung: Die 
bekannten Herzchen sorgen 
nach dem Listen jeder Zeile 
für ein Löschen des Bild
schirms, so daß 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 Ihre Computer ent
lassen werden. Sie werden 
sicherlich Spaß an der Viel
seitigkeit dieser neuen Me
thode gewinnen und eine 
Vielzahl von Anwendungen 
austüfteln.

In der nächsten Folge er
fahren Sie dann alles über 
synthetische Steuerzeichen 
für den Drucker.

Qürgen Wagner)

Reset für den UC 30
Wem ist das noch nicht passiert? 
Ein Maschinenprogramm, ein paar 
POKES und der Computer hat sich 

aufgehängt.

War das Programm vor
her nicht abgespei
chert, so ist man verraten 

und verkauft, da der VC 
20 keine eingebaute 
Reset-Taste 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
schließt, wird ein Kaltstart 
ausgeführt, 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, können aber 
durch »Verbiegen« der 
entsprechenden Zeiger 
wieder gerettet werden.

Die eleganteste Lösung 
eines Kurzschlusses von 
Pin 1 und Pin 3 ist der Ein
bau eines Tasters. Wenn

Sie den VC 20 öffnen (bitte 
nicht während der Garan
tiezeit), sieht der User
Port wie im Bild darge
stellt aus.

Löten Sie zwei isolierte 
Drähte an den eingege
benen Punkten an und 
verbinden Sie sie mit dem 
Taster. Den Taster kön
nen Sie im Gehäuse ein
bauen, zum Beispiel 
rechts oberhalb der Ta
statur, oder Sie legen die 
Drähte nach außen und 
lassen den Taster aus 
dem User-Port hängen.

Wenn Sie Ihren Compu
ter nicht öffnen möchten 
oder sich die Lötarbeiten 
nicht zutrauen, können 
Sie sich einen Stecker für 
den User-Port besorgen 
und dort die beiden Dräh
te zum Taster befestigen. 
Nach diesem kleinen Ein
griff genügt ein kurzer Ta
stendruck, und der VC 
20/C 64 ist wieder be
triebsbereit.

Jörg Grohne)

Beispiel 3:

Listschutz
10 A = 4711 : REM ” "(DEL] ]CRTL RVS ON] (SHIFT M ] |SHIFT S] 
20 B = 0815 : REM ” "jDELJ(CRTL RVS ON] |SHIFT M( ;SHIFT S] 
reverses SHIFT M für SHIFT RETURN
reverses SHIFT S für CLR/HOME

Beispiel 4:

REM-Ersatz
10 PRINT ” ” ]DEL] |CRTL RVS ON] |SHIFT M] ]SHIFT S] 
R |CRTL RVS OFF] QUADRATZAHLEN
reverses SHIFT M für SHIFT RETURN
reverses SHIFT S für CLR/HOME
reverses R für RVS ON
20FORI = 1 TO 10
30 PRINT I,I*I : NEXT

Pin3

Taster
User-Port von obenEinige Beispiele für die synthetischen Steuerzeichen
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Dazu muß man wissen, daß 
das Betriebssystem nach 
Ausführung der Loadroutine 

($FFD5) indirekt in den 
Basic-Warmstart springt 
($0302/$0303). Also wird die
ser Vektor aufdie Startadres
se des Ladeprogramms ge
setzt. Um auf der Diskette 
nur einen Block für den La
der zu belegen, wählt man 
für ihn den Bereich, der für 
Sprite 11 reserviert ist 
($02C0-$02FE).

Dieses einfache Maschi
nenprogramm erfüllt die ge
forderten Bedingungen als 
Lader für das Programm 
»HESMON« mit Start $Cff8. 
Der Anwender muß für ein 
anderes Hauptprogramm 
nur die Länge des Namens 
ändern ($0201); den Zeiger 
auf den Filenamen ($02Cf/ 
$02D2), den Namen und die 
Adresse des Hauptpro
gramms ($02D7/$02DC & 
$02E7/$02E8). Dann wird 
der Bereich von $0200 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«.

^^^'

WB 
W»

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 zugehörigen 
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 Umändern der jewei
ligen Speicherzellen, wie 
oben beschrieben.

(Martin Heinz und 
Andreas von Lepel)
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Tips & Tricks VC 20

Nützliche ROM- und RAM-Adressen für den VC 20 wurden schon mehrfach 
veröffentlicht. Dieser Artikel bringt nun Beispiele, wie diese auch sinnvoll einge
setzt werden können. Denn was nützt das beste ROM-Adressenlisting mit den 

tollsten Erläuterungen, wenn man keinen Anwendungszweck findet?

Beginnen wir mit der Ton
erzeugung. Mancher VC 
20-Besitzer hat das mögli

cherweise schon so oft gele
sen, daß er in der Nacht von 
denAdressenträumt. Tonge
nerator 1 bis 3: 36874 bis 
36876, Generator für weißes 
Rauschen: 36877, Lautstärke: 
36878. Doch die wenigsten 
wissen, daß man mit der 
Lautstärke auch den Klang 
eines Tones entscheidend 
beeinflussen kann, indem 
man ihn langsam auf- oder 
abschwellen läßt.

In der Praxis sieht das so 
aus, daß man einen bestimm
ten Ton wählt, dann die Laut
stärke langsam aufdreht, ei
ne Weile hält und schließlich 
wieder langsam abdreht. 
Wenn man den Ton sofort voll 
aufdreht und gleich danach 
langsam abschwellen läßt, 
klingt es, als ob man auf ei
nem Instrument einen Ton 
anschlägt, der dann langsam 
ausklingt. Listing 1 zeigt ein 
Beispielprogramm mit einer 
bekannten Melodie.

Die bekannteste Nutzungs
möglichkeit der Lautstärke 
dürfte wohl die Explosion 
sein. Man wählt ein tiefes 
Rauschen und läßt es lang
sam leiser werden. Das so 
entstehende Explosionsge
räusch kann sehr gut für 
Spiele verwendet werden. 
Das kleine Programm in Li
sting 2 erzeugt zum Beispiel 
bei jedem Tastendruck ein 
anderes Explosionsge
räusch.

Färbige Anleitung
Da wir gerade von Spielen 

sprechen: Zu einem Spiel ge
hört auch eine Spielanlei
tung (auf dem Bildschirm). 
Und wenn man da einmal et

was ganz besonderes haben 
will, gibt es die Möglichkeit, 
innerhalb eines Buchsta
bens mehrere Farben zu ver
wenden. Wie geht das? In 
der Speicheradresse 646 
steht die momentan benutzte 
Farbe. Zulässig sind Werte 
von 0 bis 7. Addiert man zu 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 (für Textverar
beitung sind sie weniger ge
eignet).

Save-Schutz
Die Buchstaben setzen 

sich aus vier Farben zusam
men: Aus Hintergrundfarbe, 
Rahmenfarbe, Hilfsfarbe 
und der gewählten Zeichen
farbe aus der Adresse 646. 
Die Hilfsfarbe wird mit den 
Bits 4 bis 7 aus 36878 defi
niert. Es ist unbedingt not
wendig, daß die Hinter
grundfarbe nur einmal da
bei vorkommt. Ist nämlich ei
ne dieser Farben gleich der 
Hintergrundfarbe, so entste
hen Lücken in den Buchsta
ben, und der Text wird so 
stark verstümmelt, daß er 
sich nicht mehr lesen läßt. 
Das Rücksetzen 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 Ausführung des 
SAVE-Befehls benutzt wird. 
Er steht in 818/819 und zeigt 
auf die SAVE-Routine des VC

20. Durch Ändern dieses 
Vektors kann man die Aus
führung 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 daß etwas passiert. Ei
ne andere Möglichkeit 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 Mög
lichkeit wird wohl die sein, 
das Programm durch den 
SAVE-Befehl zu löschen, 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 gelöscht.

Leider ist es mit diesen 
zwei POKE-Befehlen nicht 
getan. Denn durch gleichzei
tiges Drücken der STOP- und 
RESTORE-Taste werden sie 
sofort wieder rückgängig 
gemacht. Es muß also zusätz
lich noch die RESTORE-Ta
ste abgestellt werden. Das 
geht einfach mit POKE 
37150,2. Danach hat die 
RESTORE-Taste keine Funk
tion mehr. Wenn nötig, 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 für 
den NMI zuständig ist.

Doch nun wollen wir keine 
Tasten außer 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 gedrückte 
Tasten werden normalerwei
se nicht erkannt.

Zehn Tasten 
gleichzeitig 

abtragen
Aber glücklicherweise 

gibt es beim VC 20 eine Mög
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
drückt, wenn das entspre
chende Bit gelöscht ist.

Nun läßt sich das ganze mit 
der Speicherzelle 653 noch 
erweitern. Bit 0 entspricht 
den Shift-Tasten, Bit 1 der 
Commodore-Taste und Bit 2 
der CTRL-Taste. Im Gegen
satz zu den sieben anderen 
Tasten sind hier jedoch die 
entsprechenden Bits bei Ta
stendruck gesetzt.

Der Computer unterschei
det übrigens zwischen der 
rechten und der linken Shift
Taste. Mit der Abfrage PEEK 
(145) AND 2 OR PEEK (653) 
AND 1 kann man zwischen 
beiden Shift-Tasten unter
scheiden. Sie ergibt norma
lerweise 2, beim Drücken 
der linken Shift-Taste 1 und 
beim Drücken der rechten 
Shift-Taste 3. Shift lock ent
spricht der linken Shift-Taste.

(Thomas Gruber/ev)
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C64 Tips & Tricks
1 REM TON-DEMO
2 REM ========
3 REM
4 REM
5 DIM T<5>
10 FOR X=1 TO 5REHD T(X):NEXT
15 RERD T,D:ROKE 36875,T<T>:R0KE 36876,T<T>
20 IF D=-1 THEN EHD
25 FOR X=15 TO 0 STEP -1
30 POKE 36878,X
35 FOR V=1 TO 3#D=NEXT V
40 HEXT X
45 GOTO 15
50 REM
55 REM

60 DfiTA 195,201,207,209,215
65 DRTR 5,1,3,1,3,6,4,1,2,1,2,6
70 DRTA 1,1,2,1,3,1,4,1,5,1,5,1,5,6
75 DATA 5,1,3,1,3,6,4,1,2,1,2,6
00 DATA 1,1,3,1,5,1,5,1,1,6,0,1
85 DATA 2,1,2,1,2,1,2,1,2,1,3,1,4,6
90 DATA 3,1,3,1,3,1,3,1,3,1,41,5.6
95 DATA 5,1,3,1,3,6,4,1,2,1,2,6
100 DATA 1,1,3,1,5,1,5,1,1,6
105 DATA 0,-1

READV.

Listing 1. Ton-Demo

1 REN EXPLOSIONEN
2 REN ===========
3 REN
4 REN
10 G=36877: L=36878 •' X=RND( 1 )*100+130
15 FOR 1=15 TO 0 STEP -1
20 POKE G,X+rPOKE L,I
25 FOR D=1 TO 240-X:NEXT D
30 NEXT I
35 POKE G,0:ROKE L,0
40 GET A$:IF R$="" THEN 40
45 RUN

READV.
Listing 2. Explosionen

Veränderungen am 64-Basic
Eine der merkwürdigsten Effekte am Commodore 64 ist, 

wenn man unmittelbar nach dem Einschalten den Speicher 
abfragt, also eingibt 
PRINT FRE(0)

Man erhält nämlich 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
würdigkeit etwas näher beleuchtet und ein Weg zur Korrek
tur dargestellt werden.

Die Funktion FRE(0) liefert den noch verfügbaren, also frei
en Speicher. Dazu wird der Speicher aufgeräumt (Garbage
Collection), das heißt, die nicht mehr benötigten 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 muß 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 vomTyp INTEGER. Allerdings arbei
tet der Interpreter intern nicht mit Integer-Zahlen, sondern 
mit REAL-Zahlen (Gleitkommazahlen), das Ergebnis muß al
so gewandelt werden. Bei der Wandlung wird ein Bit (von 16, 
die für die Darstellung der Integer benötigt werden) als Vor
zeichen betrachtet. Ist der Inhalt von Zelle 62 größer oder 
gleich $80 = 128, so wird die Zahl bei der Wandlung als negati
ve Zahl angesehen. Der Inhalt von 62 wird dann größer oder 
gleich $80 sein, wenn der freie Bereich größer 32 767 Byte ist.

Aus diesen Gründen taucht gelegentlich eine negative 
Zahl als freier Speicherplatz auf. Wie kann man dies ändern?

Im Interpreter gibt es vier Wandlungsroutinen.
1) Wandle REAL-Zahl nach INTEGER.
Dabei wird die Integer-Zahl mit 15 Bit + 1 Bit für das Vorzei
chen verschlüsselt, darstellbar sind also als Integer ganze 
Zahlen von —32 767 bis +32 767.
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
schlüsselt, darstellbar sind also Zahlen von 0 bis 65535. Diese 
Routine wird für die interne Darstellung der Zeilennummern 
des Basic-Programms benötigt (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 für die Ausgabe der Fehlermeldungen benötigt (.. .ER
ROR in (Zeile)).

Bei der FRE-Funktion müßte also nach der Berechnung des 
freien Platzes die Routine 4) aufgerufen werden. Aufgerufen 
wird aber die Routine 2). Im Interpreter steht

JMP $BC44 (an der Adresse $B39B).
Dort müßte 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 muß 3 Byte durch 4 Byte ersetzen.

Im Commodore 64 kann man bestimmte Bereiche, die 
durch ROM belegt sind, ausblenden und dafür RAM einblen
den. Das folgende Programm kopiert den Interpreter vom 
ROM ins RAM
10 FOR 1 = 10*16*256 TO 12*16*256-1
20 POKE I,PEEK(I)
30 NEXT I

Dabei wird ausgenutzt, daß der Computer zwar über 
PEEK(I) aus dem ROM liest, aber mit dem Befehl POKE ins 
RAM schreibt (dies ist intern gelöst).

Man müßte jetzt nur noch das RAM einblenden, vorher sol
len aber noch die notwendigen Veränderungen vorgenom
men werden.

So einfach kann man natürlich nicht drei Byte durch vier By
te ersetzen. Die Lösung besteht darin, die Routine in einen 
freien Bereich umzuleiten und dort die notwendigen Befehle 
einzufügen (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)
50POKE 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
60POKE 12*16*256 , 3*16+8 (=SEC)
70POKE 12*16*256+1 , 4*16*12 (=JMP)
80POKE 12*16*256 + 2 , 4*16 + 9 ( = $49TeilderAdresse) 
90POKE 12*16*256 + 3 , 11*16 + 12 (=$BCTeilderAdresse).

Jetzt muß man nur noch das RAM einschalten
100 POKE 1 , PEEK(1) AND 254 (Einschalten)
( POKE 1 , PEEK(1) OR 1 (Ausschalten)).
Im Speicherplatz 1 wird im Bit 0(= Wertigkeit 1) hinterlegt, 

wo die Speicherplätze von $A000 bis $BFFF sind.
Und nun, lassen Sie Ihren Computer doch mal den Befehl 

PRINT FRE(0)
ausführen. Wenn Sie keinen Fehler gemacht haben, wird er 
Ihnen diese Frage ab sofort korrekt beantworten.

Zusammenfassend kann man sagen, daß der beschriebe
ne Effekt unschön und der Aufwand zur Änderung gering ge
wesen wäre. Der hier beschriebene Aufwand wurde da
durch groß, daß die Änderung nachträglich vorgenommen 
werden mußte. (Dr. August Quint)
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Ich hatte letztes Jahr zwischen den Abiprüfungen ir
gendwann mal eine Woche Zeit, um etwas Längeres zu 
programmieren. Da ich zu der Zeit gerade eine gute 
Labyrinth-Routine in Maschinensprache geschrieben hat
te, die mich damals einigermaßen faszinierte, war das 
Grundthema eines Spiels eigentlich schon vorgegeben.

Es sollte ein mit Joystick steuerbares, nicht aggressives 
Spiel werden, bei dem Action und Überlegung in etwa ei
ne gleiche Rolle spielen sollten. Zu dem Zweck habe ich 
mir erst einmal ein Männchen definiert, das mittels Joy
stick einigermaßen realistisch bewegt werden konnte. 
Beim Testen des Bewegungsablaufes dieses Männchens 
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. Als ich mir überlegte, noch ein 
wenig Action in das Spiel hineinzubringen, entstanden die 
beiden Aufzugsszenen. Das Schlußbild ergab sich aus der 
Überlegung, 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)

Das Ziel des Spiels ist es, in 
möglichst kurzer Zeit aus 
dem Untergrundsystem von 

New York zu entkommen und 
dabei alle gestellten Aufga
ben richtig zu lösen.

Das Spiel besteht aus ins
gesamt fünf verschiedenen 
Spielszenen und einer klei
nen Vorgeschichte, in deren 
Verlauf man durch einen of
fenen Schacht in das unterir
dische System von New York 
stürzt. Durch Drücken der 
Feuertaste am Joystick ist es 
jetzt möglich, in die erste 
Spielszene zu gelangen.

▼ Bild 3. Das Labyrinth der wilden Zahlen
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Benutze Maschinenspracheroutinen (Aufruf mit SYS) ▼
Bild 1 (oben) und Bild 2 (rechts). Nach dem Sturz in den Untergrund steht man vor 
einer Paternosterkaskade

A Bild 4. »Piplips« einsammeln - in einem sich ständig verändernden Labyrinth 

▼ BIM 5. Dies ist das letzte Hindernis, das es zu überwinden giN

4864 Joystickabfrage; nach Aufruf dieser Routine kann mit 
PRINT PEEK(1001) der Schußknopf und mit PRINT 
PEEK(1000) die Richtung abgefragt werden.

7360 Malt die Aufzüge auf den Bildschirm.
5000 Crattatazong!! Soundroutine 1.
7296 Hyaehh!! Soundroutine 2.
7168 Verschieben der Aufzüge 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.

x,y die Koordinaten des Männchens
lo die Geschwindigkeit des Männchens
sc Screenstart (= 4096)
co Start des Farb-RAM (=37888)
po Position des Männchens am Bildschirm
fa Position des Männchens im Farb-RAM
jo Adresse der Joystickroutine (=4864)
a( 1).. .a(5) Position der S magischen Zahlen
zq Bildschirmpoke für Piplip
pi Bildschirmpoke für Piplip
we Joystickrichtung
le Level Wich,i9e Variable
ze Anzahl der mitgenommenen Zahlen

10- 135 
136- 190
198- 260 
266- 290
298- 840 
846- 990
996 - 1590 

1596- 1790 
1796- 1950 
1956-2110 
2120-2440 
2450 - 2530 
2580 - 2690 
2700 - 2710 
2720 - 2730 
2740 - 2750 
2760 - 2760

Initialisierung
Titelbild
Männchen einen Schritt zur Seite
Titelbild New York, Schrift
Vorspannszene 
Aufzüge Bild 1 
Das Zahlenlabyrinth 
Piplips fangen 
Aufzüge Bild 2 
Die Glibberbahn 
Ende

Die wichtigsten 
Unterroutinen

da fehlt eine Nummer oder ein Piplip 
damit geht ’s auf und ab (das Männchen) 
Level: = Level + 1
Timeout bei Piplipcatch
Ton langsam aus
just for fun
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Underground VC 20 +16 KByte
5 IFPEEK(44><>32THENPRINT"^ITTE ERST EINOEBEN raPOKE44,32:Pr8192,0-NEW":END 
10 CLR:F0RT=8T03151:READR:P0KE4864+T,A:SU=SU+R:NEXT
20 IFSUO222400THENPRINT"TEHLER IN DRTEN" .END
30 PRINT"^IBSPEICHERN"
40 PRINT"MRUF (1) TAPE Listing2.MaschinenspracheroutinenundGrafikfiir»Underground«
50 PRINT"ODER (8) DISK
60 POKE198,0:WAIT198,i:GETA#:A=7AL(A*> : IFAOlANDA<>8THEN60
70 PR I NT " ir44,19 = PP43,0: PF45,0: PF46,32: St" CHR#< 34 ) "UG. DRTR " CHR* < 34 ) ", " R
32000 DATA162,24,160,127,140,34,145,172,32,145,152,201,119,208,2,162,23,172,31
32001 DRTR145,152,41,4,201,4,208,5,56,138,233,22,170,152,41,8,201,8,208,5,24 
32002 DRTR138,105,22,170,132,41,16,201,16,208,5,138,56,233,1,170,142,232,3,152 
32003 DRTR162,0,41,32,201,32,240,2,162,1,142,233,3,169,255,141,34,145,96,0,160 
32004 DATA3,132,3,169,148,133,1,162,2,138,145,0,200,145,0,200,200,200,192,24 
32005 DRTR208,243,72,169,22,24,101,0,133,0,169,0,101,1,133,1,201,150,240,6,104 
32006 DRTR160,0,76,90,19,104,96,0,0,0,0,0,0,0,162,0,134,1,169,0,133,0, 162,15 
32007 DRTR142,14,144,164,0,140,11,144,166,1,232,208,253,136,132,0,192,127,208 
32008 DRTR241,169,0,141,14,144,141,13,144,141,12,144,141,11,144,141,10, 144,230 
32009 DRTfil,230,l,230,l,230,l,165,1,41,7,77,15,144,141,15,144,165,1,208,191,96 
32010 DRTR0,0,0,0,0,0,183,96,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
32011 DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,l,2,3,l,l,l,0,0, 192,32,248,80, 16 
32012 DRTR32,192,192,3,4,7,2,2,2,1,1,128,64,240,160,32,64,128,128,0,0,0,0,3,4 
32013 DRTfil5,5,0,0,0,0,128,64,240,64,0,0,0,0,0,0,0,32,0,0,0,0,0,0,0,0,1,7,3,2 
32014 DRTR49,26,14,6,224,240,96,32,192,32,48,56,0,7,8,8,8,8,8,8,0,255,0,0,4,4 
32015 DRTR31,4,24,255,8,8,8,8,15,8,0,0,128,64,32, 16,240,16,24,24,36,90,90, 153 
32016 DRTR129,255,0,0,24,24,36,66,129,255,1,2,2,2,1,1,1,1,32,160,160,32,192,64 
32017 DRTR32,224,2,5,6,4,13,18,20,24,64,64,128,192,32,160,144,112,4,4,3,7,4,5 
32018 DRTR4,3,64,128,0, 128,70,58,130,254,32, 120, 181,178, 160,166,123,33,0,0, 192 
32019 DRTR32,144,66,33,255,2,3,4,9,10,18,20,60,44,198,32,160,160,160,144,240 
32020 DRTR8,8,8,8,7,6,1,0,4,0,0,0,255,76,0,0,8,12,8,8,255,244,17,14,16,16,16 
32021 DRTR16,240,224,0,0,173,129,173,173,173,129,173,173,129,171,129,171,129 
32022 DRTR171,129,171,0,0,0,0,0,0,0,0,128,64,192,128,128,128,0,0,3,4,31,10,8 
32823 DRTR4,3,3,192,32,224,64,64,64,128,128,1,2,15,5,4,2,1,1,0,0,0,0,192,32,240 
32824 DRTR160,0,0,0,0,l,2,15,2,0,0,0,0,0,0,0,4,0,0,0,0,0,0,0,0,128,224,192,64 
32025 DRTR140,88,112,96,7,15,6,4,3,4,12,28,0,224,16,16,16,16,16,16,0,255,8,0 
32026 DRTR32,32,248,32,24,255,16,16,16,16,240,16,0,0,1,2,4,8,15,8,24,24,36,90 
32027 DRTR98,153,129,255,8,0,24,24,36,66,129,255,128,64,64,64,128,128,128,128 
32028 DRTR4,5,5,4,3,2,4,7,64,168,96,32,176,72,40,24,2,2,1,3,4,5,9,14,32,32,192 
32029 DRTR224,32,160,32,192,2,1,0,1,98,92,65,127,4,30,173,77,5,101,222,132,8 
32830 DRTR0,3,4,201,179,132,255,64,192,32, 144,80,72,40,60,52,99,4,5,5,5,9,15 
32031 DRTR16,16,16,16,224,96,128,0,85,85,170,170,85,85,170,170,16,48,16,16,255 
32032 DRTfl47,136,112,8,8,8,8,15,7,0,0,181,129,181,181,181,129,181,0,182,184,282 
32033 DfiTR84,238, 84,198,8, 24, 52,98,126,98,98,98,8, 124,98,98,124,98,98,124,0,28 
32834 DRTR50,96,96,96,58,28,0,128,188,98,98,98,100,120,0,126,96,96,120,96,96 
32035 DATA126,8, 126,96,96, 124,96,96,96,8,28,50,96,110,98,58,28,8,98,98,98,126 
32836 DATA98,98,98,0,12,12,12,12,12,12,12,0,6,6,6,6,6,182,60,0,98,100,104,112 
32037 DATA104,100,98,0,96,96,96,96,96,96,124,0,98,118,106,98,98,98,98,0,66,98 
32838 DATA114,186,162,98,98,0,60,98,98,98,98,98,60,0,124,98,98,124,96,96,96,0 
32839 DATA68,98,98,98,186,160,58,8,124,98,98,124,126,108,162,6,66,162,96,60,6 
32840 DRTR102,66,6,126,24,24,24,24,24,24,0,98,98,98,98,98,98, 60,0,180, 180, 180 
32641 DATA100,166,56,16,6,98,98,98,106,166,118,36,0,98,98,52,24,52,98,98,6,49 
32642 DATA49,49,30,12, 12, 12,6,126,126,12,24,48,126,126,6,219,165,66,153,153,66 
32043 DRTA165,219,0,56,84,16,16,84,56,6,127,181,163,61,61,103,161,127,6,126,153 
32644 HATR255,255,153,126,3,0,24,60,90,255,231,126,60,0,0,0,0,0,0,8,0,8,8,8,8 
32645 DATA6,0,8,6,36,36,36,6,6,0,6,6,36,36,126,36,126,36,36,0,24,60,90,36,98
32046 DRTR60,24,6,6, 102,162,6, 126,6,102,102,124,170,136,124,56,124,238,0,68,170 
32047 DATA108,56,68,124,198,0,7,8,18,16,17,8,7,0,224,16,72,8,136,16,224,0,28 
32048 DATA62,26,8,62,93,28,54,0,8,8,62,8,8,0,0,0,0,0,0,0,8,8,16,0,0,0,126,0,0 
32649 DATR0,0,0,6,0,0,0,24,24,0,0,2,4,8,16,32,64,0,60,98,98,98,98,98,60,0,12 
32050 DATR28,44,12,12,12, 12,0,60,6,6,12,24,48,62,8,60,6,6,28,6,6,68,8,48,54,54 
32051 DATR54,63,4,4,0,126,96,120,12,12,76,56,8,28,48,96,124,98,93,68,8,62,2,6 
32052 DATA12,24,24,24,0,68,98,98,60,98,98,60,0,68,98,98,62,6,12,24,8,8,0,8,0 
32853 DATR0,8,0,0,0,0,8,0,0,8,8,16,14,24,48,96,48,24,14,0,0,0,126,0,126,0,0,0 
32054 DATR112,24,12,6,12,78,69,85,45,83,67,72,82,73,70,8,189,90,189, 153,153, 189 
32055 DATA90,189,192,32,248,80,16,32,192,192,3,4,7,2,2,2,1,1,128,64,240,160,32  
32056 DATR64,128, 128,0,0,0,0,3,4,15,5,0,0,0,0,128,64,240,64,8,8,0,0,0,0,0,32 
32057 DRTA0,0,0,0,0,0,0,0,1,7,3,2,49,26,14,6,224,240,96,32,192,32,48,56,8,7,8 
32858 DATR8,8,8,8,8,0,255,0,0,4,4,31,4,24,255,8,8,8,8,15,8,0,8,128,64,32,16,248 
32859 DATA16,24,24,36,98,90,153,129,255,8,8,24,24,36,66,129,255,1,2,2,2, 1, 1,1 
32060 DRTRl,32,160,160,32,192,64,32,224,2,5,6,4,13,18,28,24,64,64,128,192,32 
32061 DATA168,144,112,4,4,3,7,4,5,4,3,64,128,8,128,70,58,138,254,32,128,181,178 
32062 DRTfll60,166,123,33,8,0,192,32,147,285,33,255,2,3,4,9, 10,18,28,68,44, 198 
32063 DATR32,168,168,168,144,240,8,8,8,8,7,6,1,8,4,0,0,0,255,79,16,224,8,12,8 
32864 DATR8,255,244,17, 14,16, 16, 16,16,248,224,8,0,173,129,173,173,173,129,173 
32065 DATA173,129,171,129,171,129,171,129,171,255,255,255,255,255,255,255,255 
32066 DATA0,3;4,15,6,5,4,3,8,128,64,224,192,64,64,128,3,4,15,6,5,4,3,12,128,64 
32067 DATR224,192,64,64,128,96,48,126, 64,64,128,64,64,126,8,126,64,64, 128,64 
32868 DRTA64,64,8,28,34,64,78,66,34,28,8,66,66,66,126,66,66,66,0,28,8,8,8,8,8 
32869 DRTA28,S,14,4,4,4,4,68,56,8,66,68,72, 112, 72,68,66,0, 64,64,64,64,64,64,126 
32378 DATA8,66,102,90,90,66,66,66,0,66,98,82,74,78,66,66,0,24,36,66,66,66,36 
32071 DATA24,0,0,0,0,0,0,0,0,12,28,18,7,6,10,14,0,64,96,112,216,192,160,160,224 
32072 DATA28,52,39,6,18,10,14,8,112,80,128,192,168,224,0,8,8,66,66,66,66,66,66 
32673 DATA68,3,66,66,66,36,36,24,24,0,66,66,66,90,90,182,66,8,66,66,36,24,36 
32074 DRTA66,66,3,34,34,34,28,8,8,8,0,126,2,4,24,32,64, 126,0, 68, 32,32,32, 32,32 
32075 DRTA60,0,12,16,16,60,16,112,110,8,60,4,4,4,4,4,60,3,8,8,28,42,8,8,8,8,8 
32676 DATA86,53,32,83,85,129,8,8,8,8,3,3,0,0,0,0,3,S,0,S,0,0,8,8,8,8,0,8,8,8 
32377 DRTA36,36,36,8,0,0,0,0,36,36,126,36, 126,36,36,8,8,30,43,28,10,60,8,0,0 
32078 DATA98 100,8,16,38,70,0,48,72,72,48,74,68,58,0,4,8,16,0,0,0,0,8,4,3,16 
32379 DATA16,16,8,4,8,32,16,8,8,8,16,32,8,8,42,28,62,28,42,8,3,3,8,8,62,8,8,6 
32’880 DATA0,0,0,3,0,0,8,8,16,0,3,3,126,0,3,0, 0, 8,0,0,8,8,24,24,3,0,2,4,8,16,32 
32381 DATA64,3,63,66,73, 93,98,66,68,8,8,24,48,8,8,8,62,8,60,66,2,12,48,64,126 
32082 DATA0,68,66,2,28,2,66,60,0,4,12,23,36,126,4,4,8,126,64,123,4,2,68,56,6 
32083 DATR28,32,64,124,66,66,60,8,126,66,4,8,16,16,16,8,68,66,66,68,66,66,60 
32384 DATA3,68,66,66,62,2,4,56,8,8,3,8,8,8,8,8,8,8,.0, 8,8,8, 8,8,16,14,24, 48,96 
32685 DRTA48,24,14,8,8,3, 126,8,126,8,8,0,112,24, 12,6,12,24, 112,0,60,66,2,12,16

In dieser ersten Szene 
(Bild 2) geht es darum, ohne 
Berührung der Wände von 
der linken auf die rechte Sei
te zu gelangen. Um dies zu 
erreichen, gilt es, die Aufzü
ge, die sich von unten nach 
oben bewegen, geschickt zu 
benutzen.

Die wilden Zahlen
Nach diesem ersten, noch 

recht einfachen Bild gelangt 
man in das Labyrinth der wil
den Zahlen (Bild 3). Hier geht 
es darum, in möglichst 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 zufälliger Folge. Um 
diese kleine Gemeinheit 
aber ein wenig auszuglei
chen, kann auch der Spieler 
die Position der Zahlen ver
ändern, indem er den 
Schußknopf betätigt. Auch 
dann tauschen zwei zufällig 
ausgewählte Zahlen ihre Po
sition auf dem Spielfeld. 
Wenn alle Zahlen aufgesam
melt sind, muß 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 möglich, 
sich auch die folgenden 
Spielszenen anzuschauen. 
Allerdings gelangt man zum 
Schluß des Spiels leider 
nicht wieder an die Oberflä
che der Stadt, sondern muß 
nochmal von vorn anfangen.

Die Piplips
In der nächsten Szene (Bild 

4) besteht die Aufgabe darin, 
alle Piplips aufzusammeln, 
das sind die kleinen schwar
zen Wesen, die überall im 
Bild verteilt sind und danach 
zum Ausgang rechts unten zu 
gelangen. Die Schwierigkeit 
dieses Bildes besteht darin, 
daß man nur eine bestimmte 
Anzahl von Schritten zur Ver
fügung 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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VC 20 +16 KByte Underground
32086
32087
32088
32089
32090
32091
32092
32093
32094
32095
32096
32097
32098
32099
32100
32101
32102
32103
32104
32105
32106
32107
32108
32109
32110
32111
32112
32113
32114
32115
32116
32117
32118
32119
32120
32121
32122
32123
32124
32125
32126
32127
32128
32129
32130
32131
32132
32133
32134
32135
32136

DRTR0716,0,158,160.208,180,189,0,2,16,190, 153,253,1,198,123,169,255. 1
DRTR122,96,165,43, 166,44,160,1,133,95,134,96,177,95,240,31.200,200-165 
DRTR21,209,95,144,24,240,3,136,208,9,165,20,136,209,95,144,12,240,10,136 
DRTR177,95, 170,136. 177,95,176.-215,24,96,208,253,169,0, 168,145.-43,200 145 
DRTR43, 165,43.-24, 105,2, 133,45,165,44, 105,0, 133,46,32, 142,166. 169.0,208 
DRTR45,32.231,255,165.55.164.56.133,51,132,52.165,45.164•46•133 47-132 
DRTR48, 133,49, 132,50.32.29, 168, 162.25, 134.22, 104, 168. 104,162.250 154>2 
DRTfil52,72,169,0,133.-62,133,16.96,24,165,43,105,255. 133.122,165,44 105 
DfiTR255,133,123,96,144,6.240,4,201,171,208,233,32.. 107, 169,32-19.166,32 
DRTR121,0,240,12,201,171,203,142.32,115,0,32,107,169,208. 134,104.104.165 
DRTR20,5,21,208,6,169,255.133,20,133,21,160,1,132,15,177,95,240•67.32•44 
DRTR168,32,215,170,200,177,95,170,200,177,95,197,21,208,0,0,0,00,0,0,0 
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,169,16,133,255.133-1■169-2.133-254.169 
DRTR24, 133,0,160,0, 177,254,153,252,17,177,0, 145,254,200, i 77,254 ? 153,252 
DRTR17,177,0,145,254,200,200,200,192,20,208,230,165, 1,133,255,24,165,0
DRTR133, 254,105, 22,133,0, 169,0, 101,1,133,1.- 201,18,240,21 .• 160,0, 177, 0 • 145 
DRTR254,200,177,0,145,254,200,200,200,192,20,208,240,76,42•2*- 120•162 10 
DRTR169,15,141, 14,144,134,0,198,0,208,252.169.0,141,14.144.134.0,198,0 
DRTR208,252,202,208,231,88,96,96,96,96,96,96,96,96,96,96,96,96,96,169 - 0 
DRTR141,13,144,141.12,144,141,11,144,141,10,144,141,14,144-162-255.160 
DRTfi255,141,14,144,202,208,259,169,255,77,14,144,141,14,144,202,208-253 
DRTR136,152, 41,240, 179, 192,64,208,233,96,96,96,96,96, 96,96,96,96.- 96,96 
DRTR96,96,96,96,96,96,160,0,169.-128,153,0,16,153,0,17,169,4-153.0.148-153 
DRTR0,149,200,208,237,76,80, 19,96,96,96,96,96,96.-96,96, 165,0,41,1,73, 1 
DRTR133,0,160, 0,153, 134, 148, 200,208,250,96,96,96,96,96,96,96,96 - 96.96.96 
DRTR96,96,96,96,0,169, 160,160,0,153,22, 16,153.- 0,17,153,0,148,153,0, i 49 
DRTR200,208,241,32,160,29,234,234,169,45,133,254,169,16-133,255,32-209 
DRTR29,24,133,38,24,41,3,170,32,0,30,160,0,177,2,201,160,208,32,24 - 165
DRTR2,133,0,165.3,133.1,138,145,2,32,80,30,169,32, 160,0,145,2.165-0.133 
DRTR254,165,1,133,255,76,32,29,232,138,24,41,3,170,165.38-24,41-3,133,33  
DRTR228,38,240,4,138,76,42,29, 160,0, 177,254,170, 169.-32, 145,254, 160,0,138
DRTR224,4,48,1,96,32,0,31,165,3,133,255,165,2,133,254,76,32,29,0,0,0,0 
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,igg,Jg,133,;.igg,21,133,0,180
DRTR0,169,91,145.-0,24,165,0,105.22,133,0,169,0,101.1, 133.1,201,18^208^233 
DRTR169,5,141,45,16,169,91,160,0,153,0,16,200,192,22,208,248,96,173,22
DRTR145,77,21,145,77,24,145,77,25,145,96,169,100,96,0,0'0,0^0;0:.0:.0.0,0  
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0.224•0•20«•16 - 24■169•2•101 
DRTR254,133,2,169,0, 101,255, 133,3,76,73,30,224,3,208,16-24-169-44-101,'^4 
DRTR133,2,169,0,101,255,133,3,76,73,30,224,2,208,16,56,165,254-233-2-133 
DRTfl2, 165,2-55,233,0.- 133,3,76,73,30,56,165,254,233,44, 133,2, 165,255,233 
DRTR0,133,3,96,0,0,0,0,0,0,224,0,208,16,24,169.-1,101,254,133,2,169,0,101 
DRTR255,133,3,76,73.- 30, 224,3,208,16,24,169,22,101,254 ■ 133.- 2 ■ 169 - 0.101,255 
DRTR133,3,76,73,30,224,2,208,16,56,165,254,233,1,133,2,165,255,233,0,133 
DRTR3,76,73,30,56,165,254,233.-22,133,2, 165,255,233,0, 133.- 3,96,96 - 0,0 - 0 
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0.0,0.0,0;0,0 
DRTR0, 0,0,0,0,0,0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
DRTR0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0_.0.0,0,0,0.0.0.0,0,0.?24,?,208 
DRTR16,24.169,2,101,254,133,2,169,0,101,255,133,3,76,73,31,224,1,208,16
DRTH24,169,44.101.254,133,2,169.0,101,255.133.3,76.73,31,224,0,208,16.56 
DRTR165,254,233,2,133.2,165,255,233,0,133,3,76,73,31,56,165,254,233,44
DfiTR133,2.- 165,255,233,0,133,3,96,0,0,0,165-254.133

10 REM u N n E R G R 0 U N D
20 REM WRITTEN BY
30 REM OLIVER JOPPICH
40 REM CELLER STR.52
50 REM 3300 BS
60 :
70 CLR:P0KE36879,8:PRIHT"^":P0KE36869,205■PRINTCHR$<8>:C0=37888:SC=4096:PO=SC:L 
E=0
80 J0=4864:REM JOYSTICKROUTINE
81 LO=60:ROKE7645,96
90 oj$(0>="B rr L n^4-/i<n":oj$(i>="eni r t^r/i /_- if\-
100OJ$<2>="B /MUttTOLni_MTZ>-
110 0J$<3>="B»LL -U II» _ • ^r-':0J$(4>="ESIf^l TfK/l lllllll
120 RM$="JKLMMBBiE[£]|«Bn":POKE0,0:REM BRfiUCHT JEMRND 'HEN KRRNKENHfiGEN
130 P0KE36876,220:P0KE36877,254:FORT=0TO500:NEXT:POKE36876,0
135 ;
136 REM TITELBILD 1
137 :
140 F0RY=lT019STEP4 • Listing 3. Das Basicprogramm von »Underground«
150 FORX=0T020:P0KE646,RHD(1)*7+1
160 SYSJO:IFPEEK<1001>=lTHEN850
170 GOSUB200PRINTMID$<OJ$(Y/4),X+1,1);:R0KE36878,15:POKE3687«,0
180-NEXrPRINrPRINT"Ma";:NEXT
190 FORT=0TO3000•NEXT:GOTO270
197 :
198 REM BEWEGUNG DES MfiENNCHENS
199 :
200 POKEPO,32:POKEPO+1,32:P0KEP0+22,32:P0KEP0+23,32
210 FR=C0+X+Y*22•R=4:POKEFH,fi:POKEFR+1,R:P0KEFR+22,R:POKEFfl+23,fi
220 P0=SC+X+Y*22■POKEPO,2•POKEPO+1,3:P0KEP0+22,18:P0KEP0+23■19
230 FORT=0TOLO:NEXT
240 P0=SC+X+Y*22:POKEPO.-0:POKEPO+1,1:P0KEP0+22,16:P0KEP0+23,17
250 FORT=0TOLQ:NEXT:
260 RETURN
265 :
266 REM TITEL 2
267 :
270 pRiNT"2»air, ♦_- r/ in^-t i %/ msa » ^o ir_^ ^i i nw
275 PRIHT"W<Mi IF, O*L' I LTN I I r dWE“:
280 PRINT"iro/orz-J ItTTZ» WKmmnrn
290 FORT=0TO9999:NEXT
297 :
298 REM SCENE 1 IH NEW YORK____________________________________

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 Einschrän
kungen wie bei den Zahlen.

Aufzüge und 
Labyrinth

Als nächstes kommt jetzt 
wieder ein Bild mit Aufzü
gen, allerdings um einiges 
schneller und mit kleineren 
Fahrstühlen. Auch hier muß 
man möglichst 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 regelmäßig 
umherfliegenden Objekten 
(eine Namensgebung sei 
diesmal jedem selbst über
lassen). Die Aufgabe besteht 
darin, zum Ausgang zu ge
langen, ohne mit den fliegen
den Objekten zusammenzu
stoßen. Sollte es aus Verse
hen doch zu einem Zusam
menstoß kommen, wird man 
leider in das vorletzte Bild 
zurückgeschleudert und 
muß erst mal wieder die Auf
züge überwinden.

Die Schwierigkeit bei die
sem Bild besteht darin, daß 
nach einmaligem Losgehen 
in eine bestimmte Richtung 
die Bewegung nicht mehr 
gestoppt werden kann, bis 
man an einer Wandbegren
zung zum Stillstand kommt. 
Wer jetzt immer noch glaubt, 
daß dieses Bild leicht zu 
schaffen sei, möge bitte das 
Programm abtippen, zu ei
nem Joystick greifen und an
schließend spielen.

Das Eintippen
Um Underground auf mög

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 können, muß noch der
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299 :
300 PRINT"» N N N H 0
310 PRINT"N 0+ N + N 1 + 0+ "1
320 PRINT"t t+HNT 0«- t TO+ t+N";
330 PR I NT " TO 1+*tWQ++HW0 tt+NT++";
340 PR IHT" f+t++4T+t+++tt+tT+TT++";
350 PRIHT"T^teMT--T<^TM^
360 F0REE=37888T037888+22 :El=RNDC 1)*7+1 • POKEEE,E1 ■ P0KEEE+22,El:P0KEEE+44,El • POKE 
EE+66,E1
370 ' P0KEEE+88, E1 : POKEEE+110 .■ E1 • NEXT
380 PRiNT"-i*nmn^o*ia ir-^»»»»D»SMWM";
390 PRINT"SfflWK<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<"; :FORT=0TO7:PRINT"<<<<<<<<<<<<<<<< ««";
400 NEXT
410 PRINT"MHSC<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<":REM "22 * <"
420 P0=828:FORX=0TO15:V=6:GOSUB200•P0KE36878,15:P0KE36878,0■NEXT
430 POKEPO , 32 : POKEPO+1 .■ 32 • P0KEP0+22,32: P0KEP0+23,32
440 FORY=6TO15LO=70:A=0
450 FA=C0+X+Y*22 A=4 ' POKEFA, A: POKEFA+1, A : P0KEFA+22,A: P0KEFA+23, A
460 P0=SC+X+Y*22:POKEPO,8•POKEPO+1,9■P0KEP0+22,24:P0KEP0+23,25
470 IFY>8THENP0KEFA-22,2:P0KEFA-21,2:P0KEP0-22,60:P0KEP0-21,60
480 POKEPO, 32 '■ POKEPO+1,32: P0KEP0+22,32: P0KEP0+23,32
490 P0KE36878,9■FOREE=240TO242:P0KE36877,EE:NEXT:NEXT
491 PRINT"7mi B";:REM 17 SPACES
500 POKEFA,2•POKEFA+1,2:POKEPO,60 : POKEPO+1,60
510 PRINT"TDEIBWTU":
520 P0KE36877,150•FORT=15TO0STEP-1:P0KE36878,T:NEXT
530 P0KEFA+22,2:P0KEFA+23,2:P0KEP0+22,60:P0KEP0+23,60
540 PRINT"<TO MBhW;
550 - P0KE36877,220: FORT= 10TO0STEP-1: P0K.E36878, T: NEXT
560 FORT=0TO1500:NEXT
570 PRiNT"animEMwrru";
580 FORT=0TO1499:NEXT , „ . .
590 PRINT"anei MIW; Listing 3. Das Basicprogramm von »Underground«
600 FORT=0TO1439 NEXT (Fortsetzung)
610 PRINT"««nDEMIirrU";
620 FORT=0TO1499NEXT
630 PR I NT " aBO3AMBPCl";
640 F0RT=8T0999:NEXT
e50PRiNT:PRiNT"ffiir. t-"v ^o ir_-> ,/—_i_r/^-*i*i^";
660 FORT=0TO5000:NEXT
670 PRINT"T>I 1-1 IF “»^T IF I I- --.I I ".:
680 Y=Y+2:P0=832:CO3UB280•P0KE36878,15:P0KE36878,0
690 LO=70:FORTT=0TO3:X=X+1:GOSUB200:P0KE36878,15:P0KE36878,0:NEXT
700 FORX=19TO0STEP-1:GOSUB710:P0KE36878,15:POKE36878,0:NEXT:GOTO770
710 P0KEP0,32:POKEPO+1,32:P0KEP0+22,32:P0KEP0+23,32
720 FA=C0+X+Y*22:R=4:POKEFA,R:POKEFA+1,R:P0KEFR+22,R = P0KEFR+23,R
730 P0=SC+X+Y*22:P0KEP0,36:POKEPO+1,35:P0KEP0+22,52:P0KEP0+23,51
740 FORT=0TOLO:NEXT
750 P0=SC+X+Y*22:POKEPO,34:POKEPO+1,33:P0KEP0+22,50:P0KEP0+23,49
760. FORT=0TOLO: NEXT: RETURN
770 PRINT"7mi ~U~»» -'.-~ ".:
780 FORX=0TO20:GOSUB200:SYS7392:P0KE36878,15:P0KE36878,0
790 SVSJO:IFPEEK<1001>=1THENX=X+1:GOTO830
800 NEXT:FORX=20TO0STEP-1:GOSUB710:SYS7392:P0KE36878,15:P0KE36878,0
810 SYSJQ:lFPEEK<1001>=lTHEN830
820 NEXTGOTO780
830 IF(PEEK(38228)AND1)=0THENSVS7392
840 L0=18:FORX=XTO20:GOSUB200:P0KE36877,250:P0KE36878,15:P0KE36878,0:NEXT
845 :
846 REM JETZT GEHTS AB IN DEN ERSTEN AUFZUG
847 :
850 TI$="000100":LE=0
860 P0KE36879,8:P0KE4953,2:SYS7360
870 FORT=2TO20STEP2:AA=INT<RND<1>*18>:AA=4096+T+RR*22
880 POKEAA,32:POKEAR+1,32:P0KEAA+22,32:P0KEAA+23,32:P0KEAA+44,32:P0KERA+45,32
890 P0KEAA+66,32:P0KEAA+67,32:NEXT
900 P0KE36877,0: P0KE36876,0: P0KE36875,0: P0KE36874,0: LO=50
910 Y=19:X=0:P0=832:GOSUB200:P0KE7256,150
920 SY5J0: IFPEEK(1000>O22THENGOSUB2540: GOTO920
930 P0=SC+X+Y*22:X=X+2
940 IFPEEK < P0+2) O320RPEEK ( P0+24 ) <>32THEN: X=X-2: GOTO980
950 X=X-1:GOSUB200:X=X+1:GOSUB200:P0KE3S878,15:P0KE36878,0:P0KE7256,PEEK<7256)-6
960 IFX=20THEN1000
970 GOTO920
980 PRINT"3":P0KE36879,8:P0KE36877,150:FORT=15TO0STEP-.3:POKE36878,T:NEXT:
990 POKE198,0:GOTO850
995 :
996 REM ACHTUNG HILDE ZAHLEN II!I
997 :

Teil 2 sowie der Teil 3 einge
geben werden.
Listing 2: Maschinenspra- 
che/Grafik.

In diesem Teil befinden 
sich die Maschinenroutinen 
und die Grafik des Spiels. 
Nach dem Eintippen sollte 
man das Programm zwar aus 
Sicherheitsgründen abspei
chern, aber es wird bei der 
lauffähigen 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/Grafik 
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> drückt.
* 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 i>LOAD"LA- 
DER",8und 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)

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140

GOSUB2700
P0KE36879,25: PR INT "3*1 I I I I I I H I I HIH H+F++";
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT'' + 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+

+

+
+

+";

+".:

+"

PRINT" I I I I I I I I-
Listing 1. Das Ladeprogramm

124 ^3j* Ausgabe 6/Juni 1984



VC 20+16 KByte Underground

1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370

PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT''+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRINT"+ 
PRIHT" 
PRINT"

Druckfehler
teufelchen

1380 
1390
1400 
1410
1420 
1430
1440 
1450
1460 
1470
1480 
1490 
1500
1510 
1520
1530 
1540
1550

PRIHT"-I-H I I I I I I I I I I | | | | | | | |"; : POKE4601.91 • P0KE38393.. 2 
x=0:Y=20:G0SUB210:LO=15:Rt=TI*:TI $= " 000000"
ZE=l:F0RT=lT05
A=RND< 1)*70+ ( T-1)*90+SC: IFPEEK(fi> O32THEN1260
R<T>=A:POKER,112+T:P0KER+33792, RND<l>*5+2;NEXT
P0KE37898,0:P0KE37899,0
POKE4107,VRLCRIGHT$<TIt,l>>+112:ROKE4106,VRL<MID$<TI$,5,l>>+112 
IFTI>3600THEN2720
SYSJO:JW=PEEK<1000>=IFPEEK<1001>=lTHEN1340 
IFJH=23THEN1290
Z5=-N0TZ5RND15:IFZ5<>0THEN1390
P0KE36878,15-P0KE36876,244:P0KE36877,0:P0KE36875,0:P0KE36874•0
Z1 = INT(RND(1>*5+1)'IFPEEK <R <Z1>><1120RPEEK< R(Z1>>>121 THEN1380
Z2=INT<RND<1>*5+1>:IFZ2=ZlORPEEKCA<Z2>X112ORPEEK<R<Z2>>>121THEN1380
Z3=PEEK<R(Z1>>:POKER<Z1>,PEEK<A<Z2>)=P0KER<Z2>,Z3
P0KE36878,0: P0KE36876 .• 0
XX=0:YY=0:P2=0;SP=SC+X+Y*22+23-PEEK<1000> : IFJH=22THENFl = lT2=23:XX=r jlJ=l 
IFJH=24THENP1=0:P2=22•XX=-1'JU=2
I FJH= 1THENP1 =22: P2=23 ■ W=1: JU=3
IFJW=45THENPl=0:P2=l:YY=-l:JU=4
IFP2=0THEN1290
P3=PEEKCSP+Pl>:P4=PEEKCSP+P2>:IFP3=91ORP4=91THEN1290
QH=lVIFP3>91ORP4>91THEHGOSUB1530
IFQW=0THEN1290
X=XX+X: Y=VY+?; IFX=20THENTI$=R$: GOTO1580
IFX=20THENX=X-l:GOTO1290
IFY<1THENV=1:GOTO1290
OHJUGOSUE200,710, 2580,- 2640
P0KE36878,15:P0KE36878,0;GOTO1290
GOTO1290
QH=0
IFP3=ZE+1120RP4=ZE+112THENZE=ZE+1:QH=1

Listing 3. Das Basicprogramm 
von »Underground« (Fortsetzung)

IFQW=lTHENP0KE36878,15-P0KE36876,220:FORT=180TO240:P0KE36876.T•HEXT:POKE368 
76. 0•P0KE36878,0
1560 IFZE=9THENQW=2
1570 RETURN
1580 P0KE36877,234•FORT=0TO15STEP.2'P0KE36878. T■P0KE38371, T/2-P0KE38349,T/2'HEXT
1590 FORT=0TO1000:HEXT:GOSUB200:FORT=0TO22'POKE4602+T,160:HEXT•PO=4140
1595 :
1596 REM CRTCH THE PIPLIPS !!!
1597 :
1600 LE=DGOSUB2700:ZQ=6
1610 P0KE36878,0■P0KE36876,0 -P0KE36879,8:SYS7424:P0KE36879,24■P0KE368^7 0
1611 ZQ=ZQ-1
1620 CP=4117:lFZQ<lTHEH1660
1630 FORT=lTGZQ
1640 PI=SC+RND<l>*505:lFPEEK<PI><>32THEH1640
1650 POKEPI,103:P0KEPI+33792,0:HEXT
1660 POKEPO, 106POKEPO+33792,4'POKE36878,15-POKE4601. 102TOKE38393,2:POKE4S00-32
1670 SVSJO:HE=PEEKC1000>:IFHE=23THEN1670
1680 CC=CC+lRND3 = IFCC=0THENPOKECP, 160 ■ CP=CP+22 - P0KE36877. 240 ’ P0KE36^R ■ 15
1690 IFCP>4579THEH1770 '
1700 IFCC=lTHENPOKE36877,0
1710 POKEPO,32: P0=P0+23-HE• IFPEEK<PO>O32RHDPEEK(POKM03RHDPEEK<P0>O102THEHPn=
P0-23+HE
1720 IFPEEK<PO)=103THENPOKE36877,0:P0KE36878,15'FORTT=0TO5:F0RT=233T0239
1721 P0KE36876,T
1730 IFPEEK<PO)=103THEHPOKEPO+33792,RND<1>*8:HEXT:HEXT:GOTO1610
1740 IFPEEKCPO>=102THEN1800
1750 POKEPO, 106:P0KEP0+33792,4:P0KE36878,15:P0KE36878,0
1760 FORT=0TO000:NEXT:GOTO1670
1770 P0KE36879,8 : PRINT^OWI>M>W4 I %\~ ^• r ,1 " ' PRINT"S «I t_| *1 *^z" • LE=0
1780 P0KE36876,220:P0KE36877,0:P0KE36878,0:FORT=0TO224=P0KE36878■T:NEXT
1781 P0KE36876,0
1790 FORT=0TO2000:HEXT:GOTO1600
1795 :
1796 REM DER RUFZUEGE ZHEITER TEIL
1797 ■
1800 POKEPO, 106: P0KEP0+33792,4 : SYS5000 • FORT=0TO500: HEXT = G0SI lB2^R
1810 P0KE36879,30:P0KE4953,2:SVS7360
1820 FORT=2TO20STEP2•RR=IHT <RND(1> *18)•'Rfi=4096+T+Afi*22
1830 POKEAA, 32:POKERA+1,32:POKERR+22,32:P0KEAA+23,32•P0KEAA+44,32 = P0KERA+45•3?
1840 IFT/4=INT<T/4)THEHP0KERR+66,32•P0KERA+67■32
1850 NEXT:P0KE36877,O=P0KE36876,0:P0KE36875,0■P0KE36874•0:LO=50
1860 ?=19:x=0:P0=832=GOSUB200;P0KE7256, 110
1870 SYSJO:IFPEEK<1000)O22THENGOSUB2540:COTOlS70
1880 P0=SC+X+Y*22:X=X+2
1890 IFPEEK<P0+2)<>320RPEEK<P0+24)O32THEN:X=X-2'G0T0197H
1900 X=X-1:GOSUB200:X=X+1:GOSUB200■P0KE36878.15■P0KE36878,0•P0KE^256-PE^K'^5«)-
10
1910 IFX=20THEN1950
1920 GOTO1870
1930 PRINT"3" :P0KE36879,8:P0KE36877,150‘FORT=15TO0STEP-.3•POKE36P7P.T:HEXT■
1940 GOTO1810
1958 FORT=0TO200:NEXT:GOSUB270O
1955 :

Hier bin ich wieder. 
Auch in der Ausgabe 5 
des 64'er Magazins ist es 
mir mit viel Mühe gelun
gen, erfolgreich zuzu
schlagen. Mir gelangen 
die Attacken vor allem 
dort, wo die Herren Re
dakteure in Zeitnot gerie
ten. Dann passierte es, 
daß sie sich auf die Anga
ben der Programmein
sender verlassen muß
ten. Diese sind nämlich 
durchaus in der Lage, ein 
Listing zu schicken, das 
mit der aktuellen, lauffä
higen Version nicht über
einstimmt.

Das ist dann ein gefun
denes Fressen für mich 
und ich schlage erbar
mungslos zu.
Supergrafik, Seite 81:

In Zeile 4030 muß es 
heißen ... THEN BC = 
BC + 1: ....
Wörter werfen, Seite 87:

In Zeile 260 müssen die 
42 mal Space nicht hinter 
dem Ausführungszeichen 
stehen, sondern direkt 
nach dem reversen Herz, 
innerhalb der Anfüh
rungszeichen.

Den größten Erfolg hat
te ich im Programm 
Diskettenzauberei, Sehe 
89:

Dort gelangen mir 
gleich 4 Fehler:
Zeile 1120: Hinter 
PRINT#1 muß ein Kom
ma stehen.
Zeile 1200 und 1260: 
Schreiben Sie vor dem 
Doppelpunkt ein Semiko
lon.
Zeile 1250: Hinter B-P muß 
ein Doppelpunkt stehen. 
Zeile 1260: Schreiben Sie 
G% anstatt R%
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1956 REM JETZT KOMMT DIE GLIBBERBRHN
195? :
1960 P0KE7645,234 = SYS7424 • P0KE36879 -• 26: DF=4101 : P0KE3687? .• 0 • P0KE36876.- 6
1961 P0KE36878,15
1970 PRIHT"»! ":FORT=4117TO4608STEP22:POKET.-32NEXT:REM 22
SPACES
1971 P0KET-23.-32
1930 P0KE7645,9S = PO=4140 • POKEPO, 106' P0KEP0+33792,4 : P0KE36876. 0: P0KE4396, 102
1990 P0KE37888,2:EH=23
2000 WEEK<DF>=106ORPEEK<8693-DF)=106THENPOKEPO. 95 = GOTO2080
2010 P0KE36877. <DF-4896V8+188' POKEDF, 95: P0KEDF-44, 32: DF=DF+ 44 '
2020 P0KE8737-DF, 95' P0KE8781 -DF .■ 32
2030 IFDF>4629THENDF=4101
2040 POKE36877,0
2050 IFEH=23THENSYSJ0:HE=PEEK<1000>=IFWE=23THENWE=EH
2060 EW=HE ■ POKEPO.- 32: P0=P0+23-HE
2070 IFPEEK<PO>O32RHDPEEK<PO)<>95AHDPEEK<PO>O102THEHP0=PO-23+HE:EH=23
2080 IFPEEK(P0>=95THENP0KE36879.- 8 P0KE36877. 220 ■ FORT=15TÜ0STEP--5’POKE36873. T
2090 IFPEEKCP0>=95THENNEXT:LE=2:GOTO1800
2100 IFPEEKCPO)=102THEH2120
2110 PÜKEPO.• 106 : P0KEP0+33792,4 ■ GOTO2000
2120 GOSUB2700:PRINT"3":X=20:Y=20:GOSUB710:GOSUB2740
2130 PRINT"SGI I---- Z” '« Z"*-":GOSUB2740
2140 PR I NT" «MSB ir / »X-" = PR I NT " «Mi L Z AI “-• " : P0KE4255. 111+ZE: I FZE<6THEH2450
2150GOSUB2740:IFZG=6THENPRIHT"SMKb>. 1 ^";:GOTO2490
2160 PRINT"WWK 1 ".::FORT=lTO5-ZQ:PRINT"^l"AHEXT IFZQO0THEN2490
2170 PRINT"E ^ -L,T^':GOSUB2740
2130 FORT=0TO110: P0KE36878,15' P0KE646.- RND<1>*7+1
2181 PRIHT"3sMeftWS!ftW^ IF/»FLX~ I I“ l*X”
2190 P0KE36874.-212+T/3: P0KE36875.- T/2+191 = RCKE36876, 127+T • HEXT • P0KE36878, 0
2191 POKE36877,0
2200 P0KE36876,0 • P0KE36875,0 ■ P0KE36S74,0 • P0KE36877.- 254:FORT=15TO0STEP--2
2201 P0KE36878.T
2210 HEXT: P0KE36878.• 0: P0KE36877.• 0
2228 PRINT"^MMeMfflMBMSMSMBMBMBM <«««««<";
2230 LO=70: Y=1?: FORX=20TO10STEP-1 ■ G0SUB718= P0KE36878.-15- P0KE36878.8
2240 P0KESC+X+Y*22+46.32:NEXT
2250 FORTQ=0TO10:SYS?168•FORTT=0TO100•NEXT:HEXT
2260 PR I NT " m^Wflfl!M*KCC<<<<<<<<<<^^
2270 PRINT"?» N N N H Ü
2280 PRINT"N 0+ N + N 1 + 0+ "1
2290 PRINT"t t+NN1 0+ T 10+ 1+H";
2300 PR I NT " 10 T++T1NO++H 1H0 T1HIT++";
2310 PRINT" T+1++4'1+1++^T1+-1T^ ;
2320 PR I NT" 1+t++-1t+T+^1^ ;
2370 F0REE=37888T037888+22Tl=RHD<l>*7+l :POKEEE,Ei:POKEEE+22.El.:P0KEEE+44..El
2331 P0KEEE+66,El
2340 :POKEEE+88,El:POKEEE+110.El:NEXT
2350 PRINT"3WMBMMMKMMSM IF / ♦-“ ZTO lt^ ^Z «ßMZTJ IF-'
2360 PRINT"«MilF/_ l«~ ^ 6i";
2370 R$=TIJ:F0RT=3T04:P0KE4478+T,RSCCMID$<R$.T,l>)+64:HEXT:PRINT''^Z/l ~*
2380 F0RT=5T06 • P0KE4498+T.. RSC<MID$<R$, T. 1 )>+64: HEXT ■ PRINT"r»»»mmMW-^7^»
2390 P0=828
2400 P0KE646.-RNP(l>«+l:PRIHT"»®MW*MmM^ _^_-_T_^0 l*X-":
2410 SYSJO:IFPEEK(1001)=1THEN850
2420 X=X+1:Y=6:IFX=21THEHX=0
2430 GOSUB200:P0KE36878,15:P0KE36878,0:GOTO2400
2440 EHD
2450 PRINT"KSWMI r__*_-^T--ZAl-^«MM*H«-l fltsZ llllll"
2460 PRIHT"W4 n^*4 --—“"
2470 SYSJO:IFPEEK<1001>=0THEN2470
2480 GOTO850
2490 PRINT" ^T_-.T*":GOSUB2740
2491 PRIHT"JMMI r_-*~-^r-~nsT_%^«M*H»-! «It-.Z l!l!ll"
2500 PRIHT"BWM T--«» -'.-“"
2510 SYSJO:IFPEEK<1001>=0THEN2510
2520 GOTO850
2530 GOTO2530
2540 SVS7168
2550 I FPEEK < SC+X+Y*22 ) O0THENY=Y-1
2560 IFY<0THENY=21
2570 RETURN
2580 POKEPO, 32: PCKEPO+1.- 32 = P0KEP0+22.- 32 = P0KEP0+23,32
2590 FR=C0+X+Y*22: R=4: POKEFR.. A:POKEFA+1, H: PQKEFA+22.- R : P0KEFR+23, R
2600 P0=SC+X+Y*22:P0KEP0.- 163-P0KEP0+l, 164PQKEP0+22.. 179:R0KEP0+23,180
2610 FORT=0TOLO:NEXT
2620 P0=SC+X+Y*22:P0KEP0.- 161:R0KEP0+l, 162:P0KEP0+22.. 177:P0KEP0+23.. 178
2630 RETURN
2640 POKEPO, 32: POKEPO+1,32 ■ P0KEP0+22,32 = P0KEP0+23 -• 32
2650 FR=C0+X+V*22 = R=4: POKEFR. R: POKEFR+1, R: P0KEFR+22 .• R: P0KEFR+23. R
2660 P0=SC+X+V*22:POKEPO.. 161:POKEPO+1, 162: P0KEP0+22.-17?: PÜKEPO+23,178
2670 FORT=0TOLO:NEXT
2680 P0=SC+X+Y*22:POKEPO.-163: POKEPO+1.-164:P0KEP0+22,179 = P0KEP0+23. 180
2690 RETURN
2700 POKE36879,8:LE=LE+l:PRIHT"5m!m5BW4ir/ »X- Xt*!~- «WL~XT_ ";T0
RT=lTOLE
2710 PRINT"W; : SYS7296: NEXT: FORT=0TO3000: HEXT: RETURN
2720 P0KE36879/8:PRINT"^9fflMMMHX- -.• F/l ":PRINT"MMrai-l »It- Z LTX~L n^".::LE=0:S
YS7296
2730 FORT=0TO3000:HEXT:GOTO850
2740 P0KE36876,0 = P0KE36877,0: FORT= 15TO0STEP-. 2: P0KE36878.- T: P0KE36876,230-T: HEXT
2750 RETURN
2760 GOTO2760
READY.

Listing 3. Das Basicprogramm 
von »Underground« (Schluß)

Druckfehler- 
“teufelchen
Zeile 1280: Tauschen Sie 
das Semikolon gegen ein 
Komma aus.
Buchbesprechung: 
Commodore 64. Der Com- i 
puter für 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 für 34 Mark zu 
haben.
Grafikkurs, Seite 110, Spal
te 1:

Die Überschrift soll hei
ßen: »Die Enttarnung ...« 
und nicht die Entartung. 
Seite 111, Spalte 1,17. Zei
le von unten:

Dort muß natürlich ste
hen: $ FF und nicht $ F.

j Seite 112, Spalte 1, 21. Zei
le von oben:

Gemeint ist die Tabelle 
1.
Sehe 115, Tabelle 2:

In der Spalte mit dem 
Label-Namen muß es un
ter FRETOP heißen 
MEMSIZ statt MEMZIZ 
Sehe 113:

Hier habe ich gewürfelt 
und ganze Absätze 
durcheinander gewor
fen:
Spalte 1, unten: Biszudem 
Satz »Nehmen wir an, ein 
Byte sähe binär so aus: 
1111 1011« ist noch alles in 
Ordnung. Dann muß 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 muß 
nämlich 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: »...überse
hen (Tabelle 4)«. Schließ
lich geht es dann normal 
weiter ab Spalte 3, Zeile 4 
von oben.

126 ^>^ Ausgabe 6/Juni 1984



dem Commodore 64« liefert 
fertige Programme, Anre
gungen und Erläuterungen 
für mathematische Pro
bleme.

Die Hauptschwerpunkte 
dieses Buches liegen auf der 
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 % 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 für alle, die 
sich in der Schule, im Beruf 
oder im Hobbybereich mit 
mehr oder weniger schwe
ren Berechnungen abmü
hen. Zum Ende sei noch be
merkt, daß 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 München, 
ISBN 3-88 322-048-5, Preis 42,- Mark.

pie

sP^
Forth

Ursprünglich für Steue
rungsaufgaben bei Radiote
leskopen entwickelt und vor 
fünf Jahren noch so gut wie 
unbekannt, hat Forth in letzter 
Zeit eine relativ große Ver
breitung auf allen gängigen 
Mikrocomputern gefunden. 
Das vorliegende Buch von 
Ronald Zech gibt, ausgehend 
vom F.I.G.-Forth Standard 
(F.I.G. steht für Forth Interest 
Group), eine umfassende 
Darstellung von Sprachstruk
tur und Programmiermög
lichkeiten.

Die ersten Kapitel beschäf
tigen sich neben dem allge
meinen Aufbau von Forth 
auch mit grundlegenden Pro
grammiertechniken. Aus
führlich behandelt werden 
die in Forth zur Verfügung 
stehenden Kontrollstrukturen 
und die vielfältigen Möglich
keiten zur strukturierten Pro
grammentwicklung. Ein gan
zes Kapitel ist für die Kurzbe
schreibung aller Worte des 
F.I.G.-Forth-Vokabulars reser
viert, wobei allerdings auch 
auf andere Forth-Versionen 
und insbesondere auf den 
Forth-79-Standard eingegan
gen wird.

Die beiden letzten Ab
schnitte des Buches wenden 
sich ausschließlich an den 
fortgeschrittenen Program
mierer. Behandelt werden 
hier unter anderem Zahlen
formatierung, Rekursive Pro
grammierung, Compiler-An
weisungen und die Erzeu
gung spezieller Strukturen 
mittels (BUILDS ... DOES). 
Schließlich erfährt man noch 
einiges über die I/O-Konzep
tion von Forth, speziell über 
die virtuelle Speicherverwal
tung und über die Installation

Zech
Die Programmiersprache 
FORTH
En» Kompakie DarstMung <Mr ProgiarrwifiKtw 
mlM*n8MpMten

Franzis’

von Forth auf verschiedenen 
Systemen.

Ganz sicher ist dieses Buch 
nicht für den Anfänger ge
schrieben. Werjedoch schon 
über gewisse Grundkennt
nisse verfügt und sich tiefer in 
diese eigenwillige Sprache 
einarbeiten will, der findet 
hier neben einer recht syste
matischen Darstellung auch 
eine Vielzahl nützlicher Hin
weise für spezielle Problem
lösungen. Zahlreiche, nicht 
immer ganz einfache Aufga
ben mit Lösungsvorschlägen 
sind zur Selbskontrolle beim 
systematischen Erlernen der 
»höheren» Forth-Program
mierung sehr hilfreich.

Der Anhang enthält unter 
anderem auch vollständige 
Listings eines Vokabulars zur 
Stringverarbeitung und je ei
nes 6502- und 8080-Assem- 
blers in Forth.
Zahlreiche Übersichtstafeln 
und Tabellen sowie ein über
sichtliches Literatur- und 
Sachverzeichnis machen das 
Buch auch zu einem unent
behrlichen Nachschlage
werk für jeden F.I.G.-Forth- 
Anwender. (ev) 
Ronald Zech: Die Programmiersprache 
FORTH. 312 Seiten, Franzis-Verlag GmbH 
München 1984, ISBN 3-7723-7261-9, Preis 
49,80 Mark.
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Strubs C 64

Nun ist es endlich 
so weit! Wir gehen an die 

praktische Entwicklung 
von Programmen heran.

Außerdem wird 
Strubs noch um ein 
kleines RENUMBER- 
Programm erweitert. 

Die Syntaxdiagramme der
Basic-Erweiterungen 

werden das Arbeiten mit
Strubs erleichtern.

Wenn Sie Quellprogramme 
schreiben, achten Sie vor al
lem auf folgendes: Jeder der 
neuen Befehle muß durch ein Aus

rufezeichen gekennzeichnet wer
den, zum Beispiel !REPEAT, und be
nötigt — außer !DO — eine eigene 
Programmzeile. Folgende Konstruk
tion ist also zum Beispiel nicht er
laubt:
40 !REPEAT X = X +1 !UNTIL X > 5 
Marken beginnen grundsätzlich mit 
einem Pfund-Zeichen £.

Um die Korrektheit von Konstruk
tionen zu überprüfen, können Sie 
die Syntax-Diagramme in Bild 1 be
nutzen. Wenn sich ein Weg entlang 
der Linien finden läßt, der der Kon
struktion entspricht, dann ist diese in 
Ordnung. Sie können sich aber auch 
an den verschiedenen Beispielen 
im Rahmen dieser Artikelfolge 
orientieren. Das beste Beispiel für 
ein Quellprogramm erhalten Sie, 
wenn Sie die Programmdiskette mit 
dem Programm Strubs bestellen

(wird aller
dings erst ab der näch

sten Ausgabe angeboten). Diese 
Diskette enthält neben dem lauffähi
gen Objektprogramm, das in der 
letzten Ausgabe abgedruckt wurde, 
auch das ausführlich dokumentierte 
Quellprogramm von Strubs, dessen 
Abdruck aus Platzgründen nicht 
möglich ist.

Bei der Blockschachtelung ist dar
auf zu achten, daß sich verschiede
ne Blöcke nicht überschneiden dür
fen und daß jeder Block korrekt ab-
geschlossen wird. Hierbei kann 
man sich immer das Beispiel der 
FOR-NEXT-Schleifen in Basic vor 
Augen halten. Vollkommen unmög
lich ist beispielsweise folgende Kon
struktion:
10 !REPEAT
20 : !WHILE ... !DO
30 !UNTIL ...
40 : !EWHILE

Nun wird es aber allmählich Zeit, 
mit der Praxis zu beginnen. Laden 
Sie das Programm Strubs in Ihren 
Computer und starten es mit »RUN«. 
Nun erscheint ein Menü. Geben Sie 
hier »E« ein, um in den Editbereich 
zu gelangen (siehe dazu die erste 
Folge). Der Computer meldet sich 
mit »READY«, das heißt also, Sie be
finden sich jetzt im Direktmodus. 
Hier können Sie nun (fast) so arbei
ten, als sei Strubs gar nicht vorhan
den. Geben Sie zunächst »NEW« ein. 
Jetzt können Sie das kleine Pro
gramm aus Bild 2 eintippen und wie 
sonst gewohnt mit »SAVE "RENUM- 
BER.QP",8« abspeichern.

Mit diesem »QP« hat es folgende 
Bewandnis: Bei Compilern ist es all
gemein üblich, die verschiedenen 
Files,die zu den einzelnen Phasen 
der Übersetzung gehören, einheit
lich zu kennzeichnen, der Austro- 
Compiler, arbeitet zum Beispiel mit 
den Files »name«, »p/name«, »z/na- 
me« und »c/name«. Um Quellpro
gramme und Objektprogramme 
auseinanderhalten zu können, soll
ten Sie sich entsprechend von An
fang an daran gewöhnen, dem Pro
gramme immer ein »QP« für Quell
programm beziehungsweise ein

fügen. Nun kann das Programm 
übersetzt werden. Geben Sie ein 
»IRETURN« und es erscheint das 
Menü von Strubs. Die Übersetzung 
wird mit »U« gewählt. Strubs fragt 
nun nach dem Namen für das Ob-
jektprogramm. Geben Sie ein: RE- 
NUMBER.OP. Da das übersetzte Pro
gramm direkt auf Diskette geschrie
ben wird, achten Sie darauf, daß die 
Floppy eingeschaltet ist. Nun er
scheint auf dem Schirm die Mel
dung »1. 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 können sie mit 
»E« wieder in den Edit-Bereich ge
langen. Hier steht immer noch das 
Quellprogramm. Um sich das über
setzte Programm anzusehen, laden 
Sie es mit »LOAD "RENUM- 
BER.OP",8«. Es sollte mit dem Listing 
in Bild 2 übereinstimmen. Aber star
ten sie das Programm nicht.

Jetzt übersetzen 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, daß einige Be
dingungen im Objektprogramm in 
negierter Form erscheinen. Daß 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 häufig in Basic 
formuliert wird — beispielsweise 
schreiben
IF A THEN ..., 
sondern muß bei jeder Bedingung 
die vollständige Form 
IFA<>0THEN ...
verwenden. Dies liegt daran, daß 
die Bedingung NOT(A) außer für —1 
immer erfüllt ist.

Zweitens kann man sehen, daß in 
den Objektprogrammen manchmal 
neue Zeilen auftauchen, die das 
Quellprogramm nicht enthielt. 
Strubs generiert solche Zeilen als 
Sprungziele. Damit immer Platz für 
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 können Sie sich 
freuen. Sind irgendwelche Fehler 
aufgetreten, dann vergleichen Sie 
noch einmal genau das Testpro-
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Strubs

gramm mit dem Listing in Bild 2 und 
hoffen Sie, daß 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 kön
nen sich auf drei verschiedene Ar
ten bemerkbar machen: Vor allem 
Fehler, die nicht mit den neuen Be
fehlen zusammenhängen, führen 
wie gewohnt beim Lauf des Objekt
programms zu den bekannten Feh
lermeldungen. Fehler in bezug auf 
die neuen Befehle quittiert Strubs 
mit Abbruch der Übersetzung, 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 Übersetzung mit 
entsprechender Fehlermeldung am 
Bildschirm erfolgt vor allem bei Ver
stößen gegen die Blockstruktur (und 
bei Speicherplatzproblemen wie 
Stack-Overflow oder Listen voll). Bei 
Fehlern mit den Blöcken — zum Bei
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 später. Die Zeilennummer 
bei einer Fehlermeldung wie 
»BLOCKSCHACHTELUNG: AN
FANG FEHLT«, sagt also nichts wei
ter aus, als daß der Fehler erst hier 
bemerkt wurde. Um bei der Suche 
nach dem Fehler zu helfen, gibt 
Strubs aber während der Überset
zung ein Schema der Blockstruktur 
aus, mit dessen Hilfe sich solche 
Fehler leicht lokalisieren lassen.

Bei Meldungen wie »zu viele Mar
ken«, »zu viele WHILE/REPEAT« etc. 
empfiehlt es sich, das Programm in 
kleinere Teile zu zerlegen, diese ge
trennt zu übersetzen und anschlie
ßend wieder zusammenzufügen.

Wie man dazu vorgeht, behan
deln wir weiter unten. Die entspre
chenden Listen sind allerdings so 
großzügig dimensioniert, daß die
ser Fall sehr selten eintreten wird.

Sollte während der Übersetzung 
aus irgendeinem Grund ein unkon
trollierter Programmabbruch erfol
gen (zum Beispiel OUT OF MEMO
RY ERROR), dann empfiehlt es sich 
mit »GOTO 5000« dafür zu sorgen, 
daß offene Disk-Files ordnungsge
mäß geschlossen werden.

Die Beseitigung von Fehlern, die 
Strubs bei der Übersetzung 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 geändert 
werden, dann wird mit»!« und Wähl 
von »U« neu übersetzt. Da das Quell
programm solange im Edit-Bereich 
bleibt, bis es durch »NEW« oder La
den eines anderen Programms ge
löscht wird, kann dieser Vorgang so
lange wiederholt werden, bis der

54990 '**##**#* RENUMBER *#.*.****#***«*#*
55000 EREHUMEER; PRINT"3 ***** RENUMBER ****##"
55010 ZR=40#256+l:INPUT"Mfl STRRTNR.'SZNUNPUT '' SCHPITTWEITE";SU
55020 !L00P
55030 ■■ IFPEEK(ZR+1>=0THEN !EXIT 'FERTIG
55040 : HX=ZN/256:P0KE ZR+2,ZN-HX*256:R0KE ZR+3,HZ:ZR>PFEK<ZR>+256*PEEK<ZA*1)
55050 : ZN=ZN+SW
55060 !EL00P
55070 RETURN

READV.

Bild 2. RENUMBER-Ouellprogramm für Strubs

55000 PRINT"O ***** RENUMBER ******"
55010 ZR=40#256+1 = INPUT" MS STRRTNR."; ZN: INPUT" SCHRITTWEITE".: SW
55020 :
55030 IFPEEK(ZR+l)=0THEN55061
55040 HZ=ZN/256: P0KEZR+2,ZN-HX*256■P0KEZR+3,HZ:ZR=PEEK(ZR)+256*PEEK(ZR+1>
55050 ZN=ZN+SU
55060 GOTO55020
55061 =
55070 RETURN

RERDV.

Bild 3. RENUMBER-Objektprogramm für Strubs

letzte Fehler beseitigt ist. Sobald die 
Übersetzung 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 ausgeführt, der die Inter
pretererweiterung abschaltet und 
den Speicher säubert. Nun laden 
Sie das Objektprogramm unter dem 
Namen, den Sie bei der Überset
zung angegeben haben und starten 
es mit RUN. Dieses Programm wird 
nun wie jedes normale Basic-Pro
gramm ausgetestet. Dazu können 
selbstverständlich 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, daß Programmän
derungen und Verbesserungen im 
Objektprogramm selbst vorgenom
men und sofort ausgetestet werden

können, erfordert auf der anderen 
Seite allerdings eine gewisse Diszi
plin, damit die Verbindung zum 
Quellprogramm nicht verloren geht. 
Jede vorgenommene Änderung 
sollte sorgfältig notiert und nicht zu 
viele Änderungen 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 übersetzen es er
neut. Dieser Vorgang wird solange

wiederholt, bis das Ergebnis zufrie
denstellend ist.

Dieser soeben beschriebene Ab
lauf kann allerdings in den meisten 
Fällen vereinfacht werden: Bis auf 
zwei Ausnahmen können Objekt
programme auch direkt im Editbe
reich getestet werden. Damit entfällt 
die Notwendigkeit, Strubs für jede 
Übersetzung neu zu laden. Nach 
der Übersetzung wird mit »E« der 
Editbereich gewählt, dort das Ob
jektprogramm geladen und gete
stet. Anschließend wird wieder das 
Quellprogramm in den Editbereich 
geladen, verbessert und mit»!« und 
»U« neu übersetzt und so weiter.

Bei Programmen, die nicht im 
Editbereich getestet werden kön
nen, handelt es sich 1. um Program
me, die an einer festgelegten Stelle 
im Speicher stehen müssen. Strubs 
selbst ist solch ein Programm. Es 
muß unbedingt am normalen 
Basic-Anfang stehen. Solche Pro
gramme sind allerdings ziemlich 
selten. Häufiger dagegen findet sich 
der 2. Fall: Programme, die den 
Speicherbereich von 700 bis 800
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verändern. Hier steht die in Folge 1 
erwähnte 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 zurück. Bisher haben 
wir nur davon gesprochen, daß die 
Programmtexte im Editbereich edi
tiert wurden. Diese Methode hat ins
besondere bei der Entwicklung um
fangreicher Programme einen

40950 pR i NT" □";" **m*mm*m*"
40052 PRINT " * — STRUBS — *"
40053 PRINT " $ PRECOMPILER *"
40055 PRINT " $ BITTE HREHLEN *"
4005-s PRiNT " mmm#**$*$*$"
4006S PRINT"*RWSESDIT"

45600 I=0:RERHW
45610 POKE704+I,W:I=I+1:RERDW^IRK256THEN45610 
45620 BRTR32.. 115,0,8,201,33,240,4.. 40.. 76.. 231,199 
45630 BATA 169,18,133,44., 169,138,76,231,. 199.999

Bild 4. Diese Änderungen sind an Strubs vorzunehmen, 
um es auf einen VC 20 mit mindestens 16 KByte Speichererweiterung lauffähig zu machen 

(zusätzlich zu den Änderungen 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. Möchte man auf Befehle 
wie MERGE, AUTO, FIND etc. nicht 
verzichten, dann kann man die 
Quellprogramme vollkommen un
abhängig von Strubs entwickeln und 
erst anschließend das fertige Quell
programm in den Editbereich la
den.

Es zeigt sich, daß die meisten Be
schränkungen bei der Arbeit mit 
Strubs ihren einzigen Grund in der 
kleinen Interpreter-Erweiterung ha
ben. Wie bereits in der ersten Folge 
erwähnt, besteht der einzige Sinn 
dieser Erweiterung darin, das Star
ten von Strubs vom Editbereich aus 
dadurch bequemer zu gestalten, 
daß die Befehlsfolge 
POKE 44,8: RUN 
durch Eingabe von »!« abgekürzt 
werden kann. Wenn Sie bereit sind, 
diese Befehlsfolge jedesmal von 
Hand einzugeben, können Sie auf 
die Erweiterung verzichten, indem

Sie im Programm die Zeilen 45600 
bis 45680 einfach weglassen. Damit 
fallen dann die oben erwähnten Be
schränkungen weg, das heißt die 
unter Fall 2 erwähnten Programme 
können 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 näch
sten Folge näher eingehen. Insbe
sondere wenn ein Programm aus

fertigen Modulen zusammengesetzt 
werden soll, sind solche Program
mierhilfen erforderlich.

Dieser Vorgang verläuft auf der 
Quellprogramm-Ebene aufgrund 
der Unabhängigkeit 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 können ruhig gleiche 
Zeilennummern auftreten und auch 
die Reihenfolge der Zeilennum
mern ist beliebig. Anschließend 
wird der fertige Programmtext mit 
Hilfe einer RENUMBER-Routine ver
nünftig durchnumeriert. Da Basic 
keine lokalen Variablen kennt, ist al
lerdings vor dem Zusammensetzen 
auf die Väriablennamen zu achten. 
Um unerwünschte Seiteneffekte zu 
vermeiden, sind eventuell einige 
Umbenennungen vorzunehmen. Et
was aufwendiger gestaltet sich der 
Prozeß, wenn verschiedene Pro
grammteile erst auf der Objekt
Ebene zusammengesetzt werden

sollen. Hierbei ist darauf zu achten, 
daß sich die Bereiche der Zeilen
nummern nicht überschneiden. 
Weisen Sie jedem Programmteil ei
nen bestimmten Zeilennummernbe
reich zu und verlegen diesen Teil 
gegebenenfalls mit RENUMBER in 
diesen Bereich. Anschließend 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 Überset
zung angefügt werden). Das oben 
für die Väriablennamen gesagte gilt 
hier entsprechend. Jetzt können die 
einzelnen Teile getrennt übersetzt 
und anschließend in der richtigen 
Reihenfolge verknüpft werden.

Falls Sie keine Erweiterung besit
zen, dann können Sie Strubs um eine 
RENUMBER-Routine erweitern: Fü
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, müssen nur noch 
zwei Zeilen in das Menü eingefügt 
werden:
40110 PRINT "[CDOWN] {REV ONj R 
{REV OFFjENUMBER” 
und
40210 IF L$ = "R" THEN GOSUB 
55000: GOTO 40050 
beziehungsweise für 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 benötigt eine 
Floppy. Damit der für Strubs unter
halb des Edit-Bereichs reservierte 
Platz nicht überschritten wird, ist 
darauf zu achten, daß beim Eintip
pen des Programms keine Blanks 
eingefügt werden.

Der Editbereich beginnt bei 
40*256 + 1. Vor dem 1. Start von 
Strubs läßt sich mit 'PEEK(46) fest
stellen, ob Strubs diese Grenze 
nicht überschreitet (der Wert muß 
kleiner als 40 sein, im Originalpro
gramm liegt er bei 34).

Da Strubs den Zeiger für 
»Variablen-Anfang« heraufsetzt, soll
te es immer von dem 1. Start abge
speichert werden (auch bei Verän
derungen). Sollte man dies einmal 
vergessen, kann man durch »POKE 
46,39:CLR<< vor den Abspeichern 
Strubs in die richtigen Grenzen ver
weisen. (Mathias Törk)
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Reise durch die Wunderwelt der Grafik

Bevor wir die dritte Etappe auf 
dem Weg zur hochauflösenden 
Grafik beginnen, soll noch eine 
kurze Rückschau auf den in der letz

ten Folge bewältigten Weg gehalten 
werden: Wir können jetzt mit dem 
Binär- und dem Hexadezimalsystem 
umgehen und haben gelernt, wie 
man Zahlen darin ausdrückt. Wir 
haben gesehen, wie der Computer 
sich Adressen merkt und konnten 
mit diesem Wissen RAM-Bereiche 
schützen. Wir haben wichtige Zei
ger in unserem Computer kennen
gelernt. Das Setzen oder Löschen

Bild 1. Der Buchstabe A, dargestellt 
im Mehrfarbenmodus

XXXOXXXX (53270), Bit 4 = 0 
OR
00010000 Maske, dez. 16

= XXXlXXXX (53270), Bit 4 = 1

Bild 2. Das Setzen einzelner Datenbits mittels 
logischer OR-Verknüpfung

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 Übung 
gewonnen haben, dann kennen Sie 
Ihren Computer schon ganz gut.

Heute werden wir zunächst 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 Dornröschen (der 
hochauflösenden Grafik) und küs
sen es wach — im übertragenen Sin
ne natürlich. Nach dieser Ankündi
gung sind die ersten schon aufge
brochen. Also gehen wir auch los.

Erinnern Sie sich bitte an Bild 11 
aus der letzten oder an Bild 8 aus der 
ersten Folge. Egal, ob es sich um Zei
chen aus dem Zeichen-ROM oder 
um selbstdefinierte Zeichen han
delt, eines haben sie gemeinsam: 
Überall dort, wo sich im Bit-Muster

In dieser Folge werden wir die ersten Schritte in das 
Reich der hochauflösenden Grafik wagen. Doch zu
nächst soll die Grafik etwas farbiger werden. Das 
heißt, 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 
Drücken der »CTRL«- oder »COM- 
MODORE«-Taste in Kombination mit 
einer Zifferntaste festgelegt oder

1025 I 1026 10

-4— 4

durch ein »POKE 646, Zeichenfarbe« 
oder auch durch POKEn eines Farb
codes in die entsprechende Stelle 
des Bildschirmfarbspeichers.

Bit-Map-Inhalt: Byte 0 Bit 0 = 1 Bit 4 = 0
Bit 1 = 0 Bit 5 = 0
Bit 2 = 0 Bit 6 = 0
Bit 3 = 1 Bit 7 = 0 Bild 4. Bit-Mapping

Überall dort, wo im Bitmuster des 
Zeichens eine 0 ist, taucht bei der 
Darstellung auf dem Bildschirm 
nichts auf, das heißt dort erscheint 
die Farbe des Bildschirmhinter
grundes. Jedes Bit aus dem Bit
Muster wird also im Normalbetrieb 
und auch bei selbstdefinierten Zei-

chen einzeln interpretiert. Es gibt 
nun auch andere Möglichkeiten der 
Interpretation des Bit-Musters, und 
eine davon wird im Mehrfarbenmo
dus angewendet. Hier sind die Bits 
des Zeichens zu Paaren zusammen
gefaßt (Bild 1).

Das ist der Buchstabe »A« mit 
paarweise zusammengefaßten Bits. 
Es ergeben sich vier verschiedene

8 Bits

8 Bytes

Möglichkeiten der Bit-Kombination: 
00, 01, 10, 11

Erinnern Sie sich an die Binärzah
len, dann erkennen Sie, daß diese

vier Möglichkeiten den Zahlen 0, 1, 
2,3 entsprechen. Sie wirken wie Zei
ger, die in verschiedene Register 
des VIC-II-Chip deuten (Tabelle 1; 
siehe auch Registerübersicht in der 
ersten Folge).

Dort also, wo ein Bitpaar 00 steht, 
wird es in der Farbe des Bildschirm-
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C64 Grafik-Grundlagen
im Direktmodus eingegeben ha
ben, dann verwandeln Sie alle Buch
staben auf dem Bildschirm in mehr
farbige Zeichen. Auf einem 
Schwarzweiß-Gerät 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, während auf 
dem Fernsehschirm häufig 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 Lö
schen des Bit 4 in 53270 mit
POKE 53270, PEEK(53270) AND 239.

hintergrundes angezeigt, wie bisher 
im Normalmodus mit einem Bit 0 ge
schehen. In Adresse 53281 haben 
wir bisher ja immer schon die Bild
schirmfarbe festgelegt. Hinzu kom
men die Register 34 und 35 des VIC- 
II-Chips entsprechend den Adres
sen 53282 und 53283. Hier können 
wir nun weitere Farben eingeben, 
die an den Stellen auf dem Bild
schirm gezeigt werden, an denen 
die dazugehörige Bit-Kombination 
(01 oder 10) steht. Erlaubt sind alle 
Farben (0 bis 15).

Nun sind es noch zwei Vorausset
zungen, die uns vom Mehrfarben
Zeichen trennen: Dem Computer 
muß mitgeteilt werden, daß er das 
Bit-Muster in Paaren statt einzeln in
terpretieren soll. Das geschieht da
durch, daß 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 — hier ist es 
nochmal gezeigt (Bild 2).

Es muß also eingegeben werden: 
POKE 53270,PEEK(53270) OR 16

Dieses Byte 53270 im VIC-II-Chip 
ist ein Beispiel dafür, wie sorgfältig 
man auf das richtige Setzen oder Lö
schen von Bits achten sollte. Wenn 
Sie sich die Registerübersicht in der 
1. Folge und dort besonders dieses 
Byte ansehen, stellen Sie fest, daß 
fast jedes Bit eine andere Funktion 
zu erfüllen hat.

Sollten Sie die obige Basic-Zeile

Bild 5. Zusammenhang zwischen 

Bildschirm und Bit-Map

Byte 0 Byte 8
- ---------------------------

___________ Byte 312___________ 0

Byte 1 Byte9 ___________ Byte 313___________ 1

Byte2 Byte 10 ”
Byte 314 2

Byte 3 Byte 11 Byte 315 3

Byte 4 Byte 12 ____ Byte 316___________4

Byte 5 Byte 13 Byte 317 S

Byte 6 Byte 14 ~ Byte 318 6

Byte7 Byte 15 Byte319 7

Byte 320 Byte 328 Byte632 8

Byte 321 Byte 329 Byte633 ~ 9

Byte 322 Byte 330 Byte 634 10

___________Byte 323 Byte 331 ~
Byte635 11

Byte 324 Byte 332 Byte 636 12

Byte 325 Byte 333 Byte 637 13

Byte 326 Byte 334 Byte638 14
~ Byte 327 Byte335 Byte 639 15

Byte 640 16

________ Byte 641 17

— 190
191

Byte 7680 ___________Byte 7688 ___ Byte 7992 192

__________ Byte 7681__________ ______ Byte 7689_________  \ ___________ Byte 7993__________ 193

Byte 7682 “ Byte 7690
___________ Byte 7994__________ 194

Byte7683 Byte 7691__________ ___________ Byte799S 195

Byte 7684 Byte7692 Byte7996 '
196

Byte7685 ~ Byte 7693 Byte 7997 197

Byte7686 ~ Byte 7694 Byte 7998 198

Byte 7687 Byte 7695 Byte7999 ~ 199

v 8JS 312 - 319

0 1 39

Q- 110
319

X

100

B9;i

P (110,100)

Bild 6. Bildschirmkoordinaten bei hochauflösender Grafik

Bild 8.... und hier die Bit-Adresse Bild 7. Hier wird die Byte-Adresse zum Punkt (110,100) ermittelt...

Spalte 13

Zeile 12

Byte 3944

Byte 3945

________Byte 3946_________
Byte 3947

________Byte 3948________

________Byte 3949_________

________Byte 3950_________
Byte 3951
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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 
Veränderung bemerkt.

Und damit sind wir bei der zwei
ten Voraussetzung: Es kommt näm
lich auch noch auf den Inhalt jeder 
Bildschirmfarbspeicherstelle an 
(55296 bis 56295). Erst wenn für eine 
solcheZelledasBit3gesetztist(= 1), 
findet man Zeichen im dazugehöri
gen Bildschirmplatz in der Mehr
farbdarstellung. Sehen wir uns dazu 
noch einige Farbcodes an:

1 = bin. 0001
7 = bin. 0111

Bit 3 ist gelöscht
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 »11« die 
Farbe.

Zur Demonstration können Sie ja 
mal folgendes Programm eingeben:

M PRINT CHR$ (147)
20 POKE 53281,6:POKE 53282,l:POKE 53283,0:REM LADEN DER 3 FARBREGISTER
30 POKE 53270,PEEK(53270)OR 16:REM ANSCHALTEN DES MEHRFARBEN

MODUS
40 POKE 646,0:REM ZEICHENFARBE AUF 0^LK)
SO PRINT CHR$(17)"JETZT IST DER MEHRFARBENMODUS":PRINT 

’’EINGESCHALTET"
60 PRINT CHR$(17)"IN DIE BILDSCHIRMFARBZEILEN IST ABER DIE";:PRINT"0 

EINGEGEBEN"
70 PRINT CHR$(17)"DESWEGEN IST DIE ZEICHENDARSTEL- 

LUNG";:PRINT"NORMAL"
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 Mehrfarbenmodus und 
können nach Herzenslust durch PO
KE 646, »Zeichenfarbe«, oder mit 
»CTRL«- beziehungsweise »COM- 
MODORE«-Taste und einer Ziffern
taste die Zeichenfarbe ändern und 
den Effekt beobachten. Übrigens ist 
der Cursor unterhalb der READY
Meldung noch da — was Sie durch 
eine Änderung der Zeichenfarbe 
sofort feststellen können. Sollten Sie 
genug von diesem Modus haben, 
dann geben Sie ein CONT »RE
TURN« und das Programm schaltet 
wieder den Normalmodus ein.

Sollten Sie zufällig mal durch 
PRINT PEEK(53281),PEEK(53282), 
PEEK(53283)

m die Hintergrundfarbregister se
hen, dann werden Sie dort nicht — 
wie im Programm veranlaßt — die 
Ziffern 6,1,0 sehen, sondern 
246,241,240. Das liegt daran, daß die 
Bits 4 bis 7 dieser Register für die 
Farbgebung nicht benutzt werden 
und vom Betriebssystem auf 1 gehal
ten werden. Die Binärzahl 1111 0000 
entspricht dem Dezimalwert 240. 
Deswegen muß man zur Farbcode
zahl diese 240 addieren, um den 
Speicherinhalt zu erhalten.

Wieder eine andere Art der Inter
pretation findet man beim Modus für 
erweiterte (oder veränderte) Hinter
grundfarben. Damit kann man zum

Bit-Paar zeigt auf:
Bit
Paar

Regi
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

Beispiel ein grünes 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 
nämlich jetzt einen Zeiger auf Farb
register ab. Das geschieht in der 
Weise, wie in der Tabelle 2 gezeigt 
wird.

Es zeigt sich, daß nur 64 Zeichen 
dargestellt werden können — also 
keine Grafikzeichen. Verwendet 
man das normale A (Bildschirmco
de 1), dann zeigen die Bits 7 und 6 auf 
das normale Hintergrundregister 
53281. Verwendet man das geshifte- 
te A (Bildschirmcode 65), verändert 
sich die Hintergrundfarbe des A

(nicht das Zeichen selber) aufden 
Farbcode, der in 53282 steht. Ähn
lich verläuft es mit dem reversen A 
(Bildschirmcode 129) und dem re
versen geshifteten A (Bildschirmco
de 193). In die Register 53281 bis 
53284 können alle Farbcodes einge
geben werden.

Damit der Computer die Codes in 
dieser besonderen Weise liest, muß 
ihm das angezeigt werden, indem 
man im Byte 53265 das Bit 6 auf 1 
setzt. Das sollten Sie schon können: 
POKE 53265,PEEK(53265)OR 64

Das Abschalten dieses Modus ge
schieht durch Löschen des gleichen 
Bits:

POKE 53265,PEEK(53265)AND 191
Die Zeichenfarbe bleibt von der 

ganzen Umstellung unberührt. Man 
kann sie auf die nun schon bekannte 
Weise jederzeit ändern.

Warum kann man eigentlich in 
diesem Modus nur 64 Zeichen dar
stellen? Die Antwort darauf liegt 
darin, daß nur die Bits 0 und 5 für 
den Zeichencode zur Verfügung ste
hen, also 
von 00 0000 ^ »@« 
bis 11 1111 ^»?« 
mit Hintergrundfarbe aus 53281

Jede weitere Erhöhung beeinflußt 
die Bits 7 und 6, wird aber in den un
teren 6 Bits nicht mehr wahrgenom
men. Dort beginnt einfach die Zäh
lung wieder ab 0:
(1)00 0000 = 64,
das bedeutet Zeichen 0 (@) mit Hin
tergrundfarbe aus 53282.

Ganz nett wäre es ja eigentlich, 
wenn man sowohl den Modus mit er
weiterten Hintergrundfarben als 
auch dem Mehrfarbzeichenmodus 
miteinander kombinieren könnte. Je
der Versuch, das zu tun, endet mit ei
nem schwarzen Bildschirm ohnejeg- 
liches Zeichen. An diese Möglich
keit haben die Schöpfer 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 
Drücken der »COMMODORE«- und
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5 poke chr$(147)
10 poke 53281,6:poke 53282,0:poke 53283,7:poke 53284,10:rem laden der farbregi

ster
20 poke 53265,peek(53265) or 64:rem anschalten des modus
30 print chr$(17)"der modus ist eingeschaltet aber der":print''zeichencode ist 

kleiner als 64”
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$(18)"REVERSED UND GESHIFTETE ZEICHEN”
80 print chr$(154):end
90 poke S3265,peek(53265)and 191

100 end

POKE 53265,PEEK(53265)OR 32 
eingeben. Danach sieht der Bild
schirm allerdings recht merkwür
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 Zusammenhän
ge nach Tabelle 3.

»SHIFT«-Tasten den Kleinschriftmo
dus ein.

Ebenso wie beim vorigen Pro
gramm können 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 Rückkehr in 
den Normalzustand.

Auch dieser Modus ist mit selbst
definierten Zeichen ebenso ver
wendbar wie mit den ROM-Zeichen.

Wir betreten Dorn
röschens Schloß:

Das Bit-Mapping-Prinzip
Es ist soweit! Wir stehen an der 

Schwelle zur hochauflösenden 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 füllte 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 m der Anwendung auch 
wieder 8 Byte auf einmal fest. Wenn 
es nun eine Möglichkeit gäbe, stän
dig Zugriff auf einzelne Bytes zu ha
ben und die Punktmuster jedes By
tes verändern zu können, dann hät
ten wir ganz andere Aussichten (Bild 
3),.

Überlegen wir mal: Statt 1000 Byte 
(40 x 25) hätten wir dann 8000 Byte 
(40 x 25 x 8) zu je 8 Bit, also insgesamt 
64000 Bildpunkte, die ansprechbar 
wären! Genau das geschieht beim 
sogenannten Bit-Mapping. Der 
Computer legt sich gewissermaßen 
eine Landkarte dieser 8000 Byte an 
und bildet ihren Inhalt auf dem Bild
schirm ab. Auf dem Bildschirm kön-

Tabelle 2. Bildschirmcode und Mehrfarbenmodus

Zeichen Codebe
reich

Beispiel »A«

Bit Bit

67

HintergrundfarbregisterCode

dezi
mal

Code, binär

76543210 Nr. Adresse

Normale Zei
chen 0- 63 1 00000001 00 33+0 53281
SHIFT>Zei- 
chen 64-127 65 01000001 0 1 33 + 1 53282
Reversed Zei
chen 128-191 129 10000001 1 0 33+2 53283
Reversed 
(SHIFT/Zeichen 192-255 193 11000001 1 1 33+3 53284

Tabelle 3. Mögliche
Bereiche des Bit-Map

Bit3 
von 53272

Ort der Bit-Map 
(Adressenbereich)

Ö 0- 7999
1 8192 - 16191

nen wir mit dieser Karte nun (siehe 
Bild 3) in der Senkrechten (y) 25 x 8 
= 200 Positionen und in der Waage
rechten (x) 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 gelöscht 
(= 0), dann ist der Bildpunkt leer 
(siehe Bild 4).

Dornröschen 
erwacht

Das Anschalten dieses Bit-Map- 
Modus ist der Kuß, den wir Dornrö
schen geben. Seien Sie nicht vorzei
tig enttäuscht. Dornröschen hat 1000 
Jahre geschlafen und wir müssen 
mit viel Geduld ihre Fähigkeiten 
nach und nach entwickeln helfen. 
Wenn Dornröschen jetzt erwacht, ist 
es hilflos wie ein neugeborenes 
Kind. Nach dieser Warnung also ge
hen wir so vor: Im VIC-II-Chip Regi
ster 53265 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). Binär ausgedrückt ist 
das: 0001 0101

Bit 3 ist also 0. Alles, was in diesem 
Bit-Map-Speicherbereich von 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 für sei
ne ständigen Arbeiten verwendet 
wird, sind im oberen Bereich unse
res seltsamen Bildes auch flimmern
de Stellen zu sehen — wo also lau
fend Bits gesetzt und gelöscht wer
den. Sehen Sie sich Ihren Bild
schirm mit diesem merkwürdigen 
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 Hochauflösungsmodus und die 
spezielle Bit-Map ab 8192 an: 
10 PRINT CHR$(147):POKE53265,
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PEEK(53265)OR 32
20 POKE 53272,PEEK(53272)OR 8

Der letzte Befehl besorgt das Set
zen des Bit 3 auf 1. Außerdem fügen 
wir vorsorglich noch die Rückkehr 
in den Normalmodus an:
110 POKE 53265,PEEK(53265)AND 
223
Löschen des Bit 5 in 53265,
120 POKE 53272,PEEK(53272)AND 
247
Löschen 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 (Blöcken von 0 und 255) schon in 
der 1. Folge kennengelernt haben.

Die ersten Schritte
Sie erinnern sich vielleicht auch 
daran, daß manchmal, wenn auch 
selten, andere Zahlen eingestreut 
waren. Deswegen sieht man hier 
auch nicht immer ganz schwarze 
oder ganz helle Blöcke, sondern 
häufig welche mit Einsprengseln. 
Überall dort, wo ein Byte der Bitmap 
den Wert 255 hat, steht ja binär 1111 
1111, das heißt 8 Bildpunkte auf dem 
Bildschirm sind angeschaltet. Wir 
sehen schon, wir müssen den Spei
cher noch löschen, also überall 0 
hinschreiben:
30B = 8192:FOR I = 0TO 7999:POKE 
I + B,0:NEXTI

Wenn Sie diese Programmzeile 
noch einfügen und dann mit RUN 
starten, können Sie dem Computer 
bei der Arbeit zusehen.

Jetzt kommt Farbe 
ins Bild

Vermutlich sind Sie jetzt ent
täuscht. 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 einfügen, 
tauchen nach der Abarbeitung der 
ersten Zeilen plötzlich farbige Qua
drate auf dem Bildschirm auf. Die 
Antwort auf die Frage nach der Her
kunft dieser Quadrate birgt für uns 
zugleich die Möglichkeit der Farb
gebung. Geben Sie nun ein: CONT

»RETURN«. Auch das erscheint als 
Folge farbiger Quadrate. Jetzt wartet 
der Computer auf einen Tasten
druck, der auf dem Bildschirm fol
gendes erscheinen läßt:
BREAK IN 40
READY
CONT
READY
□

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 für Rot. Falls Sie einen 
Farbmonitor Ihr eigen nennen, se
hen Sie im Hochauflösungsmodus 
an der Stelle des B ein rotes Qua
drat. Des Rätsels Lösung sieht so 
aus: Die Farbe des Hochauflösungs
bildes wird von 8x8-Bit-Feldern ge
steuert, die den Bildschirmspei
cherzellen entsprechen. Die Steue
rung ist also vom Inhalt des Bild
schirmspeichers abhängig, nicht 
vom Inhalt des Farbspeichers. 
Schreiben wir zum Beispiel in Zelle 
1024 eine 1, dann erhalten wir im 
Hochauflösungsmodus ein weißes 
Feld in der linken oberen Bild
schirmecke. Nun wollen wir in die
sen Bereich auch noch eine kleine 
Linie zeichnen: Löschen Sie bitte zu
nächst mal den STOP-Befehl und fü
gen Sie ein:
40 POKE 1024,l:POKE 8193,255

Nach dem Starten erhalten wir — 
wie erwartet — das weiße Feld links 
oben und darin einen schwarzen 
Strich. Um offen zu sein — ganz so er
wartet war’s ja nicht. Denn woher 
hätten wir wissen können, daß der 
Strich schwarz ist? Sehen wir uns 
den Inhalt der Speicherzelle 1024 
genauer an. Im binären System ge
schrieben steht dort jetzt:

oooo 0001

MSN LSN
= 0 = 1

N = Nibble (4 Bit)

Das legt die Vermutung nahe, daß 
die Hintergrundfarbe durch das 
LSN (hier 1 = weiß) 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 oooo

MSN LSN
= 1 = 0
(dezimal 16)

Also ändern 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 weißer Strich 
auf schwarzem Grund. Nun können 
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 Binärzahl eingeben. Damit Sie 
nicht jedesmal umrechnen müssen, 
hier eine nützliche Formel: 
Farbkennziffer (F) = Zeichenfarbe 
(ZF) x 16 + Hintergrundfarbe (HF)

Zum Ausprobieren ändern wir un
ser Programm um: 
5INPUT"ZF,HF=";ZF,HF

In Zeile 40 schreiben wir jetzt neu: 
40 F=ZF*16 + HF:FOR 1 = 1024 TO 
2023:POKE I,F:NEXT I 
50 POKE 8193,255

Wenn Sie beispielsweise nach 
dem Starten für die Zeichenfarbe 14 
und für die Hintergrundfarbe 6 wäh
len, können Sie mit etwas Geduld 
wieder dem Computer bei der Ar
beit zusehen und dann einen hell
blauen Strich auf blauem Grund fin
den.

Dornröschen lernt zeich
nen: Punkte setzen im 
Hochauflösungs-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, daß wir nicht wüßten, 
wie wir Punkte auf den Bildschirm 
kriegen. Wir müssen 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, daß 
wir einen Weg finden, gezielt Punk
te an bestimmte Orte des Bild-
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schirms zu setzen. Dazu müssen 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 außerdem, daß wir in 
der Y-Richtung 200 mögliche Positio
nen (0 bis 199) und in der X-Richtung 
320 (0 bis 319) finden. Wir haben so
mit Bildschirmkoordinaten (Bild 6) 
und können 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 
müssen, um diesen Punkt zu sehen. 
Betrachten wir dazu Bild 5 genauer. 
Die 25 Bildschirmzeilen und die 40 
Spalten sind noch erhalten. Jeder 
solche Bildschirmplatz besteht aus 
acht Byte mit je acht Bit. Stellen wir 
zunächst 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 muß der 
Punkt in Zeile 12 an Spaltenplatz 13 
stehen. Weil in jeder Zeile 320 Byte 
(8x40) und an jedem Platz 8 Byte vor
handen sind, fängt unser Bild
schirmfeld bei Byte Nr.
Z*320 + S*8 = 12*320 + 13*8 = 3944 an 
(siehe Bild 7).

Nun müssen 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 es ist. Aus alledem er
gibt sich jetzt, in welchem Byte der 
Bit-Map ein Bit zu setzen ist: 
BYTE = Z*320 + S*8 + 8*(Y/8-INT(Y/ 
8))

In unserem Beispiel ist es dann al
so das Byte 3948 der Bit-Map. Nun 
müssen wir noch herauskriegen, 
welches Bit in diesem Byte zu setzen 
ist (siehe Bild 8).

Auch hier haben wir vorhin bei 
der Berechnung der Spalte einfach 
gerechnet INT(X/8). Jetzt rechnen 
wir:
X-8*INT(X/8)= 110-8*INT(110/8)

Das ergibt 6. Wenn wir das von 7 
abziehen (Nummer des höchstwerti
gen Bit), erhalten wir:
BIT = 7-(X-8*INT(X/8))

Die Zauberformeln
In unserem Beispiel ist BIT = 1. Es 

muß also Bit 1 gesetzt werden. Damit 
haben wir jetzt folgende Formeln zur 
Verfügung:
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 für Byte 
kann man noch etwas vereinfachen:

10 POKE 52,255:POKE 52,31:POKE 55,255:POKE 56,31
20 ZF=0:HF=6:F=16*ZF+HF
30 DEFFNA(X) = 50*SINCX/30) +100
40 PRINT CHR$(147)
50 POKE 53265,PEEK(53265)OR 32
60 POKE 53272,PEEK(53272)OR 8
70 B = 8192:FOR I = 0 TO 7999:POKE B + I,0:NEXT I
80 FOR I = 1024 TO 2023:POKE I,F:NEXT I
90 FOR X=0 TO 319Y=FNA(X)

100 BY=ff AND 504)+40*C? AND 248) + Cf AND 7):BI = 7<X AND 7)
110 POKE B + BY,PEEK(B + BY) OR (2IBl):NEXT X
120 GET A$:IF A$ = ""THEN 120
130 POKE 53272,PEEK(53272) AND (255-8)
140 POKE 53265,PEEK(53265) AND (255-32)
150 PRINT CHR&147)

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 
(2tBIT)

Wir ergänzen jetzt unser Pro
gramm. Die Zeile 50 wird neu: 
50BY= 8*(39*INT(Y/8) + INT(X/8) + 
Y/8):BI = 7-(X-8*INT(X/8))

Dann folgt:
60 POKE B + BY,PEEK(B + BY) OR 
(2tBI)

Außerdem müssen wir natürlich 
Punktkoordinaten eingeben: 
6INPUT"X,Y=";X,Y

Dabei ist darauf zu achten, daß 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 Ihr Punkt 
auf dem Bildschirm zu sehen sein.

Auf eines sollten Sie noch achten, 
wenn Sie die Bit-Map bei 8192 begin

nen lassen (in der nächsten Folge 
werden wir andere Möglichkeiten 
kennenlernen): Schützen Sie die Bit
Map vor dem Überschreiben durch 
Basic! Der verbliebene Speicher
platz für Basic-Text, Variable, Arrays, 
Strings ist so knapp, daß Sie ganz 
schnell die Bit-Map überschreiben. 
Deswegen sollten Sie (siehe Folge 2) 
eingeben:
POKE 51,255:POKE 52,31:POKE 
55,255:POKE 56,31

Es ist geschafft: 
Die erste Grafik

Alles, was wir bis jetzt über die 
Hochauflösungsgrafik gelernt ha
ben, soll hier nochmal als kleines 
Demonstrationsprogramm zusam
mengefaßt werden. Also NEW ein
geben und dann:

Dieses Programm setzt 320 Punkte 
nach der Form einer Sinus-Funktion. 
Zur Erläuterung sei noch bemerkt, 
daß in Zeile 100 eine etwas elegante
re Lösung der Berechnung von BY
TE und BIT angeführt ist. Sie können 
aber genauso gut die bisher ver
wendete benutzen. In Zeile 150 wird 
der Bildschirm nochmal gelöscht, 
denn bei der Eingabe der Farben 
haben wir ja die Bildschirmzellen 
mit einem Zeichencode belegt, der 
im Normalmodus immer unter dem 
Cursor sichtbar wäre.

Dornröschen ist also erwacht und 
hat die ersten zaghaften Schritte ge
tan. Alles geht noch etwas langsam 
vor sich. Besonders das Löschen 
der Bit-Map (Programmzeile 70) er
fordert geduldiges Abwarten — je
denfalls solange wir in Basic arbei
ten. Für heute haben wir genug ge
tan. Die nächste Folge wird eben
falls der hochauflösenden Grafik 
gewidmet sein. Wir hauchen ihr 
weiterhin Leben ein.

(Heimo Ponnath)
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□er VC BO als
0b für das 

Familienalbum, zur Bebilde
rung von Zeitschriften 

oder für andere Zwecke —

pCJTOLE
Fotografieren macht

Spaß. Das Auge kann sich aber nur dann an den fest
gehaltenen Motiven erfreuen, wenn die Bilder 

wirklich gelungen sind. Um das zu erreichen, muß vor 
dem Drücken des Auslösers richtige »Kopfarbeit« 

geleistet werden, IGanz wichtig ist, daß die einzel
nen Größen, wie Belichtungs
zeit, Tiefenschärfe usw. aufein
ander abgestimmt sind. Die benötig

ten Werte lassen sich aus Tabellen 
ablesen oder müssen jedes Mal 
nach festgelegten Formeln berech
net werden.

Wolf Robrahn, von Beruf Fotograf, 
hat sich eine wesentlich bequemere 
Möglichkeit geschaffen: Umständli
ches Nachschlagen oder Ausrech
nen der Werte erspart ihm sein »Fo
tolehrling«, der VC 20.

Vor etwas mehr als zwei Jahren 
fing alles recht »harmlos« an, als er 
sich entschloß: »Ich brauche einen 
Mikrocomputer, um Grundlagen 
derüberall gefragten EDV-Kenntnis- 
se zu erlernen.« Er kaufte einen ZX 
81. Was er zu dem Zeitpunkt noch 
nicht ahnte, war, daß Mikrocompu
ter nur selten »keimfrei« sind. Mittler
weile hat sich nämlich herausge
stellt, daß er sich mit dem Computer 
den Bazillus ins Haus geholt hatte, 
der auch bei ihm das weitverbreite
te und bekannte »Computerfieber« 
auslöste. Es machte sich recht 
schnell bemerkbar, seine Frau und 
seine zwei Kinder trafen ihn immer 
häufiger 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, 
daß Wolf Robrahn von seinem »Fie
ber« geheilt war — im Gegenteil — 
die Symptome hatten sich verstärkt. 
Sein Kenntnisstand und seine Fähig
keiten waren inzwischen soweit ge
wachsen, daß ihm sein Abend- und 
Wochenend-Freund nicht mehr ge
nügte. Erwollte mehr. Zwei Alternati
ven standen zur Wähl: Die Standard
ausführung auszubauen oder ein 
größeres Modell »mit richtiger Ta

Bild 2. Brennweite 50 mm, Blende 16 = Belichtungszeit 2 s

statur« zu kaufen. Der computerbe
geisterte Fotograf entschied sich für 
letzteres und besitzt seit zwei Jahren 
einen VC 20. Noch lieber wäre ihm 
der größere 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

aktionsspiele, Strategiespiele, Spie
le mit oder ohne Grafik — zu jedem 
Thema entwickelte er Ideen und 
setzte sie mit dem VC 20 um. Doch 
die Spiellust erschöpfte sich bald. Es 
war an der Zeit, den Computer nutz
bringend einzusetzen. Und was lag 
näher als ihn für Aufgaben heranzu
ziehen, die den Hobby- und Berufs
fotografen entlasten.

Zwei »nutzbringende« 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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;HRLlNG
ihm bei Trickfilmaufnahmen assi
stieren, indem er die Filmkamera 
vor- und rückwärts, nach oben und 
unten sowie nach rechts und links 
bewegen kann. Der Meister möchte 
sich selbst von diesen Tätigkeiten 
entlasten, um sich ausschließlich auf 
die Motive konzentrieren zu können.

Und jetzt wird gerechnet

'Mungszeft 1 ~ Be'

Die Bilder zeigen Aufnahmen, de
ren Werte mit dem Programm »Foto
grafisches Fachrechnen» ermittelt 
wurden. Bei Bild 1 war es Ziel, das 
Tonbandgerät im Hintergrund un
scharf erscheinen zu lassen, wäh
rend das Mikrofon im Vordergrund 
scharf abgebildet ist. Es handelt 
sich dabei in erster Linie um ein Tie
fenschärfeproblem. Mit dem Pro
gramm wurde der Tiefenschärfebe
reich ermittelt: Wolf Robrahn gibt 
nacheinander verschiedene Werte 
ein, bis einer der errechneten 
Schärfenbereiche zusagte (verglei
che auch das Anwendungsbeispiel 
weiter unten).

Fast bei jeder Mittelformat- und 
Kleinbildkamera gibt es eine am 
Blendenring eingravierte Tiefen
schärfetabelle. 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 Tiefenschärfe 
am Blendenring nicht mehr mög
lich. Es muß gerechnet werden: 
Wieder ein Programm-Einsatz (Bild 
3). Diese Beispiele sind nicht nur für 
Fotografien in Kleinbild- und Mittel
formattechnik interessant, sondern 
ganz besonders auch bei der Groß
bildfotografie. Hier per Tastendruck 
die Bildgröße, Bildweite oder die 
korrekte Belichtungszeit zu ermit
teln, ist eine wesentliche Erleichte
rung, die Wolf Robrahn vor allem 
bei Table-Top-Aufnahmen ständig 
nutzt.

Bild 1. Brennweite 50 mm, Blende 4 = Belichtungszeit 1/30 s

Programm zum fotografischen Fach
rechnen. Momentan baut Wölf Rob
rahn nach den Schaltplänen von 
Commodore eine Modulbox für sei
nen »Fotolehrling«. Die benötigten 
Platinen stellt er »selbstverständ
lich« auf fotografischem Wege her. 
Dabei fertigt er zunächst eine Zeich
nung an, die mit einem Strichfilm ab
fotografiert wird.

Auf einem Strichfilm gibt es nur 
schwarze und weiße Darstellungen, 
keine Grauwerte. Für die weitere 
Verarbeitung ist es unabdingbar, 
daß die feinen Linien »wirklich

schwarz« sind. Die Strichfilm-Auf
nahme (Negativ) wird in der ge
wünschten Platinengröße auf eine 
Folie (Positiv) kopiert. Diese Folie ist 
die endgültige Vorlage: Sie wird auf 
die Platine gelegt, mit einer Glas
platte fest angedrückt und mit UV- 
Licht belichtet. Nach der Entwick
lung lassen sich die auf die Platine 
übertragenen »Muster« ätzen. Auch 
das erledigt Wölf Robrahn selbst. 
Und noch ein Projekt hat der Hobby
Elektroniker geplant. Er möchte den 
VC 20 für eine totale Kamerasteue
rung einsetzen: Der Computer soll

Einen Haken hat das Ganze: Der 
VC 20 ist leider kein »Geländecom-
puter«, der in Feld, Wald und auf der 
Wiese genauso komfortabel einsetz
bar wäre, wie auf dem heimischen 
Schreibtisch nahe der Steckdose. 
Bei Außenaufnahmen muß auch 
Wolf Rohbrahn die benötigten Wer
te ohne seine »Fotolehrling« ermit
teln.

Hardwarevoraussetzungen für 
»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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Nachdem es geladen und mit 
RUN gestartet wurde, erscheint auf 
dem Bildschirm das Menü (verglei
che Abbildung rechts). Über die 
Zahlentastatur wird der gewünschte 
Menüpunkt angewählt und die be
kannten Größen werden im Dialog 
eingegeben. Hierbei gilt es einige 
Punkte zu beachten:

1. Bei Längenmaßen muß immer 
eine Größeneinheit angegeben 
werden. Hierzu ein Beispiel: Wird 
die Brennweite erfragt und man gibt 
nur »12« ein, erscheint die Fehler
meldung »EINHEIT VERGESSEN«. 
Richtig ist es, »12 CM« oder »120 MM« 
einzugeben. Wichtig ist, zwischen 
der Zahl und der Meßeinheit eine 
Leerstelle zu setzen. Wird eine Ein
gabe gefordert, deren Größe nicht 
bekannt ist, genügt auch hier nicht 
einfach eine »0« einzugeben — 
selbst in diesem Fall ist die Angabe 
einer Maßeinheit erforderlich. Um 
eine einheitliche Berechnungs
grundlage zu haben, werden auto
matisch alle Längenmaße in Milli
meter umgerechnet.

2. Bei der Blende muß ein Wert 
der internationalen Blendenreihe 
eingegeben werden. Hiernach sind 
folgende Eingabe-Werte zulässig: 
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 BLENDE«. 
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.

Erklärungen für die in dem Pro
gramm vorkommenden Fachbegrif
fe, wie Gegenstandsgröße, Bildwei
te und ähnliches können in dem 
Buch »Fotografie« von Kurt Dieter 
Solf, erschienen im Fischer Verlag, 
nachgeschlagen werden.

2
3
4
5
6
7
8

re« 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem 
rem

foto9rafi sches fachrechnen

<c> 1984 bs 
wolf-d.robrahn 
beethovenstr. 18 
2200 elmshorn

10 P oke36879,174 -p r i ntchr$<144),chr» (14 >:P oke657,128
20 datal.4,2,2.8,4,5.6,8,11.16,22,32,45,64,90,128
99 rem **** menu ****
100 
105
110
120
130
140
150
160
170
130
190
200
210
220 
230
239
240
250
260
270
280
290 
295
300

Print"83 
clr 
print"lll.

foto9rafisches

Berechnung der

Fachrechnen

Ein kleines Beispiel

Ein Aufgabenbeispiel soll den 
Umgang mit dem Programm ver
deutlichen:

Eine Briefmarke von 2 cm Breite 
und 3 cm Höhe soll formatfüllend mit 
einer Kleinbildkamera aufgenom-

1000 
1005 
1010 
1012 
1015 
1017 
1020 
1022 
1025 
1027 
1030 
1031 
1033 
1034 
1036 
1037 
1040 
1045 
1050 
1060 
1063 
1064 
1065 
1066 
1070 
1080 
1085 
1090 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
2000 
2005 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2185 
2190 
2200 
2210 
2220 
2230 
2240
2250 
2300 
2310 
2320 
2330

Print"HBBBi ld9roesse" 
Print"E>B. Berechnung der'' 
p r i nt" >BBBEe9enstands9roes." 
Print"SBC. Verwendung von" 
print"(BBBWorsatzlinsen" 
Print"SBM. Berech.der Bildw." 
print"IBBBErennw.4 Entfern." 
Print"SBB. Berechnun9 der" 
Pri nt"(BBBEe 1 i chtun9sze i t" 
Print"EBE. Berechnun9 der" 
P r i nt" IBBBFT i efenschaerfe" 
Print">>nEEode-Zahl ein9eben" 
rem **** code-ein9abe **** 
9eta* 
ifa$="l"theni000 
ifaJ="2"then2000 
ifa$="3"then3000 
ifaJ="4"then4000 
ifa$="5"then5000 
ifa$="6"then6000 
9oto240

1 Print"«a *** BILDGROESSE *** 
i 9osubll000
I inPut"EraBildweitea";alJ 
: 9osubl2000ifq=lthenl010 
i 9osubl0000 
’ a=zw
I inPut"HSBrennweitea">al$ 
i 9osubl2000ifq=lthenl020 
i 9osubl0000 
' f=zw
I inPut"JHGe9enstands9r.S";alJ 

9oeubl2000ifq=lthenl030
I 9osubl0000
1 9=ZW
; input"SEEntfernun9a";ai$ 
' 9osubl2000ifq=lthen>&35 zo36 
I 9OSUbl0000 
i e=zw

iBeiecN^g dei Ge9~~. en

6.BexecW^ «aU?««""

iFa<>0andeO0and9O0thenb=<a*9)/e: 9otol200
iffO0and9<>0ande<>0thenb=Cf*9>/<e-f>:9otol200
i fa=0andO0then 1080
ifa=0andf=0thenl080
iFa<fthen60000
ifa=fthen60500
iFaO0and9O0andf<>ethenb=C Ca-f)*9>/f • 9otol200
9osub61000
clr
9otol010
b=int<100*b)/100
ifb<100thenm#="mm"
ifb>=100thenb=b/10:m$="cm"
iff=0thenf=int<100*<<e*a)/<e+a>>>/100'Print"®rennweite"f"mm' 
i fa=0thena= i nt (100* < ( e*f ) ZCe-f ) > ) Z100: P r i nt" HB i 1 dwe i te " a " mm " 
ife=0thene=intC100««a*f)Z<a-f>>>Z100:print"iEntfernun9"e"mm’ 
P r i nt"® ILDGROESSE" b 1 mt
Print"cBBWETURHS wenn weiter"
9eta$ ■ ifa$<>chr$< 13>thenl280
9otol00
Print"3W GEGEHSTRHDSGROESSE *"
9osubl£000
inPut"SH8Bild9roessea",ali
gosubl2000:ifq=lthen2010
9osubl0000
b=zw
i nPut"aaB i1dwe i te ä";a1$
9osubl2000-ifq=lthen2050
9osubl0000
a=zw
inPut"aSEntfernun93";al$ 
9osub12000:i fq=1then2090 
9osubl0000
e=zw
inPut"SBBrennweiteS" ;alJ 
9osub12000:i fq=1then2140 
9osubi0000
f=zw

Basic-Listing für fotografisches
Fachrechnen

ifa<>0andeO0andbO0then9=<e*b)/a:9oto2300
i fa=0andf>0then2220
i fa=0andf=0then2240
ifa<fthen60000
ifa=fthen60500
ife<>0andbO0andfO0then9=<<e-f)*b)/f:9oto2300
i ffO0andbO0anda<>0then9=< f*b) /< a-f ) : 9oto2300
9osub61000
clr9oto2010
9=int<100#9V100
if9<100thenm$="mm"
i f9>= 100then9=9/10: m$=" cm"
iff=0thenf=int<100*<<e*a>/<e+a>>>/100:Print"aBrennweite"f"mm'

140 ^^ Ausgabe 6/Juni 1984



VC 20 + 8 KByte So machen’s andere
2340
2350
2360
2370
2380
2330
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3070
3080
3090
3100
3105
3110
3120
3125
3126
3130
3140
3150
3160
3170 
4000
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4030 
4100 
4110 
4120
4130
4140
4150
4160
4170
4180
4190
4200
4210
4220
4230
4300
4310
4320
4330
4340
4350
4360
4370
4380
4390
4450
4460
4470
4500
4550
4600
4650
4700
4720
4750
4800
4350
4860
4370
4900
5000
5005
5007
5010
5011
5012
5013
5014
5015
5017
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5095
5100
5110
5120
5200
5218

ifa=0thena=int<100*<Ce*f)Z<e-f>>>Z100:print"aBildweite"a"mm" 
ife=0thene=int <100*(<a*f)ZCa-f >>>Z1000:Pri nt"3Entfernun9"e"cm" 
Print"EEEGEHSTANDSGR."9,mi 
Print''EMTCETURNa wenn weiter" 
9etaS: if aiOchri(13)then2330 
9otol00
Print"iffl *** VORSfiTZLINSEN ***" 
9osubll000 
inPufEBBrennweite altä";alt 
9osubl2000:if4=lthen3020
9osubl0000
fl=zwZ10 
inPut''SHBrennueite neuS";alJ 
9osubl2000:ifq=lthen3060 
9osubl0000
f2=zwZ10
inPut"3aDioPtrienS";di
i ff 1O0andf2O0andd i <>0then9osub61000 ■ 9oto3010
ifflO0andf2O0thendi=<100/f2>-<100/fl > • di=int< 10*di>Z10 
ifflO0andf2<>0thenPrint"anDIOPTRIEN:"di9oto3150
i ff2=0anddi =0thendi = i nt <10* C100Zf1>)Z10;P r i nt" fHD IOPTRIEN;"d i•9oto3150 
iffl=0andr2=0thenf=intC10*<100Zdi>>:print"SnBRENNWEITE"f"mm"9oto3150 
i ff 1O0andd i <>0thenf2=< 100*f 1) Z C100+< d i*fl) > : f2= i nt (10*f2 )
iffl<>0anddiO0thenPrint"EBBRENNWEITE HEU"f2"mm"
Print"EMnEETURH5 wenn weiter" 
9eta*:ifa9Ochr*C13>then3160 
9otol00 
Print"M3 Berechnun9 von R,f,E " 
9OSUbll000
i nPut"HSE i1d9roesse3";a 11 
9osubl2000:ifA=lthen4020 
9osubl0000 
b=zw
inPut"3aBildweiteS";al* 
9osubl2000-if9=lthen4060 
9osubl0000 
a=zw 
inPut"EHBrennweiteS" ,alt 
9osubl2000:if4=lthen4100 
9osubl0000 
f=zw
i nPut"ET8Ge9enstands9r. ä"; a19 
9osub12000:i f4=1then4140 
9OSubl0000 
9=zw
i np ut" 8OEntfernun9 3"; a 1 $ 
9osub12000:i f4=1then4130 
9osubl0000 
e=zw
ifa<randaQ0andPO0then60000 
i fa=fandaO0andfO0then60500 
iff=0ande<>0anda<>0then4500 
iff=0andaO0andbO0and9O0then4550 
iff=0andeO0andb<>0and9<>0then4600 
ifa=0andfO0andb<>0and9<>0then4700 
ifa=0andeO0ardf<>0then4720
i f' a=0andbO0and9<>0andeO0then4750 
i f e=0andf<>0andb<>0and9<>0then4850 
i f e=0anda<>0andf<>0then4860
i f e=0and9O0andbO0andaO0then4870 
ifx=0then9osub61088•c1r:9oto4020 
PrinVEWORETURNä wenn weiter " 
9eta#; iTa*Ochri< 13>then4460 
9otol00
f=<e*a)ZCe+a>;9oto465G 
f=aZ<CbZ9)+1):9oto4650 
T=eZ<<9Zb>+l>
f=int<f):print"aEREHHUEITE"f"mm":x=rf=0:9oto4330 
a=f*<<bZ9)+l).9oto4800 
a=<e#f>Z(e-f>:9oto4800 
a=<b*e)Z9
a=int<a)Z10:print"aBILDtEITE"a"cm":x=l-a=0:9oto4360 
e=f*<<9Zb>+l):9oto4900 
e=<a*f>Z<a-f):9oto4900
e=<9*a)Zb
e= i nt(e >Z10■P rint" EENTFERNUNG"e"cm":x=1•e=0•9oto4450 
Print"B3 ** BELICHTUNGSZEIT **" 
9osubll000
dimbl<15)
inPut"3SBlende3";alJ•a2t=al$
restore:forz=ltol4
readP'bl(z)=P
i fvaI<a1* >=P thenzz=1
next
ifzz=0thenPrint"keine 9uelti9e Blende!":9oto5010

men werden. Welche Vorsatzlinse 
ist notwendig, wenn eine Brennwei
te von 5 cm zur Verfügung steht. Der 
maximal einstellbare Nahbereich 
beträgt 40 cm.

Zu berechnen sind: Bildweite, 
neue Brennweite, Dioptrien-Wert 
(Brechkraft der Linse). Zunächst gilt 
es, die längste Bildweite festzustel
len; dazu wird aus dem Hauptmenü

O|ld4

-^CABt

«Oet

Mart
«eib

TOafi»i
"fb.v

das Untermenü 4 angewählt. Ge
fragt wird nach:
BILD-
GROESSE

BILDWEITE

9osub62000
inPut"EHBrennweiteS";alJ 
9osubl2000:if4=lthen5020 
9osubl0000
f=zw
i nP ut" EHB i 1 dwe i te ä"; a 1t 
9osub 12000 : i f4 = 1 then5060 
9OSUbl0000
a=zw
ifa<fthen60000
inPut"SHBel. Zeit3".alJ•a3*=al$

Basic-Listing für fotografisches
Fachrechnen (Fortsetzung)

5220
5230

BRENN
WEITE 
GEGEN
STANDS- 
GROESSE

Eingabe: 0 MM 
(zur Berechnung 
nicht wichtig) 
Eingabe: 0 MM 
(Größe nicht be
kannt, soll berech
net werden)

Eingabe: 50 MM

ifleft*<al*,2>="lZ"thenal*=ri9ht$<alJ, len<al*)-2>:t=lZval<al#)9oto5200 
t=valCalS>
fa=<a#a>ZCf#O
t=t*fa:fa=s4r4fa>:iTt<lthentJ=str$<int<lZt>):tJ=ri9htJ(t$, len<t*>-l) 
ti="lZ"+tt

i ft>=1thent*=str*<i nt<10*t>Z10)
n=nZfa

ENTFER
NUNG 
Ergebnis:

Eingabe: 0 MM 
(zur Berechnung 
nicht wichtig)

Eingabe: 40 CM 
BILDWEITE = 5.7 
CM
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5240 
5250 
5260 
5270 
5500 
5510 
5520 
5530 
5540 
5550 
5560 
5570 
6000 
6010 
6020 
6030 
6040 
6050 
6055 
6056 
6057 
6060 
6065 
6070 
60S0 
6090 
6100 
6105 
6110 
6120 
6130 
6140 
6150 
6160 
6170 
6180 
6190 
6200 
6210 
6220 
6300 
6305 
6310 
6320 
6330 
6335 
6340 
6500 
6505 
6600 
6610 
6620 
6625 
6629 
6630 
6640 
6645 
6650 
6655 
6660 
6665 
6670 
6675 
6679 
6680 
6685 
6690 
6695 
6699 
7000 
7010 
7015 
7020 
7025 
7030 
7031 
7032 
7034 
7035 
7040 
7050 
7090 
7100 
7110 
7120 
7300 
7400 
7500 
7505 
7510 
7515 
7520 
7525 
7530 
7532 
7533 
7535 
7540 
7545 
7550 
7555 
7560 
7565 
7570

forz=ltol3
i f n=b1< z >thenb1*=str*<b1< z)):9oto5500
i fn>b 1 < z) andn<b 1 <z+1) then9osub62500 = 9oto5500
next
Print"H»*****3Belichtun9»*****3" : Print"Blende: "a2J
Print"3Bel. Zeit-"t*" sec"
Print"3ik'der..."
Print"aBlende:"bl*
Print"3Bel. ZeiV "a3*" sec"
Print"W3HRETURN3 wenn weiter"
9etaS: ifa*Ochr*<13)then5560
9otol00
Print"B3 ** TIEFENSCHRERFE ** "

Die größte Bildweite beträgt also 
57 Millimeter. Zur Berechnung der 
Brennweite wird abermals das Un
termenü 4 angewählt. Gefragt wird 
wieder wie vorher:

BILD-
GROESSE Eingabe: 36 MM 

(Kleinbildformat)
BILDWEITE Eingabe: 57 MM 

(wie vorher er
rechnet)

BRENN
WEITE Eingabe: 0 MM 

(Größe nicht be
kannt, soll errech
net werden)

GEGEN
STANDS- 
GROESSE 
ENTFER

Eingabe: 3 CM

NUNG EINGABE: 0 MM 
(soll berechnet 
werden)

Ergebnis: BRENNWEITE = 
25 MM
ENTFERNUNG = 
4.7CM

Print"Bitte 9eben Sie Ihr
Print"®ei Verwendun9 von
Print"E116 mm = 16"
Print"83uPer 8 = s8"

Filmformat ein!
Schma1fiImen:"

Print"EHormal 8 = n8"
Print"»»>»BeisPiel : "
PrinVOTormaVa? 24x36 mm"
P P i Tit11 t^W^i,M/WtWMKlt,iiXfOMm>MC^6CtfCta^xmMä^äiK,

inPut"SFormat;3";al*.a2*=al*
ifal*=""then6620
i fa1*="s8"ora1*="n8"thensz=4e-03■9oto6300 
ifa 1 *= " 16 " thensz=8e-03 • 9oto6300
9osubl2000:if4=lthen6060
al*=left*Cal*,lenCalJ)-2>
aS=""
forz=ltolenCal*>
a$=a*+mid*Cal*,z,l>
ifmid*<al*,z+l,1>="x"then6150 
next
b*=ri9ht*Cal*,len<al*>-<z+l)>
al*=a*+ri9ht*<a2*.2>
9osubl0000
al=zw
a 1 *=b*+r i 9ht* < a2*, 2 >
9osubl0000
bl=zw
c=s4r<<al*al)+<bl*bl)>sz=c/1500
sz=int<1000#sz>Z1000
sz*=str*Csz)szJ=ri9ht*(sz*,lenCsz*>-l) 
forz=ltolen<sz*)
i fm i d* <sz*,z,1)=chr* <69)then6340
next
9oto6500
sz*=". 00 " +1 eft* <sz*. 1 >
Print"HToleranz- "sz*" mm" 
f orz=1to500:next
a2*=" " : z=0: a*="'' - b*=" " • al=0: bl=0: c=0; sz*=" "
Print"SEMenn mit errechneter Toleranz einverstandenbitte nur 3RETURH 
inPut"SraToleranz3";sz
dimbl<15>:restore-forz=ltol4readP bl<z>=P'next
rem **** 2. menv **** 
Print"#fi5 moe9lichen Berechnun9sarten

Mit der neuen Brennweite läßt
sich nun — über das Untermenü 3 — 
die gesuchte Vorsatzlinse berech
nen.

Gefragt wird nach:

BRENNWEI
TE ALT 
BRENNWEI
TE NEU 
DIOPTRIEN

Eingabe: 50 MM

Ergebnis:

Eingabe: 25 MM 
Eingabe: 0 (soll 
berechnet wer
den)
DIOPTRIEN = 20

Hiernach muß eine positive Vor
satzlinse von 20 Dioptrien Brechkraft 
benutzt werden, um die gestellte 
Aufgabe zu erfüllen. Wer die Rech
nung überprüfen möchte, kann die 
Gegenprobe machen. Bei BRENN
WEITE NEU muß hierbei »0 MM« 
und bei DIOPTRIEN »20« eingege
ben werden.

Print"ECTIl. Tiefensch, bei" 
Print"(WMEinstell. Unendl." 
Print"(EEE. Tiefensch, bis" 
Print"WWBJnendlich" 
Print"fElB. Tiefensch, von" 
Print">WMtendl.NahPunkt3 bis" 
P r i nt" MMHend 1. FernP unk t" 
Print"aEE>3BCode-Zahl einyeben" 
rem **** code-ein9abe **** 
9eta* 
i fva1<a* >=1then7000 
ifval<a*>=2then7500 
i fva1:a*> =3thenS000 
9oto6680
P r i nt" SE i nste 11 un9 UNENDLI CH " 
inPut"OTBrennweite3" .al* 
9osubl2000:if4=lthen7010 
9osubl0000 
f=zw
i nP ut" SHB 1 ende 3"; a 1 f: zz=0 
i f a1$="0"thenn=0•9oto7400 
restore•forz=ltol4:readP 
i fva1<al*)=P thenzz=1 
next
i fzz=0thenPr i nt"ke i ne 9ue11 i 9e B1ende I"•9oto7030 
9osub62000
nP=(<f*fV(sz*n*10>>
i fnP>=1000thennP=i nt< np >/100 -m*="m":9oto7300 
if nP>=100thennP=int<np);m*="cm":9oto7300 
ifnP<100thennP=int<10*nP)/10:m*="cm"
i fx=0thenPr i nt“ EEchaerfe von"nP,m*•P r i nt"Sto i s Unend1i ch 
9oto63000
Print"HSNahPunkt bis Unendlich" 
i nPut" SBBrennwei te 3";al* 
9osubl2000:if4=lthen7505 
9OSUbi0000 
f=zw 
inPut"8aBlendea";al*:zz=0

(Wolf Robrahn/kg)

ifal*="0"thenn=0•9oto7550
restore:forz=ltol4:readP
i fva 1 < a 1 $ )=P thenzz= 1
next
ifzz=0thenprint"keine 9uelti9e Blende!"-9oto7525 
9osub62000
inPufaHlahPunktä" ;al*
9osubl2000'if4=lthen7550
9osubl0000
nP =zw
ifn=0then7700

Basic-Listing für fotografisches 
Fachrechnen (Fortsetzung)
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VC 20 + 8 KByte So machen’s andere
7580 
7590
7595 
7600 
7610
7620 
7630
7700 
7705
7710 
7715
7720 
7730
7740 
8000
8010 
8014
3016 
8018
8020 
8025
8030 
8035 
8040
8045 
8050
8060 
8080
8100 
3110 
8120 
8130 
8140
8150 
8160
8165 
8170 
8180 
8190
8195 
8196
8200
8210 
6220
8230 
8240
8250 ! 
8260
8270 ■ 
9000 
9010
9020 • 
9025
9030 
9040 • 
9045 
9050 
9055
9060 I 
9070 I 
9080 ■ 
9999 i 
10000 
10010 
10020 
10030 
11000 
11010 
11999 
12000 
12010 
S0000 
60010 
60020
66030 
60040 
60500 
die

60510 
60520
60530 
60540 
61000

nP=Cf*f>/C2*sz*n*10>
i fnP>=100thennP=i ntCnP)/100:mJ=“m"•9oto7600 
ifnP <100thennp=i nt <10*nP)/10;mJ="cm" 
Print"3Schaerfe von"nPlmJ
Print"Sbis Unendlich.1'
P r i nt" SEE INSTELLUHG"2*nP;mJ
9oto63000
n=<f*f)/<2*sz*nP)
forz=ltol3
ifn=b1< z)thenblJ=strJ< b1< z)):9oto7730
ifn>bl<z)andn<bl<z+l>then9osub62500:9oto7730 
next
Print"SMoeti9e Blende"blJ
9oto63000
Print"3HAHPUHKT bis FERNPUHKT" 
inPut"EfiHahPunkt3";alJ
9osubl2000:if4=lthen8010
9osubl000G
nP=zw
i nP ut "SWernp unk 13"; a 1 $ 
9osubl2000if4=lthen8020 
9osubl0000
fP=ZU

i nP ut" SHBrennuei te 3"; a 1J 
9osubl2000:ifA=lthen8040 
9osubl0000 
f=zw
i fnP O0andfP O0then9008
i nP ut" EBE lende 3";a1$•zz=0
restore:forz=ltol4^readP 
ifvalCalJ)=Pthenzz=l 
next
ifzz=8thenPrint"keine 9uelti9e Elende!"9oto8100 
9osub62090
inPut''OTinstellun93" ;alJ
9osubl2000-if4=lthen8060
9OSUbl0000
e=zwe=e/10
nu=<f*f)/<sz*n*10>
nP=Cnu#e>/<nu+e>
ifnu<=ethenmlJ="liUnendlich":9oto8230 
Pp=<nu*e>/<nu-e>
iffP <100thenfP = i nt <10*fp)/10:m1J="cm" 
iffP>=100thenfP=int<fP>/100mlJ=" m" 
i f nP <100thennP=i nt <10*nP)/10•mJ="cm" 
i fnP >= 100thennP=i nt < nP ) /100 ■ mJ=" m'' 
Print"SWAHPUNKT•"nPlmJ
Print"EFERNPUNKT"fP;mlJ
9oto63000
e=C2*nP$fP>AnP*fP)
n=C<f*f>* <fP-nP > >/< 2*sz*nP*fP)
forz=ltol3
ifn=bl<z>thenblJ=strJ<bl<z>);9oto9045 
ifn>bl<z>andn<bl Cz+l>then9osub62500: 9oto9045 
next
i f e>=1000thene=i ntCe/10 >/100 -mJ=“m";9oto9060
i f e>= 103thene= i nt < e>/10: mJ="cm'': 9oto9060 
ife<100thene=int<10*e)/10:mJ="mm"
P ri nt" SEIHSTELLUHG"e;mJ
print"3noeti9e BLENDE"blJ
9oto63000
rem **** wandeln in milimeter ****
। ifri9htJ<alJ,2>=" m"thenzw=val<alS)#1000
। ifri9htJCalJ,2>="cm"thenzw=val<alJ>*10
i ifri9htJ<a1J,2)="mm"thenzw=va1<a1J>

return
Print"Geben Sie fol9ende 
return

Werte ein-

rem **** ueberPruefen ob einheit ****
4=0:ifri9htJ<alJ,l><chrJC76)thenq=l^Print"Einheit 
return
Print"SHDie Rechnun9 ist unzu-laessi9, da die
P r i nt" 1. Brennwe i te 1 i e9en wuerde. SEI"
Print"EHfiRETURH3 wenn weiter“
9etaJ:ifaJ<>chrJ(13>then60030
9otol00
Print"HDie Berechnun9 er9ibt ajHENDLICHS.Wenn

Print"Entfernun9 ein- 9eben! 
Print"SWnRETURNS wenn weiter" 
9etaJ: ifaJOchrJC13>then60530 
9otol00
Print"Sra un9enue9ende An9aben

61010
61999
62000
62010
62499
62500
62510
62600
62610
62620
62700
62710
62720
62800 
63000
63010
63020
63030 
ready

return
rem **** berechnun9 d. blende in dezimal **** 
n=va1<a1$):i fr i 9htJ<a1*,3>="1/2"thenn=n*1.2 
return
rem **** umwandlun9 d. dezimalen blende **** 
xl=n-bl<z> :x2=bKz+l)-n: ifxl>=x2then62600 
ifx2>xlthen62700
bl=blCz)#1.2:xl=n-bl
i fx1>x2thenb1J=strJ <b1<z+1))•9oto62800
i fx2>=x1thenb1J=strJ<b1<z>)+"*1/2"■9oto62800
bl=bl<z)*1.2;x2=bl-n
i fx 1 >x2thenb 1 J=strJ < b 1 < z ) >+" * 1 /2 " : 9oto62800
i fx2>=x 1 thenb 1 J=strJ < b 1 < z))
return
®rint"»»mäenu oder 3.i3eiter"
9etaJ: i faJO " m" andaJ<>" w " then63010
ifaJ="m"thenl00
clr9oto6620

ver9essen"

ftbbildun9 wr der

BITTE UEBERPRUEFEH

Variablenliste

A = BILDWEITE
Al = SEITENLAENGE 1
B = BILDGROESSE
Bl = SEITENLAENGE +
BLQQ = BLENDENREIHE
C = 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
T = ZEITVARIABLE
X = KONTROLLVARIABLE
XI = HILFSVARIABLE FUER

BLENDENBERECHNUNG
X2 = DITO
Z = SCHLEIFENVARIABLE
zw = ZWISCHENVARIABLE
zz = KONTROLLVARIABLE

A$ = HILFSVARIABLE
A1$ = 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
M1$ = DITO
SZ$ = SCHAERFENTOLERANZ 

ALS STRING
T$ = ZEIT ALS STRING

moe9- lich statt Bildweite

Basic-Listing für fotografisches 
Fachrechnen (Schluß)
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Programmierwettbewerb VC 20/C 64

einet 
pwgrarnm 
btotio^

preise M 
msgesawi

Nachdem wir ein Magazin 
speziell für die Commodore
Computer geschaffen ha
ben, rückt ein Wunschtraum 
in greifbare Nähe:
Wir wollen eine Programm
bibliothek aufbauen. Eine Bi
bliothek, zu der jeder Leser 
einen (oder auch beliebig 
viele) Beiträge 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 Verfügung steht.
Was soll die Bibliothek enthalten?

Sie soll hauptsächlich Pro
gramme enthalten die man 
entweder in bestehende Pro
gramme einsetzt oder von 
Anfang an in ein zu ent
wickelndes Programm ein
baut.
Dazu gehören zum Beispiel: 
Druckerhilfsprogramme, wie 
Hardcopy-Routinen, Unter
programme für Plotter, Gra
fik-Unterprogramme (wie 
zum Beispiel der Draw-line

Algorithmus aus dem 64'er/ 
4), Unterprogramme für 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 Grenzen gesetzt. Ma
chen Sie Vorschläge. Es sol
len die Leser, also Sie sein, 
die die Bibliothek aufbauen. 
Um diese Bibliothek aufbau
en zu können, müssen je
doch einige Regeln beachtet 
werden.
Ein Problem: die Variablen

Diese Unterprogramme 
sollen von jedem eingesetzt 
werden können, und das 
ohne allzugroßen Ände
rungsaufwand. Ein Problem 
dabei sind die verwendeten 
Variablen. Wenn man ein Bi
bliotheksprogramm in sein 
eigenes Programm integrie
ren will, muß man sich darauf 
verlassen können, das keine 
gleichen Variablen für unter
schiedliche Zwecke benutzt 
werden.

Deshalb bestimmen wir 
die Namen der Variablen, 
die Sie für Ihre Unterpro
gramme, die in unsere Bi
bliothek kommen sollen, be
nutzen dürfen. Die Art der 
Parameterübergabe erklä
ren wir dann später noch.

Am besten benutzen wir in 
unseren Unterprogrammen 
sonst selten benutzte Varia- 
blennamen:
Ql bis Q9 oder Q9(0) bis 
Q9(10) für numerische Varia
ble

Y1$ bis Y9$ oder Y9$(0) bis 
Y9$(10) für String Variable 
Wl(i,j) bis W9(i,j) für numeri-
sche Felder
Vl$(i,j) bis V9$(i,j) für String 
Felder

Als Laufvariable sollten Sie 
die sonst üblichen nehmen, 
aber in jeweils doppelter 
Ausführung: 
II,JJ,KK,LL,MM,NN
Beispiel für Parameterübergabe

Angenommen, es existiert 
folgendes Unterprogramm 
(siehe Listing). Dann kann
dieses Unterprogramm
durch das Hauptprogramm 
folgendermaßen aufgerufen 
werden:
7120....
7130 ....
7140 Ql = 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 
übergeben. K und Ql haben
jetzt also den gleichen Wert, 
nämlich die Größe des Fel
des FF$(). Nur derjenige, der 
das Unterprogramm in sein 
Programm einbauen will, 
muß wissen, welche Variable 
er übergeben muß. Denjeni
gen, der das Unterprogramm 
geschrieben hat, interessiert 
das überhaupt nicht. Der 
muß dem späteren 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
wählt, sondern V1$ (gemäß 
unseren Konventionen siehe 
oben). Erst der spätere Be
nutzer hat den Namen (ge
mäß seinen Bedürfnissen) in 
FF$ umgewandelt. Und das 
aus folgendem Grund:

Eine Parameterübergabe 
eines Feldes ist nicht nur zeit
raubend, sondern auch der 
Speicherplatz des Feldes 
muß verdoppelt werden (al
so auch neu dimensioniert

werden). Das ist hier die be
deutendste Einschränkung 
in Basic. Aus diesem Grunde 
sollte in diesem Fall die Mög
lichkeit bestehen, das Unter
programm zu ändern (also 
bitte keinen Listschutz oder 
ähnliches einbauen). Die 
Zeilennummern sollten in 
Zehnerschritten durchnum
meriert werden.
Aufbau des Unterprogramms

Bitte schicken Sie Ihre Pro
gramme mit diesem Aufbau 
ein: In der obersten Zeile die 
Bezeichnung UP gefolgt vom 
Namen (im Beispiel Zeile 
110). Darunter die Überga
beparameter (130-140). 
Durch einen Strich getrennt 
folgen die im Unterpro
gramm verwendeten Varia
blen ebenfalls mit einer kur
zen Erklärung (170-180). Am 
Schluß 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.

Daß zusätzlich noch eine 
ausführliche Programmbe
schreibung (Sinn und Zweck, 
Funktionsweise, Variablen- 
tabelle etc.) vorhanden sein 
muß, ist eigentlich selbstver
ständlich. Gerade bei Utili
ties ist eine ausführliche Be
dienungsanleitung (auch für 
Anfänger verständlich) un
bedingt notwendig! Eine gu
te Lösung ist es, diese Be
schreibungen zusätzlich in 
REM-Zeilen an das Pro
gramm anzuhängen (hinter 
dem RETURN). Man kann sie 
dann bei Bedarf einfach li
sten und auch, wenn nicht 
mehr benötigt, einfach lö
schen.

Wir werden alle einge
schickten Programme testen 
und jeden Monat die besten 
prämieren, veröffentlichen 
und zusätzlich als Teil eines 
Programmpaketes als Leser
Service auf Diskette anbie
ten. Wir freuen uns über je
den Beitrag. Jeder kann ge
winnen, es werden jeden 
Monat mehrere Preise ver
geben. Und jeden Monat 
wird ihr Unterprogramm 
wieder mitberücksichtigt. 
Schicken Sie Ihre Unterpro
gramme an: Verlag Markt & 
Technik, Redaktion 64'er, 
Programmierwettbewerb: 
Programmbibliothek, Hans- 
Pinsel-Straße 2, 8013 Haar 
bei München.
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64’er-Einkaufsführer

2000 Hamburg 5200 Siegburg 6800 Mannheim

EIFFESTRASSE 398

2000 HAMBURG 26
BDB
BUROß

TEL (040)25 7011

iittititititiiitiiiijiiiiiiltiiiiiiiiiiütiüiiiiiiiiüiiiiiiiiiiL

£; commodore
Vertragshändler

NORBERT STELLBERG
Luisenstraße 26 
5200 Siegburg 

Telefon 02241/66854

lhr
commodore -Partner

für Rhein/Neckar + Rhein-Pfalz 

®«a+w«a 

Computersysteme + Textsysteme
Casterfeldstr. 74-76 
6800 Mannheim 24 

Tel.(0621)852045,Teletex 6211912

2400 Lübeck 6000 Frankfurt 7000 Stuttgart

Ingenieurbüro 

CHRISTINE MOEBIUS 
Computer & Software 

Würen 38, 2350 Neumünster 
Tel. 04321/71623 

Resselweg 8, 2400 Lübeck 
Tel. 04 51/59 42 06

compufer
• 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

5060 Bergisch Gladbach 7038 Holzgerlingen
6074 Rödermark

J: commodore
Vertragshändler

NORBERT STELLBERG
Buchholzstraße 1, 

5060 Bergisch Gladbach
Telefon 0 22 02/350 53

5063 Overath

£; commodore
Vertragshändler

NORBERT STELLBERG
Blindenaaf 36 
5063 Overath 

Telefon 02206/6644

HYLAND
Computersysteme ■ BTX 

Datentechnik • Video
Hardware ■ Software • Beratung ■ Verkauf • Service

^K commodore
Vertragshändler

Dieburger Straße 63 
Ober-Roden Am Bahnhof 

6074 Rödermark — 0 60 74/9 69 99

6360 Friedberg

MR

SPECTRUM txother 
Ananas 
LASER

Bismarckstr, 5u. 18. 6360 Friedberg. Tel. (06031) 14863

CBM 64 ^W* ACORN

J OÄCcM i m
Da^ toe ZSZ -^^ i <=_ I—■ momcle
& O HF ~t^ <JL» -^UI—- a  ̂T"i -=■_•—I :s: 

Tübinger Str. 3 * 7038 Holzgerlingen

X 07031 44002 * Individualprogrammierung 

Hard- + Software * Eigene Spielesoftware 

Fachbücher * Zubehör * 3M Disketten

Verkauf Geöffnet: Samstag 9-14 Uhr

Büro Geöffnet: nach Vereinbahrung

7730 VS-Villingen

MAIER
Datensysteme GmbH

commodore

Vertragshändler
• Beratung • Verkauf
• Service • Software
• lnterface-Entwicklung

Tel. 07721/70322
Gnädlingstraße 5
7730 Villingen-Weilersbach
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64’er-Einkaufsfiihrer Wettbewerb

8000 München

HDS-PRÜFTECHNIK GmbH
Maria-Eich-Straße 1, 
8000 München 60, 

Telefon (0 89) 83 70 21/22

schui2 computer
Beratung - Verkauf - Kundendienst

Commodore - IBM - Epson 
Hewlett-Packard - EDV-Zubehör 

Microcomputer Bauteile - 
Literatur

Schulz computer 
Schillerstr. 22, 8000 München 2

Telefon 0 89/S9 73 30

System-Händler 

commodore
COMPUTER _

CK commodore
COMPUTER '

Buromaschinen 
Benno Knöbel
8000 München 2, Dachauer Str. 109
Telefon 089/5240421

8500 Nürnberg

Computersysteme GmbH

HARD- UND SOFTWARE ■ BERATUNG
SERVICE - ZUBEHOR

8500 Nürnberg 90, Rorltzerstr. 22, 
Tel. 0911/397272

^K commodore
COMPUTER '

E. Barthe meß

SCHWEIZ

Luzern

| h l| Computer Shop Luzern

Auch für C-64 die 
j Nr. 1 in der Zentralschweiz

Seeburgstrasse 18, 6002 Luzern

»041-31 45 45

------------.^
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Wettbewerb
Inserentenverzeichnis Impressum

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 häuslichen Bereich 
bewirken. Es kann sich 
dabei um die Berech
nung der Benzinkosten 
für Ihren Wagen handeln, 
um ein eigenes Textverar
beitungsprogramm ge
hen, sich um die Verwal
tung Ihrer Tiefkühltruhe 
drehen oder ein ausge
klügeltes Telefon- und 
Adreßregister sein.

Setzen Sie Ihren VC 
20/C 64 mehr oder weni
ger beruflich ein? Auch, 
oder vor allem, das ist ei
ne sinnvolle Anwendung. 
Sie führen die Lohn- und 
Gehaltsabrechnung, Ihre 
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 für den 
Schulunterricht oder die 
Zinsberechnung bei Kre
diten sind ebenfalls The
men, die mehr als konkur
renzfähig sind.

Uns ist die Anwendung
des Monats

500 
Ma*

Schreiben Sie uns, was 
Sie mit Ihrem Computer 
machen:

Redaktion 64'er, Aktion: 
Anwendung des Monats, 
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 

k Haar bei München, i

Ariola 5
Atari 12

Birkhäuser 95

Commodore 58/59 
Computer Buchla
den 38/39, 

110-113, 148
Computer Plus Soft 

45, 90

Data Becker
2, 16/17, 76/77

FRIWA 94

Interface AGE 88
IWTVerlag 89

Kingsoft 88

Lindy 95

Roos 93

S + S Software
J. Schlüter 91
Sybex 29,75

Wiesemann 90
WS-Werbeteam 96
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Zauberschloß

M^rLf liu4iniL' Ver,a9 Akliengesellschofl nMUN ÜLIWllllIR Hans-Pinsel-SlraBe2,8013Haar
Morkl&Technik Vertriebs AG, Alpenslraße 14, CH-6300 Zug

prasentiert:ZauberschloB g0WJ^-
Ein Denkabenteuer! Nehmen Sie
die Herausforderung an?
ln einem streng bewachten Schloß lauert ein 
unheimlicher Zauberer. Entreißen Sie ihm die 
Krone.GlaubcnSicnichl.daßSieIhrZicIdamit 
erreicht haben. Denn jetzt gehl'serst richtig los! »
Empfohlenabl2Jahre.
Programm auf Kasselfe: Best.-Nr. MK 121 A
DM 29,90' (Sfr. 29,90) • inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung
In guten Buchhandlungen, Compulershops und Fachabteilungen der Kaufhäuser. 
Sollten Sie diese Progromme ausnahmsweise im Handel nicht erhallen können, 
so benutzen Sie bitte die Beslellkarle om Ende des Heftes.
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Alles über Modems und Akustikkoppler
In Amerika sind sie längst zum Alltag geworden; die Modems. Nun 
gibt es auch in Deutschland Akustikkoppler zu einem relativ günsti
gen Preis. Damit eröffnet sich auch für den Heimcomputer im Wohn
zimmer die faszinierende Welt der Datenfernübertragung. Wir sagen 

Ihnen, was Sie alles brauchen (Treibersoftware, Schnittstellen), wie 
Sie damit umgehen und welche Qegalen) Möglichkeiten es bereits 

gibt, auf Mailboxen zuzugreifen.

Programmiersprachen 
für den Commodore 64

Das Angebot an Programmier
sprachen für den C 64 wird im
mer umfangreicher. Wir haben 
uns die beiden auf Mikrocompu
tern recht verbreiteten Sprachen 
Pascal und Forth einmal näher 
angesehen. Wie sieht die Kon
zeption dieser Sprachen aus, wie 
programmiert man damit und wie 
leistungsfähig 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) für 
den C 64 vor.

Nicht jeder möchte einen Commodore-Drucker an seinen VC 20/C 64
anschließen. Allerdings besitzen andere Drucker oftmals nur eine 

Centronics-Schnittstelle. Wir haben für Sie einige auf dem deutschen 
Markt erhältliche Interfaces getestet. Unser Test gibt Ihnen Entschei
dungshilfen, denn nicht jede Schnittstelle unterstützt alle Möglichkei

ten Ihres Epson-Druckers. Sie können gespannt sein.

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

Reihe von Anwenderprogram
men, die auch dem völligen Laien 
das Arbeiten mit dem Computer 
ermöglichen 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
fähigkeit und Grenzen dieses 
Systems.

Relative Dateien
Die relative Datei bietet gegen

über der sequentiellen Datenspei
cherung einige Vorteile. Bei ihr 
spielt der Arbeitsspeicher keine 
große Rolle. Entscheidend ist hier 
die Diskettenspeicherkapazität. 
Sie bestimmt die maximale Größe 
der relativen Datei. Somit kann 
man auch große Datenmengen 
selbst mit dem 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 Übertragen 
von Programmen anderer CP/M- 
Computer und was kann man mit 

7der Systemdiskette alles anfan
gen? Wie gut ist zum Beispiel 
Wordstar auf dem C 64?

Basic Bär
Das Programm, das Programme 

schreibt. Was dieser Programm
generator leistet und wie komfor
tabel er sich handhaben läßt, ha
ben wir getestet.

Listings
— Anwendung des Monats:
C 64 gießt 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
— außerdem natürlich wieder vie
le Tips und Tricks für den C 64 und 
den VC 20
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Anschnallen, Commodore- und 
Texas Instruments-Freaks:
ATARI POLE POSITION jagt Euch jetzt 
mit 280 km^ durchs Wohn
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lm Formel-I-Tempo erobern die 
Superstars von ATARI jetzt noch 
mehr Commodore- und Tl-Fans. 
Mit ATARISOFT, dem Programm, 
das die erfolgreichsten Arkaden
Hits als Heimversion ins Wohnzim
mer bringt.
So können Sie jetzt Ihren Commo
dore 64, Ihren Commodore VC 20 
und Ihren Tl 99/4A von Texas In
struments mit den spannenden 
Superhits von ATARI auf Hochtou
ren bringen.
Vorneweg POLE POSITION1 mit 
schweißtreibenden Rennduellenauf 
heißer Asphaltpiste. Und CENTI- 
PEDE2,JUNGLEHUNT3,PAC-MAN4, 
DEFENDER5, DONKEY KONG6*, 
MS. PAC-MAN7, JOUST8*, DIG 
DUG’, MOON PATROL10, ROBO
TRON: 2084"* und GALAXIAN12*. 

i Allesamt voller Action. Allesamt er- 
। hältlich, wo es auch ATARI gibt. Und 
allesamt zum Verrücktwerden.

; Wir informieren Sie gerne ausführlich und kostenlos über 
ATARISOFT. Schicken Sie dazu einen mit DM 0,80 frankier
ten und mit Ihrer Adresse versehenen DIN C 4-Umschlag 
an: ATARI. ATARI-Club, Postfach 60 01 68,2000 Hamburg 60. 
Anschriften von ATARI-Handlern in Ihrer Nähe erfahren 
Sie telefonisch von unseren ATARI-Verkaufsbüros: Büro 
Nord. Hamburg. 040/2 20l0ll. Büro West. Ratingen. 
02102 / 3 20 76 - 78. Büro Mitte. Eschborn. 06196 / 48 17 22/ 
23. In der Schweiz: 8400 Winterthur. OS2/23 62 3l. In 
Osterreich: l2l0Wien. 222/3015 62.

• Donkey Kong: nicht für Commodore 64.Joust. Robotron: 
2084. Galaxian: nicht für Tl 99/4A.


