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DATA BECKER prasentiert:

/
J U

Die professionelle Datenbank

fiir den Commodore 64

Wer bisher neidisch auf die Leistungsmerkmale teurer Datenbanken fiir groBere
Computer geschielt hat, der kann jetzt mithalten, ohne sich einen neuen Computer
kaufen zu miissen: mit SUPERBASE 64, der professionellen Datenbank fiir den
COMMODORE 64.

Hier einige Leistungsmerkmale dieser ,,Super“Datenbank:

® maximale Datensatzlange 1108 Zeichen, verteilt auf bis zu 4 Bildschirmseiten
@ bis zu 127 Felder pro Datensatz, wobei Textfelder bis zu 255 Zeichen lang sein kénnen
@ insgesamt 15 Einzeldateien kénnen zu einer Superbase-Datenbank verkniipft werden
@ Speicherkapazitat nur durch Diskette begrenzt

® umfangreiche Auswertungsmaoglichkeiten und komfortabler Report-Generator

@ Kalkulationsmadglichkeiten und Rechnen

@® Import- (Einlesen von externen Daten) und Export- (Ausgabe von Superbase Dateien
als sequentielle Datei) Funktionen erméglichen Datenaustausch mit anderen
Programmen

® durch leistungsfahige, eigene Datenbanksprache auch als kompletter Anwendungs-
generator verwendbar

Lassen wir abschlieBend einen unabhiangigen Tester sprechen, Arno Wangler aus der
Ausgabe 5/84 der Zeitschrift 64er
JFur den gunstigen Preis von zirka 300 Mark bekommt der Kaufer ein sehr bedienungsfreundliches Software-Paket,

das so viele Mdglichkeiten bietet, wie man sie sonst oft nur mit mehreren Einzelprogrammen geboten bekommt.
Die Funktionen der »SUPER«-Datenbank sind beeindruckend. Die zuséatzlichen Kalkulationsméglichkeiten

eroffnen ein breites Anwendungsgebiet, das weit (iber reine Datenverwaltungen hinausgeht. Besonders QL .Oé}
angenehm sind auch die komprimierten Auswertungen wahlweise auf Bildschirm oder Drucker. So bleibt mit 5‘1\90:} _é:}
Superbase 64 kaum ein Wunsch unerfullt, hochstens der nach einem Handbuch in deutscher Sprache.” : Q/Q; 3 N
Natiirlich, lieber Herr Wangler, liefert DATA BECKER Superbase komplett mit <2>‘?93 @‘b‘\ P dﬁ’&,&.
deutschem Handbuch und allen Interessenten senden wir gerne vorab einen RN L

umfangreichen Prospekt

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER
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Achtung VC 20 — 64!

Wir haben alles fir thren Computer!

Uber 1000 Programme
PRO. PLAN 64 0 g
Das komplette Buro aus allen Bereichen
Super Schon ab 0.50,— DM
Alles in einem! Angebote 1.90,— DM ‘
9 1.00,— DM .
Tabellenkalkulation, Text-
verarbeitung, Telefonregi-
ster, Kundenkartei, Ter-
minplaner, Pinnwand, Netz- R
planung, und...und,..und... e L s see
. : Echt starke Arcadegames
Einfach toll !! T schon fir 3,— DM!

PRO-PLAN €4 Das komplette Blro!

Per Graphicmeni wahlen Sie ganz nach Belieben
zwischen Textverarbeitung, Tabellenkalkulation,
Kunden-Kartei, Telefonregistern und...und...und...
Per Joystick oder den Cursortasten steuern Sie eine Textverarbeitung mit
Hand, deuten auf die gewOnschte Aktion und schon

kénnen Sie Daten verwalten oder Texte erstellen. Vier Randaugglega' 1'I"?bulatoren 4
Aktenordner kénnen Sie mit beliebigen Daten oder unter 10,— el
Fakten fGllen! Auf der Pinnwand ké&nnen Sie wichtige

Notizen anbringen! Achtung! Dieses Programm ist Dateiprogramme ab 2,— DM !!
nur for den C 64 auf Diskette erhdiltlich!
Ein Homecomputerprogramm das es in sich hat...

Komplette Programmpakete schon
PRO.PLAN 64 auf Diskette nur 39,— DM [ St ehats

DA sollten Sie zugreifen!!!! Programmautoren
gesucht!!

. . ' Unseren neuesten Katalog mit iiher 60 Seiten!!!
Fur nur 35_ DM senden wir lhnen ’ und unsere Werbekassette! Randvoll mit Programmen.

Dieser Katalog mit Hndvoll mt

uber 60 Seiten war. Programmen E}chbt?ﬁi;:e !;in?mrgﬁl
jie! P i .
Der neue VC 20/64 tet auch aut Sie! __EBgy derprogramme
Kataleg und...und...und...
Der Kniiller Testen Sie unser
Nicht nur Katalog, son- Pyt ————————— Aing?b(n! Es lohnt
® Jotzt mit Profiinfo | onawork for dem A sien
® PRO.PLAN das komplelts Biifo In finger und Fortge-
High-Rez und Graphics-Sleusrung. schrittenan: Hier finden
[ ] Sq:i:'sttlﬁ"("-‘at)aphic laicht program- ds;_—-..l_..k Ta'bDallteql.l,l‘rlgs
m 8 und Tricks...Dataillierte
@ Elnsling in din Maschi pract Programmheschreibun- coupo"
® Superspiele gen...Leseproben...Bau- Blite senden Ste mir 56 schnall wie mdglich Ihren neuen Katalog mit dber 60 Sei-
& Taballen v. Programmiariormulare anleitungen..Formula- tenr und lhre Werbekassetie mit Programmen! {Gomputertyp unbedingt
® Lehr- und Lernprogramme "9‘-1*'E‘."“_5’3-‘P’° ramme angeben). 3,- DM in Briefmarken liegen anbei.
® Programmanleitungan und vieles ZZT,CLT'%":S”;}O',‘,’,:\‘?' Bitte senden Sie mir so schnell wie miglich den Tl S9/4A-Katalog. Rackporto
mehr. und.und..und... (0,80 DM in Briefmarken) liegt anbei.

. . Sichern Slesich Bl R T T D D R T
Mit vlelan Reutinen
und Listings zum Ein- heute noch lhr Name ﬁ
tippen. o CLISELIELEL N (e

Exsmplar! Sirake ‘i\-{
Aus dom Inhalt R

Waz ist sine Textverarbeitung! ... PRO.TEXT, diz wohl einzige Text-
verarbaitung unter 10 —_ UM' Mit Flandausgletch Tabulatoren, Dlskbefehlen .
PRO.! cAc, die Tab lation ... Wie arbsitst ain Progr

Mein Computer

. Wis schreibt man Adventurespliels ... Dis Programmbibliothek . .
Lernen sie Ihren Computer kennen _.. SUPERSPIELE ... Das heute noch abschicken!! An:
siskironischs Wirterbuch .. ung ... Pﬂ:grtmmt -
fGr den Profs ... und ... und ... und! Lassen Sie sich Uberraschen! Auch auf J. Schiiiter

Sie wartet &in Informativer Katabog. Einfach den Coupon ausfdllen und Schottelkamp 23a
heuts noch abschicken ... + o 4620 Castrop-Rauxel 9
Tel. 023671446




Eine neue Floppy
Alternative Single-Drive-
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Software

Tips fiir den Umgang mit
Sinnbildern

DOS 5.1, Teil 2
FluBdiagramme — eine
Briicke

Die index-sequentielle Datei
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zum kleinen Preis

Anwendungen
Bildschirmmasken...schnell
erstellt (VC 20)

Deutscher Zeichensatz fiir
den VC 20

Grafik
1520-Hardcopy (VC 20)

Der Super-Sprite-Editor (C 64)
Screen Change (C 64)

Spiele
Schiebung (VC 20)

Tips & Tricks

Fehlersuche leichtgemacht
(C 64)

Haben Sie den Bogen 'raus?
(C 64

Die RS232-Schnittstelle

am VC 20

6 (Fiape

Programme zum Abtippen

10

14
16

20

67
162

24

27
29

38

42
44

46

58

34

78

79

87
89
94

77

97

98

-—" »
P
LT

4 \a
Mit diese “ﬂ“mhenungsl“

Kieine als

SCHREIB - Modus _ Z: 24 8: B
laufende Folge von Hiortern eingegeben -
werden, um dann erst beim Ausdruck for--
Mmatiert zu werden----------- *

Insgesammt sind 303 Zeilen 53 7? %eichen
darstellbar das sind zirka 33 eichen
oder 5 ganz vollgeschriebene Schreib-- - -
maschinenseiten. s ist etwas weniger,
leichbare FProgramme bieten

AUSCABE DIEMST

Textomat von Data Beekér_ gii;{_e_s plzl |n einer neuen
Version. Was leistet das 99-Mark-Programm?

(R TN YN

34
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Erste Hilfe fiir den C 64;
Datawandler (VC 20/C 64) 102
Simons Basic — Befehle, die

nicht im Handbuch stehen 103
Die Suche nach den

Synthetischen 104

Anwendung des Monats

Ein Synthesizer zum Abtippen
Die Musik macht der C 64 70

Listing des Monats

Spielegenerator — ein Bauka-
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Kurse
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macht — Assembler-Kurs
Assembler ist keine

Alchimie, Teil 1 138
Reise durch die Wunderwelt

der Crafik, Teil 6 144
Der glaserne VC 20, Teil 1 155

Der lang erwartete Assembler-Kurs beginnt in dieser Ausgabe. Steigen Sie ein in die'
faszinierende Welt der Maschinensprache. 138 So machen’s andere

Geregelter Zahlungsverkehr 164
Wettbewerbe
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Programme ein? 168
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Der beste Einzeiler 170
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164
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Musik lohnt sich

Es ist unverkennbar, daB es in
der letzten Zeit einen richtigen
Schub gegeben hat — was die
Zahl der Musikprogramme fiir
den 64 und vor allem ihre Quali-
tat betrifft. Die interessanteste
Software stellen wir in diesem
Heft vor. Dabei ist es selbst fiir
Fachleute auf dem Gebiet der
elektronischen Musik erstaun-
lich, was man aus einem Heim-
computer und den vergleichs-
weise billigen Programmen her-
ausholen kann.

Der Computer kann nicht nur
als Musikinstrument dienen —
er unterstiitzt auch das Lernen
und Uben, erlaubt die Speiche-
rung und Wiedergabe von Mu-
sik, erméglicht das Zusammen-
stellen eigener »Sounds«ebenso
wie Kompositionsversuche und
nimmt keine Experimente iibel.

Selbst das Noten-Schreiben
kann man dem Computer bezie-
hungsweise dem Drucker iiber-
lassen. Vieles, was jetzt jeder-
mann selbst ausprobieren kann,
blieb frither auch fiir musika-

lisch Interessierte trockene
LehrbuchTheorie.
Natiirlich macht ein 100-

Mark-Programm aus einem 64
keinen Konzert-Synthesizer und
aus einem schwerhdrigen An-
fanger kein musikalisches Wun-
derkind. Aber ein gutes Musik-
programm gehort heute wahr-
scheinlich zu den lohnendsten
Anschaffungen die ein Heim-
computer-Besitzer machen kann
— auch wenn die Beschreibun-
gen meist furchtbar technisch
und gar nicht melodisch klin-
gen. Ein gutes Spielprogramm
ist oftmals auch nicht billiger —
wird aber in der Regel sehr viel
schneller langweilig. Mit einem
branchentypischen Problem
miissen Interessenten aller-
dings rechnen: Die Programme
bieten zum Teil schon so viele
Moglichkeiten, daB sie wahr-
scheinlich nur von den wenig-
sten Verkaufern auch erschép-
fend vorgefiihrt werden kénnen.

Apropos Titelbild: Fragen Sie
bitte nicht, wo man dieses Gerat
kaufen kann — das ist natiirlich
eine Fotomontage.

Michael Pauly, Chefredakteur

8 ¥

werden kunn v
VC 1541,
Die neve

Commodore hat ein neues
Floppy-Laufwerk herausge-
bracht. Ihr Name ist SFD 1002.
Eigentlich ist sie ja nichts
Neues. Wenn man die groBe
CBM 8250 in zwei Halften teilt,
und in ein anderes Gehduse
hineinsteckt, kommt die SFD
1002 heraus. Genauer gesagt,
die SFD 100l. Der Unter-
schied zwischen SFD 1002
und SFD 1001 besteht ledig-
lich darin, da® die SFD 1001
mit einem zusétzlichem [EEE -
488 Interface geliefert wird,
dasden C 64 mit der 1001 ver-
bindet. Doch kommen wir zu
elnigen interessanten techni-
schen Daten der SFD 1001/
1002.

Nach dem Formatieren ei-
ner Diskette meldet die
1001/1002 fantastische 4133
freie Blocke. Das entspricht
umgerechnet 1033,25 KByte-
freiem Speicherplatz! Daten
werden auf 77 Spuren bei 23
bis 29 Sektoren pro Spur ge-
speichert. Die Ubertragungs-
geschwindigkeit betragt 1,2
KByte/sec (VC 1541 : 0,4 KBy-
te/sec) Auch die Anzahl der
gleichzeitig gedffneten Datei-
enist gegeniiber der VC 1541
héher. Es kénnen gleichzeitig
fiinf sequentielle oder drei
relative oder zwei sequentiel-
le und zwei relative oder drei
sequentielle und eine relati-
ve Datei gedffnet sein.

der mehr
uu:.d?jr zirka \He

ist ein
Floppy SFD 10

auch ihre Schattenseiten.

Traum fir viele €

als ein MegaB

er
rmul s 1\1’12 20-Besitzer.

odore hat jedoch

02 von omm

=0 OO

Das neue Floppylaufwerk

Die Tatsache, daB sie voll
kompatibel zum CBM 8250
Format ist, bedeutet gleich-
zeitig deren Unvertrdglich-
keit mit der VC 1541. Lassen
sich denn Programme von
der 1541 auf die 1002 tibertra-
gen?

Sie denken vielleicht: kein
Problem. Man andere ein-
fach die Gerateadresse der
VC 1541 auf 9, 1adt ein Pro-
gramm mit LOAD»sNAMEg,9
und speichere es mit SA-
VEsmames«,8 auf der SFD 1001

mit Interface

wieder ab. Das geht aber
nicht. Nicht etwa, daR die
SFD 1002 die gewohnten
Floppybefehle nicht be-
herrscht, das macht sie. Der
Haken liegt woanders: Der
serielle Busist gesperrt. Das
heiBt, es lauft weder die VC
1541 noch ein an den seriel-
len Port angeschlossener
Drucker. Das ist schon ein
harter Schlag. Nach einem
Gesprach mit einem freund-
lichen Commodore-Fach-
mann erhielt ich zwei Tage

Ausgabe 9/September 1984



spater ein kleines Programm
auf einer Diskette, das die-
ses Manko etwas lindert. Mit
jeweils einem SYS-Befehl
kann man auf einen anderen
Port umschalten, entweder
auf den seriellen oder auf
den Expansion-Port. Sie kon-
nen sich vorstellen, daB das
Kopieren einer Diskette auf
das SFD 1002 Format zur zer-
miirbenden Prozedur wird.
Dieses Hilfsprogramm
soll, soder Spezialist, zukiinf-
tig entweder auf der beige-
legten Demodiskette gespei-
chert oder als abzutippen-
des Listing der Lieferung
beigelegt werden.

Spezialkabel notig

Ein anderes Kapitel ist das
Interface. Zusatzlich zum In-
terface benétigt man ein
Spezialkabel vom Interface
zur Floppy und ein anderes
vonder Floppy zu einem wei-
teren Peripheriegerat (Ko-
sten pro Kabel: zirka 100
Mark; zusétzlich bestellen).
Das Interface selbst besitzt
oben einen Schacht, in dem
Module eingesetzt werden
kénnen. An sich eine lobens-
werte Einrichtung. Sie hat je-
doch einen kleinen Schon-
heitsfehler: Sobald man ein
Modul hineingesteckt hat,
funktioniert nichts mehr. Ein
echter Konstruktionsiehler.
Auch mit Hilfe einer Steck-
platzerweiterung, auf die
das Interface und ein belie-
biges Modul gesteckt wer-
den, bleibt der Bildschirm
dunkel und nichts 1auft mehr.

Allesin allem kann ich die-
ses neue Gerét nicht bedin-
gungslos empfehlen. Die
Anpassung an den C 64 ist
(noch) nicht optimal geldst.
Und fiir knapp 2000 Mark
sollte man Kompatibilitat und
Portabilitat erwarten kénnen.
Aber sicherlich werden
dementsprechende Losun-
gen nicht allzulange auf sich
warten lassen. Warten wir's
ab.

(gk)

Ausgabe 9/September 1984

COMPUmask

Bei COMPUmask handelt
es sich um eine Schablone,
die aufden C 64 oder den VC
20 gelegt wird. Auf dieser
abtrieb- und reinigungsmit-
telfesten Schablone sind die
am haufigsten vorkommen-
den Daten, Funktionen, Be-
fehle, Zeichen, POKEs, Ta-
bellen und vieles mehr auf-
gefithrt. Die Oberseite ist
zweifarbig, wobei die auf den
Bildschirm bezogenen Teile
farbig unterlegt sind. So sind
tiber 80  Basic-Befehle,
Drucker- und Floppyopera-
tionen, POKESs, Bildschirm-
ausgabezeichen und 3 De-
moprogramme zu finden.
Diese kleine Ubersicht kann

Fiir die Commodore-Gera-
te 3032, 4032, 8032, C 64 und
VC20 ist das Makroassem-
bler-Paket ASSI/M und AS-
SI/MC erhaltlich. Es besteht
aus drei Programmen, dem
Fullscreen-Editor FSE, ei-
nem Makroassembler ASM
fiir den 6502 oder — im Paket
ASSI/MC — die CMOS CPU
65C02 und dem Debugger
DEMON beziehungsweise
DEMON/C sowie zwei Ma-
krobibliotheken.

Der Assembler iibersetzt
von Floppy nach Floppy
oder von der Floppy direktin
den Speicher, akzeptiert be-
liebig lange Sourcefiles (mit
Verkettung und include) und
kann das Listing auf ein be-
liebiges Gerat ausgeben
oder ganz unterdriicken. Im
Gegensatz zu anderen As-
semblern kann man (wie zum
Beispiel bel Pascal) eine
Blockstruktur verwenden.
Der ASM unterstiitzt rekursi-
ve Makroaufrufe beliebiger
Tiefe sowie bis zu 255 Ebe-

nicht alles auffithren, was die
Schablone beinhaltet. Fiir
den Preis von 29,80 Mark
diirfte die Schablone so fiir

nen der Schachtelung bei
bedingter Assemblierung.
Weitere Eigenschaften: for-
matfreie Eingabe, lange
Symbol-Namen, 23 Klartexi-
Fehlermeldungen und eine
sehr umfangreiche Arithme-
tik. Der ASM kann Assem-
blerprogramme verarbei-
ten, die vom Basic-Compiler
BASS der Firma gmb-Soft er-
zeugt wurden.

Der Editor FSE verwendet
keine Zeilennummern, son-
dern erlaubt Textmanipula-
tionen wie bei Textverarbei-
tungssystemen mit 2-Rich-

tungs-Scroll, Blattern, frei
definierbarem Tabulator
und Réandern, Statuszeile,

Such- und Austauschbefeh-
len mit vielen Optionen,
Merker, Blockbefehle, ar-
beitet mit beliebiger Peri-
pherie, auch Kassette, zu-
sammen und bietet noch vie-
le weitere Mdéglichkeiten.
Der Debugger DEMON
bietet Line-Assemblierung,
Disassemblierung, Single-

manchen C 64- oder VC 20-
Neuling interessant sein. (rg)

Info: IDEE-SOFT, LDinkler, Am- Schneider-
haus 7, 5760 Arnsberg 1, Tel. 02932/32947

Step (auch durch ROM-
Bereiche), liberwachte Aus-
fiihrung ohne Anzeige der
einzelnen Schritte, fiinf Bre-
akpoints, vollstandige Kon-
trolle bei Trace durch frei
programmierbare Uberwa-

chungsroutine, Arithmetik
und Zahlenumwandlungen,
Analyse von Programmen
auf Verwendung von Zero-
Page-Adressen, Verschieb-
barkeit von Programmen
und ist selbst voll verschieb-
lich.

Die Makrobibliotheken er-
lauben die Verwendung von
Befehlen fiir strukturierte
Programmierung wie if/
then/else, repeat/until, whi-
le/endwhile und switch/
case/default/endswitch so-
wie von 16-Bit-Befehlen. Das
Paket ist auf Disketten im For-
mat 8050 oder 1541/4040 lie-
ferbar und kostet 220 Mark
fiir den 6502 und 250 Mark
fiir den 65C02.

Info: D Zabel, Stresemannstr. 50, 1000 Ber-
lin 61, Tel. (030) 8225227

2¥dp 9



Auf dem Markt der 57;-Zoll-Floppylauf-
™ werke fiir den C 64 und den VC 20 ist
ein never Konkurrent aufgetaucht. Er
heiBt YL-55S1L-CM. Auch ein neues
Kassettenlaufwerk wird angeboten.

Floppy- und Kassettenlaufwerk von WM-Computer

n iese neue Floppy ist mit ei-
nem Teac-Laufwerk aus-
gestattet, das fiir seine Zu-
verldssigkeit bekannt ist. Es
ist voll kompatibel zur VC
1641. Das bedeutet, daB mit
der VC 1541 bespielte Disket-
ten auch von der neuen Flop-
py gelesen werden kodnnen.
Die Geschwindigkeit, die mit
diesem Laufwerk erreicht
werden konnte, wiirde das
Herz eines jeden VC
1541-Geschadigten  héher
schlagen lassen. Wenn da
nicht noch das Commodore-
kompatible DOS ware. So
bringt diese neue Floppy in
diesem Punkt keinen Vorteil
gegeniiber der VC 1541. Laut
Hersteller wird aber daran
gearbeitet, die Geschwin-
digkeit, mit der das Lauf-
werk arbeitet, zu verbes-
sern. Diejenigen, die sich die
neue Floppy schon jetzt kau-

fen mochten, kénnen spater
das alte DOS gegen einen
geringen Aufpreis austau-
schen lassen. Doch die
Ubertragungsgeschwindig-
keit bei einer Floppy ist nicht
alles. Wer die Reparaturan-
falligkeit der Commodore-
Floppy kennt, wird ein zuver-
lassigeres Laufwerk schat-
zen. Der empfohlene Ver-
kaufspreis liegt bei 798
Mark.

99-Mark-Recorder

Der Anbieter der neuen
Floppy bringt auch ein Alter-
nativprodukt fiir die Dataset-
te auf den Markt. Das duBer-
lich ansprechende Produkt
wird zum empfohlenen
Richtpreis von 99 Mark er-
haltlich sein.

Info: Bezugsquelle: WM-Computer, St-
Anton-5tr.31, 4180 Krefeld 1, 02151/801300
und Hertie.

Frankfurt

Vom 4. bis 8. September
findet in der Halle 1 des
Frankfurter Messegeldndes
die vierte »Internationale

Commodore-Fachausstel-
lung (CFA)« statt. Etwa 120
Aussteller prasentieren
Hard- und Software rund um
den Commodore, Laut Com-
modore werden Dbeide
Schwerpunkte beriicksich-
tigt: kommerziell/professio-
nelle Anwendungen und der
Hobby-Bereich. Fiir sFreaks«
gebe es eine spezielle Hard-
und Softwarebdrse, auf der
Commodore-Computer und
-Programme verkauft oder
getauscht werden koénnen.
Ubrigens: Die Redaktion des
64'er-Magazins steht wah-
rend der CFA fiir Gesprache
thren Lesern zur Verfiigung
(Stand: Markt & Technik).(kg)

@ [
Nel.le SIlIgle-Dl'lve Commodore-Messe in

Flo
fir Commdore

Computer-Biicher von
Commodore

Bedienungshandbiicher,
die beim Kauf eines Compu-
ters mitgeliefert werden,
sind oftmals nicht mehr als
eine relativ liickenhafte Ge-
brauchsanweisung. Commo-
dore will diese Liicken mit ih-
rer neuen Sachbuchreihe
fiillen. Bislang sind fiinf Ban-
de erschienen. Band 1: Alles
iiber den Commodore 64 (59
Mark); Band 2: Alles iiber
den VC 20 (24,90 Mark),
Band 3: Logo, nur mit der
Software erhiltlich, Buch in
deutsch, Programm in eng-
lisch (zusammen 159 Mark);
Band 4: Das C 64-Spielebuch
(29,80 Mark); Band 5: Das VC
20 Spielebuch (29,80 Mark).
Die Reihe soll kontinuierlich
fortgesetzt werden.

(kg)

Modem als Bausatz

Als fertiges Gerét oder als
Bausatz ist dieses neue Mo-
dem preiswert zu beziehen.
Es hat allerdings keine FTZ-
Nummer. Der Bausatz soll
zirka 260 Mark kosten, das
fertige Gerét diirfte um etwa
100 Mark teurer sein. Zirka
220 Einzelteile miissen Sie
zusammenschrauben bezie-

Das Selbstbau-Modem

T @ A s = = =
10 e

hungsweise 16ten, bevor Sie
das Modem einsetzen kén-
nen. Dann sollten Sie ein voll
einsatzfahiges Gerat haben,
das alle Voraussetzungen ei-
nes professionellen Modem
besitzt.

Bezugsquelle: Software Express, Hugo-
Vichoff-Str. 84, 4000 Diisseldorf 30
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Probleme mit Datasette?

Ich habe andauernd »LOAD
ERRORu« trotz Kassettenwechsel
und einwandfrei justiertem
Lese- und Aufnahmekopf der
Datasette. Kann es am C 64 lie-
gen? Wer kann helfen?

Peter Ritter

Schwierigkeiten mit Farh-

fernsehen und Interface?

Ich besitze einen C 64 und das
Kassetteninterface von K. Jesch-
ke. Friiher hatte ich einen
Schwarzweil3-Fernseher  und
das Interface arbeitete ein-
wandfrei. Seit kurzem besitze
ich einen kleinen Farbfernse-
her, doch jetzt tritt ein Problem
auf. Das Speichern funktioniert
weiterhin einwandfrei, doch
beim Laden muB ich jetzt inmer
erst den Antennenstecker aus
dem C 64 ziehen und Program-
me blind einladen, weil bei an-
geschlossenem Fernseher das
Relais im Interface verriickt
spielt und das Einladen nicht
funktioniert. Woran kann die
Unvertrdglichkeit zwischen
Fernseher und Interface beim
Laden liegen?

Andreas Heine

Das Problem liegt wahr-
scheinlich in einer mangelhaf-
ten Abschirmung des HF-Si-
gnalsin Ihrem Fernseher. Mogli-
che Abhilfe: Standort des Inter-
faces verlagern, Anschlufkabel
verdrillen. Besser abgeschirm-
tes Kabel vom Fernseher zum C
64 verwenden (75 Ohm Anten-
nenkabel).

Probleme mit

unseren Listings?

Was bedeuten im 64’er, Aus-
gabe 5, Seite 112 in Zeilennum-
mer 50000 das Zeichen »"«und in

je doch!

ragen Sie doc! ;

FSelgbeSt bel sorgf_?lhger Lek
al

‘Fragen un<
i%tden \rerf')ffenthcht.

Ausgabe 7 auf Seite 70 (Super-
voc) in Zeile 420 IF A$=»T« das
reverse T und wie gibt man die-
ses Zeichen ein? Gibt es einen
Ersatz dafir? Stefan Rolfes

Leider haben wir unseren Ep-
son FX80 noch nicht dazu ge-
bracht, samtliche Zeichen des
Commodore zu drucken. Vor al-
lem bei dem Pfeil nach oben und
Pfeil nach links weigert er sich
bisher, sie richtig auf das Papier
zu bringen. Der »"« bedeutet also
Pfeil nach oben.

Das oben erwahnte reverse T
steht fiir die DELTaste. Man
kann das Zeichen so eingeben:
""(DEL)INST) (DEL)". Also zu-
erst zweli Anfiihrungszeichen,
danach die DELeteTaste, die In-
sert(INST)Taste, wiederum die
DELeteTaste und zum Schluf
noch einmal ein Anfiihrungszei-
chen. Allerdings kann man die
DELTaste auch so abfragen: IF
A$=CHR$(20) THEN...

B a0 =
Programme direkt
vom Fernseher?

Wie kann man die Datasette
VC 1530 fiir direkte Aufnahme
von Computer-Programmen
vom Fernseher (Video-Recor-
der)umriisten (siehe Computer-
Club-Sendungen und so wei-
ter)? Wolfgang Schulte

=
Daten speichern ohne
Datei zu laden?

Wie kann ich Daten auf Dis-
kette speichern, ohne die Datei
zu laden, umzuidndern und neu
zu speichern (das ist mir zu um-
standlich)?

The Dynamike, Emden

Mit einer relativen Datei ist
das ohne Schwierigkeiten mog-
lich. In Ausgabe 6/84 wurde sie
ausfithrlich beschrieben. Und
wem diese Methode noch zu um-
standlich erscheint, weil ja noch
das Programm geladen werden
muB, kann sich dieses Pro-
gramm ja auf EPROM brennen.
Dann geniigt ein Einstecken des
Moduls in den Expansionsport,
Computer einschalten und
schon konnen die ersten Daten
am Bildschirm bearbeitet wer-
den.
e L |

Rechenungenauigkeiten
beim C 64?7

Warum gibt der C 64 als Er-
gebnis der Aufgabe PRINT
INT(3/0.03) nicht 100, sondern
99 an? Das gilt auch, wenn man
schreibt A%=INT(3/0.03) und
dann PRINT A% .

Oliver Treiber

Hardcopies mit MPS 802

und Simons-Basic?

Wir haben den C 64 und den
Drucker MPS 802 (Nachfolge-
gerdt vom VC 1526), dazu Si-
mons Basic. Ist es méglich, im
Hires- beziehungsweise Low-
col-Modus eine Kopie des Bild-
schirms zu erstellen?

Gerhard Schief

Das konnten Sie ja eigentlich
selbst ausprobieren. Aber wenn
Sie mit dem Befehl HRDCPY kei-
ne Hardcopy des normalauflo-
senden Bildschirms erhalten
sollten, kénnte der Drucker de-
fekt sein. Eine Hardcopy des
hochauflésenden  Grafikbild-
schirms hingegen ist mit dem
Simons-Basicbefehl COPY nicht
moglich. Das gilt auch fiir den
weitgehend baugleichen VC
1526.

Apple Joystick an G 64?

Gibt es ein Interface, das es
ermdéglicht, Apple-Joysticks an
den Commodore 64 anschlie-
Ben zu kénnen? Alle Spiele, die
fiir die Ports 1 und 2 geschrie-
ben wordensind, sollten steuer-
bar sein.

Frank Ziindorff

Erhihte Lebensdauer
bei Dauerbetrieb?

Wie lange kann man den C 64
laufen lassen, ohne daB3 er Scha-
den nimmt? Burchard Laasch

Es gibt Computer-Benutzer,
die ihren Computer niemals ab-
schalten. Er 1auft dort Jahrelang,
ohne das deswegen ein Defekt
auftritt. Sie begriinden das da-
mit, daB bei jedem Ein- und Aus-
schaltvorgang die elektroni-
schen Bauelemente warmwer-
den und wieder abkiihlen. Da in
vielen Bauelementen verschie-
dene Materialien verarbeitet
werden, die sich bei einer Tem-
peraturdnderung unterschied-
lich ausdehnen, kénnen Span-

nungen auftreten. Diese andau-
ernden thermischen Belastun-
gen konnten die Lebensdauer
vor allem der empfindlichen
Halbleiter herabsetzen. Bei ei-
nem Dauerbetrieb treten diese
Belastungen nicht auf. Wenn fiir
ausreichende Beliiftung gesorgt
wird und der Computer nicht
noch zuséatzlich auf einer Hei-
zung abgestellt wird und vor di-
rekter Sonneneinstrahlung ge-
schiitzt ist, diirften keine Proble-
me entstehen.

Darf man iiberhaupt eine
Diskette in das Laufwerk
legen?

Als wir uns mit dem deut-
schen und dem englischen
Handbuch zur 1541 befaBten,
stieBen wir auf einige Wider-
spriiche in bezug auf die Hand-
habung:

1. Im englischen Handbuch
wird auf Seite 8 unten ausdriick-
lich darauf hingewiesen, daB
beim Leuchten der griinen LED
nie eine Diskette ins Laufwerk
hineingeschoben oder aus ihm
hinausgenommen werden darf.
Im deutschen Gegenstiick ist je-
doch auf Seite 5§ Mitte zu lesen,
daB auch im ausgeschalteten
Zustand der Floppy keine Dis-
kette darin sein darf.
2. Inder deutschen Fassung des
Handbuches wird gesagt, da3
erst der Computer, dann das
Laufwerk eingeschaltet werden
soll. Die Autoren des engli-
schen Handbuches vermerken
ausdriicklich auf Seite 7, daB
man nie den Computer zuerst
anschalten darf, da sonst nicht
reverything OK« ist. Deshalb
unsere Fragen:
a) Darf man iiberhaupt eine Disk
ins Laufwerk legen?
b) Bei welcher Reihenfolge des
Einschaltens ist denn »everyt-
hing OK«?
Zusammenfassend:  Welches
der Handbiicher ist maBgeb-
lich oder kann man beide nicht
ernst nehmen?Gregor Fromme,
Justus de Zeeuw
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VC 20/C 64-Tips

Manche Leserfrage zeigt
deutlich, daB man doch von Zeit
zu Zeit einen Blick in das mitge-
lieferte Handbuch werfen sollte.
Auch wenn dieses Handbuch
beim VC 20 nicht eben reichhal-
tige Informationen liefert, kann
man doch aufder Seite 134 nach-
lesen, was Poke 36879,25 be-
deutet. Mit diesem Befehl wird
sowohl der Bildschirmrahmen
alsauchder -hintergrund aufdie
Farbe Weifl umgestellt. Selbst-
verstandlich laufen Programme
auch beianderen Farbkombina-
tionen (beim Einschalten
WeiB/Hellblau) genauso gut.
Wenn der Bildschirm bei R.
Morgenthaler bei weiBem Hin-
tergrund ins Flackern gerat, so
liegt das entweder am verwen-
deten Fernseher/Monitor, dann
sollten Bildhelligkeit oder Kon-
trast etwas heruntergedreht
werden. Ansonsten kann der
Fehler nur im HF-Modulator lie-
gen. Der Modulator muf3 dann
vom Commodore-Systemhénd-
ler neu an den Computer ange-
paf3t werden.

Wenn das Gerat auf dem
grauen Markt gekauft wurde,
diirfte sich das schwieriger ge-
stalten. Ein Computer ist eben
kein Gebrauchtwagen, derinje-
der Hinterhofwerkstatt getestet
werden kann. Hier hilft nur ei-
nes: Auf dem schnellsten Weg
zum Fachhéndler zu gehen und
zu hoffen, daB der auch nicht bei
ihm gekaufte Gerate einstellt
(Selbstversuche riachen sich ge-
rade beim HF-Modulator).
Ebenso schnell sollte R. Mor-
genthaler das Handbuch zum
VC 20 oder ein anderes Begleit-
buch (die von Data Becker sind
hilfreich, das von Hofacker we-
niger) anschaffen.

Die beiden anderen Fragen
kann man zusammen beantwor-
ten. Der VC 20 148t sich an ei-
nem gewohnlichen Farb- oder
S/W-Fernseher ohne Scart-
Buchse nur mit dem HF-
Modulator betreiben. Fiir den
Betrieb mit einem Monitor oder
einen Fernseher mit Spezial-
(Scart)AnschluB braucht man
ein Monitor-Kabel, das es fiir
den Commodore-Farbmonitor
bei jedem Systemhéndler gibt.
Da ich den Nordmende-An-
schluB nicht kenne, kann ich nur
den Rat geben, bei einem der
Hardware-Drittanbieter (Data
Becker oder Kingsoft etc.) oder
bei Commodore Deutschland
(Lyoner Str. 38, 6000 Frank-
furt/M 71) anzufragen. Dort wird
man gerne weiterhelfen. Ich bin
gerne bereit, anderen VC
20-Anwendern — soweit ich
kann — weiterzuhelfen. Meine
Adresse: Adenauerallee 19,

5300 Bonn 1. Wer mir schreiben
will, muB allerdings einen fran-
kierten Riickumschlag beile-
gen, Hans Altmeyer

Zur Frage von Giinther Kyora:
Der AnschluB3 von Commodore
VC 20und C64 an Fernseh-Emp-
fédnger mit Scartbuchse oder Vi-
deobuchse nach DIN ist nach
folgendem Schaltplan vorzu-
nehmen: VC 20:

Zu der punktierten Leitung:
Manche Fernseh-Gerite haben
einen Schalter zum Umschalten
aufMonitorbetrieb (siehe Bedie-
nanleitung). In diesem Fall kann
die Verbindung entfallen. An-
dernfalls ist eine Schaltspan-
nung von zirka 12 V zum Um-
schalten erforderlich. Dazu ist
eine kleine Anderung im Com-
puter erforderlich.

Am VC 20: Durch Umléten von
zwel Loétbriicken (E1-E3 unter-
brechen, E1-E2 verbinden) wird

Pin 1 des Video-Audio-Ports mit
zirka 10 V belegt (vorher 5 V).
Der Modulator kann nun nicht
mehr ohne Anderung benutzt
werden (5 V Regulator ein-
bauen).

Am Commodore 64: Bei neue-
ren Geraten ist eine 8polige

Port eingebaut. Pin 6 bis 8 sind
nicht belegt. Hier kann ein freier
Anschluf (zum Beispiel 7) mit
dem Ausgang des 12-V-Regula-
tors Vr 1 des Computers verbun-
den werden. Bei Geraten mit
S5poliger Buchse muf die Lei-
tung direkt herausgefiihrt wer-

DIN-Buchse als Video-Audio- den. Manfred Lésch
VC 20:
Computerstecker  Videostecker Scartstecker
5 FBAS 2 20
3 Ton 4 6
2 GND 3 17+4
1 Schaltsp. __ 1 8
z.B. Mas508 Mas60
C 64:
4 FBAS
3 Ton
2 GND Wie oben Stecker
(7) Schaltsp. ___ Mas80S fiir neue
Gerite!l

Starten und Speichern
von Spielprogrammen
beim Commodore 64

Wenn ich ein Spielprogramm
von Kassette geladen habe, star-
te ich es normalerweise durch
die Eingabe des Wortes RUN
nebst Driicken der RETURN-
Taste. In einigen Féllen funktio-
niert das nicht, aber ich habe
bisher folgende Verfahren ken-
nengelernt:

1. Eingabe von SYS mit AdreB-
zahl, wobei die AdrefBzahl im
meist nur einzeiligen LIST
Ausdruck steht.

2. Eingabe von SYS 64738 und
dann erst SYS mit der Adre3zahl
aus dem Listing.

3. Eingabe von SYS mit AdreB3-
zahl, die nicht im Listing steht
(wie kann ich diese finden,
wenn ich sie nicht kenne oder
vergessen habe?)

4. Loschen der Programmzeilen
mit SYS-Angaben.

5. Driicken der RUN/STOP- und
RESTORETaste.

Mich interessiert, wie diese
Startroutinen zu erkldren sind
und ob sie bei einem neuen Ab-
speichern des Programmes zu
eliminieren sind. Hiufig kann
man aus einem Spielprogramm
nicht in den Normalzustand zu-
riickkehren. Mir bleibt dann
nichts anderes iibrig, als den
Commodore ab- und wieder
einzuschalten. In manchen Fal-
len erscheint nach Driicken von
RUN/STOP und RESTORE auf
leerem Bildschirm das Wort RE-
ADY und darunter der blinken-
de Cursor, aber nach Eingabe
von Befehlen wie LOAD oder
RUN wird nur die Eingabe ge-
l6scht, und der Cursor springt
zuriick. Was bedeutet das? Wie

kann ich hier den Commodore
wieder zu sinnvoller Reaktion
veranlassen?

Manchmal passiert mir fol-
gendes: Ich méchte ein Spiel-
programm von Kassette auf ei-
ner anderen Kassette abspei-
chern. Obwohl das Programm
mit Namen auf der Kassette ist,
kann ich es mit diesem Namen
nicht saven. Der Commodore
zeigt einen Error an. Lasse ich
den Namen weg, funktioniert
das Abspeichern einwandfrei.
Wie ist das zu erkldren und wie
kann ich in solchen Fillen den
Namen doch mitspeichern?

Werner Kiefert

Zu den Fragen zum Starten
von Programmen:
1. Hier handelt es sich um ein
Maschinensprache-Programm,
an das vorher eine Basic-Zeile
gehangt wurde, die mit dem ent-
sprechenden SYS-Befehl den
Maschinenspracheteil startet.
(Der Speicher des C 64 ist aufge-
teilt in die Speicherzellen 0 bis
65535. In einer dieser Speicher-
zellen liegt der Beginn des Ma-
schinenprogramms. Mit dem
SYS-Befehl und der Angabe der
Speicherzelle, wo das Maschi-
nenprogramm beginnt, wird es
gestartet.)
2. Wenn man erst mit SYS 64738
den Computer in den Einschalt-
zustand bringt und dann den ent-
sprechenden SYS-Befehl aus
dem Listing eingibt, miifte ei-
gentlich das gleiche herauskom-
men, wie wenn man den SYS
64738 weglapft. Hier hat Ihnen je-
mand Humbug erzdhlt oder Ih-
nen ein ziemlich verpfuschtes
Programm gegeben.
3. Hier wurde ein Maschinen-
spracheprogramm  abgespei-
chert, ohne eine Basic-Zeile mit
dem entsprechenden SYS-

Befehl vornedranzuhéangen. Die
Adresse fiir den Start des Pro-
gramms laBt sich am besten so
finden:
— Maschinensprache lernen
— Maschinensprache-Monitor
laden
— SUCHEN
4. Ist uns nicht bekannt.
5. Der sogenannte Restore-
Vektor wurde vom Programmie-
rer gedndert, das heift bei
Dricken wvon  RUN/STOP-
RESTORE wird nicht mehr die
normale Betriebssystem-Routi-
ne gestartet, sondern es wird zu
der Adresse gesprungen, die
der Programmierer angewihilt
hat, in diesem Fall die Starta-
dresse des Programms.
Zur Frage, die das Zuriickkeh-
ren aus Spielprogrammen in
den Normalmodus betrifft:
Das war offensichtlich Absicht
der Programmierer der Spiele
(aus welchem Grund auch im-
mer). Hier hilft meistens wirklich
nur das Aus-und Anschalten des
Computers.
Antwort auf die Frage, die das
Speichern von Programmen be-
trifft:

Hier reicht offensichtlich der
Speicher nichtmehr aus, umden
Namen dort abzulegen. (Der
Fehler ist dann wohl ein OUT OF
MEMORY ERROR. Man kann
sich jedoch manchmal abhelfen,
indem man den Variablenspei-
cher in einen freien Speicherbe-
reich verlegt:

LOAD »Programmu
POKE 56,207

CLR

SAVE»Namex«

Fiir das Funktionieren dieser
MaPBnahme kann nicht garan-
tiert werden, da es doch immer
sehr auf das einzelne Programm
ankommt, (gk)

12 3¥4p
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Probleme mit Speicherer-
weiterung

Frage: 3-KByte-Spiele funktio-
nieren nicht mit dem 16-KByte-

Modul? Daniel Hiiller
Ausgabe: 7/84
Programme, die fiir eine

3-KByte-Erweiterung gedacht
sind, laufen auf dem VC 20,
wenn man bei eingesteckter
16-KByte- und 3-KByte-Erweite-
rung (Modulbox) folgende Zelle
im Direktmodus eingibt:
POKE 44,4: POKE 1024,0: POKE
56,30: POKE 648,30: NEW (RE-
TURN). Nach Driicken der RE-
TURNTaste verschwindet der
Cursor. Jetzt sind RUN/STOP
und RESTORE zu driicken.
Durch Eingabe von SYS 58238
erscheint das Anfangsbild und
die Meldung: 6655 Bytes Free.
So spart man sich das lastige
Umstecken der Erweiterungen.
Oliver Eichhorn

»Alte« 64’er-Ausgaben

Bitte schicken Sie mir (gegen
Nachnahme) Kopien des Kurses
Grafikgrundiagen Teil 1 und
Teil 2, da ich die entsprechen-
den 64’er-Ausgaben nicht mehr
bekommen kann.

Martin Tobrock

Solche oder d@hnliche Fragen
werden nicht selten gestellt. Lei-
der konnen diese Fragen nur
noch negativ beantwortet wer-
den. Alle Ausgaben 4, 5 und 6
sind mittlerweile ausverkauft!
Aber wir geben auch ein Trost-
pflaster: Gegen Ende des Jahres
werden wir eine Sonderausga-
be des 64'er herausbringen, in
der unter anderem samtliche bis
dahin abgeschlossenen Kurse
noch einmal veréffentlicht wer-
den.

Ohne Kommentar

Ich habe da ein Programm,
das heiBt »Digi-Uhr«. Es macht
aus dem C 64 nichts weiter als ei-
ne Digitaluhr, deren Zeitanzeige
dann auf dem Bildschirm er-
scheint. Ich habe es geschenkt
bekommen und viel mehr ist es
wohl nicht wert. Esist schade um
die Miihe, die der unbekannte
Programmierer sich damit ge-
macht hat. Denn das ist doch ein
schlechter Witz: Eine Digitaluhr,
deren Ganggenauigkeit sehr zu
bezweifeln ist, fiir sage und
schreibe 1750 Mark (Rechner
plus Floppy plus Fernseher).

Eine drahtlose Nebenstelle
der Braunschweiger Atomuhr
bekommt man als Bausatz fiir 400
Mark. Und nun kommt in Threr
Zeitung der zweite Witz dieser
Art. — Das BlumengieBen mit
dem Commodore. Also wissen
Sie, mit einer Billigschaltuhr und
einem Verzégerungsrelais wére
es namlich auch gegangen und
dann auch noch so einfach, daf
es jeder halbwegs begabte
Schuljunge zusammenldten
kann!

Kommen wir nun zum Thema
Spiele und als Aufhanger dazu
diene uns der Q-Bernd. Da ha-
ben wir wieder mal eines der
unzahligen Spiele, bei denen es
mir einfach unbegreiflich ist,
was deren Urheber wie Konsu-
menten eigentlich daran finden.
Von vornherein steht fest, daB
kein Erfolg méglich ist. Q-Bernd

und mit ihm der Spieler sind auf
der VerliererstraBe.

Man verlange doch mal von ei-
nem gewchnlichen Menschen,
er solle auf einem Drahtseil ei-
nen Teich {iberqueren. Man sa-
ge ihm weiter, daB er nicht nur
kein Geld dafiir bekommt, son-
dern stattdessen auch noch be-
zahlen muB. Und man sage ihm
weiter, daB man alles tun wird,
um ihn da runterzuschmeifen,
zum Beispiel das Seil mit Seife
einschmieren, Windmaschinen
aufzustellen und dergleichen.
Er wird sich an die Stirn tippen
und recht hat er. Aber man gebe
ihm ein Computerspiel, bei dem
er ebenfalls absolut keine Chan-
ce fiir ein Erfolgserlebnis hat
und er wird zahlen und spielen
und spielen und spielen — das
begreife ich nicht. Mir hat man
mal ein Spiel namens »Snokie«
angeboten. Als der arme Vogel
zum finften Male auf die
Schnauze fiel und starb, habe ich
mir an die Stirn getippt und den
Verkaufer gefragt, ob er mich
fir blod halt. Genauso bescheu-

ert finde ich Pacman, der kaum
iiber die erste, aber ganz be-
stimmt nicht iiber die zweite Run-
de kommt. Und falls es doch ein
Computerfreak schafft, sollte es
mich nicht wundern, wenn der
elektronische Heini dann eine
Spielstufe zulegt und es ist wie-
der Essig. Ich habe sogar mal
ein Programm erlebt, in dem
der Computer jedesmal, wenn
er den Spieler ausgetrickst hat-
te, auch noch héhnisch auf dem
Bildschirm triumphierte »Got
Youl« In die Mentalitat derer, die
sowas machen, kann ich mich
noch hineindenken: Sie treten
gegen die Spieler an und wollen
sich von diesen nicht schlagen
lassen. Nur vergessen sie, daB
sie sich dabei eines gewaltigen
Verbiindeten bedienen. Dem
User bleibt so keine Chance.
Was aber sind das fiir Leute,
die sowas benutzen? Ein norma-
ler Mensch strebt doch nach Er-

folgserlebnissen? Wer kauft sich
eigentlich MiBerfolgserlebnisse
oder tippt sie mithsam ein? Wie
erfreulich ist doch dagegen so

ein Spiel wie »Jawbreakers,
wenn man es mal wieder ge-
schafft hat und es kommt die
Zahnbiirste! Und warum gibt es
fast keine Spiele, bei denen zwei
oder mehr Spieler gegeneinan-
der auf dem Computer spielen,
statt abwechselnd gegen den
Computer, wo sie dann abwech-
selnd verlieren? Es war doch im-
mer der Reiz des Spieles, zu ge-
winnen oder zu verlieren. Aber
gegen einen Computer? Der
damliche Kerl argert sich doch
nicht mal, wenn er wirklich ver-
liert! Gerade das aber sollte
man den Spielemachern als Tip
geben: Der Computer muf auch
von Anfangern zu besiegen sein
und wenn man es mal geschafft
hat, muf eine Printzeile ins Pro-
gramm:

»ScheiBe! Komm du mir noch
mal ans Keyboard!«

Nun zu dem Programm sPro-
gramm-Verwaltunge«. Unter dem
Namen kann man es natiirlich
nicht abspeichern, der ist zu
lang. Wie wére es mit »Filister«?
Auf jeden Fall sollten Sie auf et-
was hinweisen: In den Zeilen
2150 und 1520 findet man jedes-
mal einen Paragraphen §, der
auf der C 64Tastatur gar nicht
vorkommt und den ich auch nur
dank Beckers Textautomat jetzt
schreiben kann. Mir ist erst nach
geraumer Griibelei aufgegan-
gen, daB er dort stellvertretend
fiir den Klammeraffen steht.

Zu dem Programm hétte ich
aber noch einiges zu sagen. Zu-
né&chst einmal grundsatzlich: Ich
verstehe leider bitterwenig vom
Programmieren und vieles in
dem Programm ist mir glattes
Chinesisch. Wenn ich jetzt Wiin-
sche oder Verbesserungsvor-
schldge habe, so sei damit nichts
gegen den Autor gesagt, denn

ich weiR nicht, ob das, was ich
gern hétte, machbar ist und ob
es schwierig ist. Ein solches Pro-
gramm fehlt mir schon lange,
aber: Man miifte eingeben kén-
nen, auf welcher Disk diese Fi-
les stehen, ob auf 12A oder 7B.
Das ware gewaltig, so aber muf3
man immer noch die Directory-
Ausdrucke durchgeben, wenn
man mal eins sucht.

Weiter: Der C 64 ist damit
fiirchterlich langsam. Um 165 Fi-
les alphabetisch zu sortieren,
hat er etwa eine Stunde lang ge-
briitet. Das hétte ich nun selber
schneller gekonnt. Da wiinschte
ich mir, daB der Computer sich
akustisch meldet, daB er piept
oder hupt, wenn er fertigist oder
pfeift wie ein Teekessel.

Heinrich Carstensen

Ausgabe 9/September 1984
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Programmablaufpldanen zu tun

hatte, ist es meist sehr schwer,
seine Ideen und Programme in
Form von Programmablaufplanen
darzustellen. Deshalb nun einige
Tips, fiir den Umgang mit Pro-
grammablaufplanen.

F iir jemanden, der noch nichts mit

1. Operation: Dieses Sinnbild wird
fir Berechnungen, Zuweisungen
und so weiter verwendet, ausge-
nommen fiir diejenigen Operatio-
nen, fiir die ein spezielles Sinnbild
vorhanden ist.

2. Verzweigung (Entscheidung): Das
Sinnbild hat einen Eingang und zwei

gen, usw.

vorgehen.

1+ RUON-¢-

=

Tabelle 1: Sinnbilder fiir Programmablaufpline (nach DIN 66001)

OPERATION, allgemein

Insbesondere fiir Operationen die im

folgenden nicht besonders aufgefiihrt sind.

z.B.: Berechnungen, Zuweisungen, Dimensionierun-

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

UNTERPROGRAMM

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

PROGRAMMODIFIKATION
2.B. das Stellen von programmierten Schaltern oder
das Andern von Indexregistern.

OPERATION VON HAND
z.B. Formularwechsel, Bandwechsel, Eingriff des Be-
dieners bei der ProzeBsteuerung.

EINGABE, AUSGABE
Ob es sich um eine maschinelle oder manuelle Ein-
oder Ausgabe handelt, soll aus der Beschriftung her-

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

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

GRENZSTELLE
Fiir A kann z.B. Beginn, Ende, Zwischenhalt einge-
schrieben werden.

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

14 '3:¥4p

Ausgéange. Je nachdem ob die Be-
dingung, die im Sinnbild angege-
ben ist, erfullt ist, wird der Pro-
grammlauf bei dem einen oder an-
deren Ausgang fortgesetzt. Man
sollte die Ausgédnge mit ja oder nein
(+ oder —) kennzeichnen, um zu
verdeutlichen, welcher Ausgang
benutzt wird, wenn die Bedingung
erfiillt ist oder nicht.

3. Unterprogramm: HAiufig benutzte
Programmteile, die an verschiede-
nen Stellen des Programms benotigt
werden, fithrt man meist als Unter-
programme aus. Im Programmab-
laufplan wird immer dann das Zei-
chen fiir ein bestimmtes Unterpro-
gramm eingesetzt, wenn es benétigt
wird. Wie Unterprogramme im ein-
zelnen aussehen braucht man nur
einmal gesondert aufzufiihren.

4. Programmodifikation: In vielen
Programmen taucht das Bediirfnis
auf, bestimmte Veranderungen an
Indexregistern vorzunehmen, zum
Beispiel: Abschalten der Tastatur
oder Wahl eines anderen Zeichen-
satzes. Diese Verdnderungen wer-
den in Basic meist durch Poke-Be-
fehle bewirkt. Am Sinnbild sollte
deshalb ein sehr ausfiihrlicher Text
angebracht sein, aus dem deutlich
hervorgeht, was ein derartiger Ein-
griff im Einzelnen bewirkt.

5. Operation von Hand: Beimanchen
Programmen ist es notwendig, daB
der Bediener persénlich eingreift.
Am Sinnbild sollte deshalb genau
erlautert werden, welche Tatigkei-
ten vom Bediener ausgefiihrt wer-
den miissen.

6. Eingabe, Ausgabe: Aus der Be-
schriftung des Sinnbildes sollte au-
Berdem deutlich hervorgehen, was
durch wen und welche Gerite ein-
beziehungsweise ausgegeben wer-
den soll.

7. Ablauflinie: Die Ablauflinie ist ein
einfacher durchgehender Strich,
der die Sinnbilder verbindet. Wenn
esnicht ganz deutlich ist, wie die Ab-
laufrichtung verlauft, sollte sie
durch Pfeile markiert werden.

Zusammenfithrung: Eine Ablaufli-
nie, die in eine andere Ablauflinie
einmiindet, nennt man Zusammen-
fiihrung. Um die Ablaufrichtung
deutlich zu machen, empfiehlt es
sich, Pfeile anzubringen.

Ausgabe 9/September 1984
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8. Ubergangsstelle: Damit es nicht
zu einem chaotischen Wirrwarr an
Ablauflinien kommt, empfiehlt es
sich, Ubergangsstellen einzusetzen.
Zusammengehorende Ubergangs-
stellen miissen die gleiche Bezeich-
nung tragen (siehe auch Beispiel 2).
9. Grenzstelle: Mit diesem Zeichen

bezeichnet man den Beginn oder
das Ende von Programmen und Un-
terprogrammen. Es wird damit
deutlich gemacht, wo ein bestimm-
ter Ablauf beginnt oder endet.

10. Bemerkung: Mit diesem Sinnbild
sollte man nicht zu sparsam umge-
hen. Man kann damit jedem Sinn-

Ausgabe auf dem Bildschirm:

Dieses Programm dient zur Berechnung der
Waurzel von Zahlen, fiir die gilt: 0<X< =100
Geben Sie bitte Thre Zahl ein.

Eingabe der Zahl X iiber Tastatur
und Zuordnung zur Variablen X

Falls X < =0 weiter bei 1

Falls X > 100 weiter bei 1

Berechnung der Wurzel aus X
Zuordnung des Ergebnisses
der Variablen Y

Busgabe des Ergebnisses auf den BS
Die Wurzel aus X=Y

Busgabe auf dem Bildschirm

Die eingegebene Zahl liegt auBerhalb
des zuldssigen Bereichs.

Bitte geben Sie neu ein.

weiter bei 2

Ausgabe 9/September 1984

bild beliebig viele zusatzliche Infor-
mationen anfligen.

(B. Appel/rg)

Darstellung einer Schleife mit einem Pro-
grammablaufplan

Eine wichtige Sache ist fiir viele Programme
das Programmieren von Schleifen. Wie man
eine Schleife aus den Sinnbildern von Tabel-
le 1 aufbaut, zeigt folgendes Beispiel.

in Basic

Anfangswert
T&q der
Schleife

FORI=1TO 10
(STEPID)

Operationen
wahrend der
Schleife

Schleifenwert
verindern

NEXT1I

‘ 1=1+1

Ist die
Schleifenend-
bedingung
erfiillt?

Listing

20 PRINT” Dieses Programm dient zur
Berechnung der Wurzel aus einer Zahl,
fiir die gilt

0x 100

Geben Sie bitte ein:”

30 INPUT X

40 IF X 0 THEN GOTO 70

50 IF X 100 THEN GOTO 70

60 GOTO 100

70 PRINT” Die eingegebene Zahl liegt
auBerhalb des zuldssigen Bereichs.
Geben Sie bitte neu ein.”

80 GOTO 30

90 REM Berechnung

100Y = SQR (X)

110 REM Ergebnis

120 PRINT "Die Wurzel aus”

130 PRINT X

140 PRINT "ist gleich”

150 PRINT Y

160 END

F¥de 15
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des 64'er-Magazins berichtet
(»Wie bitte, Sie besitzen ein tol-
les Programm und wissen es gar
nicht?«), gab eszum DOS 5.1 nur sehr
wenig Literatur. Daraufhin setzten
sich einige Tiiftler hin und versuch-
ten anhand eines Assemblerlistings,
ihm seine Geheimnisse zu ent-
locken. Einer von Thnen ist Herbert
Heise. Sein Bericht steht stellvertre-
tend fiir alle anderen Zusendungen,
die wir erhalten haben. Doch lesen
Sie selbst.
Geheimnisvolles DOS
Ich wiirde diesen Beitrag iiber das
DOS gern fortsetzen und durch drei
Programme abrunden. Denn das
DOS hat noch folgende niitzliche Ei-
genschaften:
(1) %NAME bedeutet, ein Maschi-
nenprogramm absolut laden.
(2) @ #9 andert die Geriteadresse
des DOS in 9.
(3) @Q schaltet das DOS ab.
(4) @$:*=PRG listet nur PRG-Files.
(8) Das Auslisten mit @$ 14/t sich
liber Space steuern.
(6) DOS-Befehle funktionieren auch
im Programmbetrieb,

w le schon in der Ausgabe 5/84

@ REM LISTING 1

1z

Z REM DOS VERSCHIEBEN 11.05.1984

3 REM BY HERBERT HEISE

4 REM <C> 1984 HERBIESOFT

S 3

1@ IFFEEK (44) >12THENFRINT"LDAS PROGRAMM
SOLLTE NUR EINMAL GESTARTET WERDEN!":X
15 =

20 GOSUBZ10:POKE4&L,PEEK (446)+4

3@ POKEAS,PEEK (45)+29AND255

48 IFPEEK{45)<29THENFPOKE4SL ,PEEK (46)+1
45

S@ CLR:A=PEEK (45)+PEEK (44) ¥254-1024-29
5@ EBE=12%4094+12%255

7@ FORI=BTO1023:FOKEA+I ,PEEK(B+1):NEXT
78 =

80 A=A+1024

7@ FORI=@TO28:READE: POKEA+I ,B:NEXT
o9 &

100 A=FEEK (45)+PEEK (44) %254-2%: SYSA: END
110 :

0@ REM DATAKOMTROLLE

318 FORI=OTOZ8: READB: S=S+B:NEXT

320 IFS<>3Z21@QTHENFRINT"DATAFEHLER'": X
ZI0 PRINT"DATA OK!'":RESTORE:RETURN

340 :

1099 DATA144,20,165,21,132,98,133,91,56
101@ DATAZIZ,4,132,95,133,96,160,@, 149
1820 DATAZGB,132,88,133,89,32,191,153
183@ DATA7&,0,204

READY.

Listing 1. Mit diesem Programm wird das DOS
5.1 kopierbar wie ein normales Basicprogramm.

16 :¥up

Als ich mir das Diskettenlaufwerk
gekauft hatte, wuBte ich mit dem
DOS wenig anzufangen. Dies liegt
wohl hauptsdchlich an der mangeln-
den Beschreibung im Handbuch.
Mit der Zeit erfuhr ich durch Zufall
und durch Bekannte, daB hinter
dem DOS doch mehr steckt. Ich
wurde neugierig und schaute mir
dasDOS genauer an. Damitdasbes-
ser ging, erstellte ich mir zum DOS
zuerst ein Assemblerlisting. Ich ha-
be es gelesen und versucht, es zu
verstehen. Was ich dabei herausge-
funden habe, mdchte ich hier be-
schreiben.

Spater werde ich ein Programm 1
vorstellen, das es vereinfacht, das
DOS zu kopieren.

Ein Programm 4 wird den Namen
(=Einschaltmeldung) dndern.

Zum SchluB erweitere ich das.

DOS um den MERGE-Befehl. Uber
»+ « kann damit ein Programm zuge-
laden werden.

Ich empfehle, zuerst das DOS zu
laden.

Erkldrung der Befehle /,1,%

Das DOS erlaubt, ein Programm
auf drei verschiedene Arten zu la-
den.

Um die Beschreibung etwas zu
vereinfachen, werde ich die Pro-
gramme, die ich laden will, einfach
»lest« nennen. Normalerweise soll
ein Basicprogramm geladen wer-
den. Uber Basic gebe ich »LOAD
" TEST "8« ein. Beim DOS erspart
man sich die Anfiihrungszeichen
und schreibt ganz kurz: /TEST. Soll
nach dem LOADING sofort ein RUN
ausgefithrt werden, schreibt man
einfach t TEST.

e e T ST T
|

§ @ REM LISTING 2
13
2 REM DOS-ROUTINE 15.05.1784
3 REM BY HERBERT HEISE
4 REM <C> 1984 HERBIESOFT
S :

200 LDY #14 3 SYS-EINSPRUNGPUNET
210 LDA #15

228 STY #5A ; = BLOCKENDE + 1
23@ STA $SB

24@ SEC

. 25@ SBC #$0@4 ; BLOCKENDE — 4%25&
26@ STY #$5F 3 = BLOCKANFANG

. 278 STA $460
280 LDY #3900 ;

. 290 LDA #3D@
@@ STY $58
318 STA $59
320 JSR #AIBF:; BLOCK-VERSCHIEBE-ROUTINE
330 JMP $CC@D; DOS-EINSPRUNG
READY.

5 = NEUES BLOCKENDE +1

Listing 2. Die im Listing 1 enthaltenen
DATA-Werte als Assemblerlisting.

Die dritte Moglichkeit besteht dar-
in, ein Maschinenprogramm absolut zu laden.
Da dies seltener vorkommt, wird
dies meist verschwiegen. In Basic
lautet der Befehl LOAD " TEST "8,1.

Das interessante Pro-
gramm DOS 5.1 auf
Ihrer Demo-Diskette
bietet noch mehr als wir
bisher gedacht hatten.
Einige Leser schrieben
uns: Sie entlockten

dem DOS noch einige
bemerkenswerte Ge-
heimnisse. AuBerdem
wird das Programm
noch um einige Befehle
erweitert, zum Beispiel
durch Merge.

Geschieht dies im Direktmodus, so
teilt mir der Computer bald sein
OUT OF MEMORY mit und ich muf
ein NEW eingeben. Dies wird beim
DOS mit %TEST vermieden. Umdie-
sen Befehl testen zu koénnen, wird
natiirlich ein Maschinenprogramm
bendtigt. Das DOS ist zwar ein sol-
ches, versucht man es aber mit zum
Beispiel %DOS so erhélt man eine

= i1}
@ REM LISTING 3
1=

2 REM DOS GESTUTIT

3 REM BY HERBERT HEISE

4 REM <C> 1984 HERBIESOFT
=0

1@ POKESIZE0,9

20 POKESIZE1,0

I@ POKE&LSE, 128

4@ PRINTCHR#(147) ;CHR$(158)
98 :

100 A=FEEK (45) +PEEK (44) #2556-29: SYSA: END
READY.

e
Listing 3. In Verbindung mit Listing 1 lassen
sich Bildschirmfarben und andere Einstellungen
miihelos integrieren.

Fehlermeldung. Diejenigen, die von
Data Becker »Profimat« oder »Pro-
fiass« besitzen, kénnen dies damit
probieren.
Ein Tip am Rande

Man spart sich Tipparbeit, wenn
man sich mit @$ das Inhaltsver-
zeichnis auf den Bildschirm holt. Da-
nach fahrt man mit dem Cursor hoch
zum gewlinschten Programmnamen
und driickt die Tasten »/¢, »t¢, »%«
oder »—« und ein RETURN. Schon
erscheint ein LOADING bezie-
hungsweise SAVING des Pro-
gramms.

Wer der Meinungist, das DOS 4Rt
sich nur mit einer Floppy einsetzen,
den kann ich jetzt eines Besseren
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belehren. Soll das DOS zum Beispiel
mit einem Kassettenrecorder arbei-
ten, geniigt die Eingabe »@ # 1«. Da-
durch adressieren wir Gerat 1. Es
kénnen nun die Abkiirzungen /,1,%
benutzt werden. Natiirlich kann man
mit @ keinen Fehlerkanal lesen. Da
nach jedem SAVE-Befehl mit »—«
versucht wird, diesen zu lesen, kann
auch diese Abkiirzung nicht ver-
wendet werden.

DOS 5.1 arbeitet mit Disk
oder Kassette

Die Gliicklichen, denen zwei Dis-
kettenlaufwerke zur Verfiigung ste-
hen, wahlen zum Beispiel liber:
@ #9 ihre Station aus.

@ REM LISTING 4

1

2 REM NEUER MAME FUER DDS 15.05.1984
3 REM BY HERBERT HEISE

4 REM <C> 1984 HERBIESOFT
S5

10 Z#=CHR%(147)

20 ZI$=T%+CHR¥(17)+"
ANAGER"+CHR# (13)

30 I$=T%+CHRE (173 +"

HEREBIES DOS M

CHECKED BY ME
"+CHRE(13)

40 ZF=IF+CHRE(17)+"
IESOFT"

90 :

100 L=LEN(I$):P=52347
11@ IFL>9BTHENFRINT"STRING TO LONG!!!":S
TOF

120 FORI=1TOL: A+=MID¥(Z%,1,1)

13@ POKEP+1,ASC (A%) :NEXTI

14@ POKEP+I,D@:SYSSZ224

READY.

(C) 1984 HERE

Listing 4. Verandern Sie den Namen des DOS.

Anmerkungen:

Die Geréateadresse wird beim Auf-
ruf mit »SYS 52224« festgelegt. Das
DOS nimmt sich dabei den Wert aus
der Speicherstelle 186 (= $ba). Dem-
nach wird das Gerét adressiert, von
dem das DOS geladen wurde.

Sicher kennen viele den 'RESET-
Befehl' iiber 'SYS 64738 Damit
bringt sich unser Rechnergenie in
den Einschaltzustand. Soll das DOS
danach wieder arbeiten, miissen
wir ihm die richtige Geratenummer
zuweisen (zum Beispiel @ #8).

Wer hitte das gedacht: Das DOS
kann sich abschalten. Die Syntax
lautet »@Q«. Eine Kontrolle mit dem
Klammeraffen »@« ergibt SYNTAX
ERROR.

Dies ist niitzlich bei Programmen,
die sich mit dem DOS nicht vertra-
gen wollen. Beispielsweise tun dies
Simons Basic und manche BACKUP-
Programme nicht. Natiirlich kann
ersatzweise auch kurz der »Saftc ab-
gedreht werden (das heifst Compu-
ter ausschalten).

Ausgabe 9/September 1984

DOS und das Inhaltsverzeichnis

Die Diskette hat viele Vorteile, un-
ter anderem wird auf dieser auto-
matisch ein Inhaltsverzeichnis ange-
legt. Dieses ist als Programm »$« ge-
speichert. Man kann es also iiber
LOAD"$", 8 laden und mit LIST an-
schauen. Das DOS bietet diesen Be-
fehl auch an. Er lautet »@$«. Dabei
wird ein eventuell vorhandenes Pro-
gramm nicht iberschrieben. Zusétz-
lich kann das Auslisten gestoppt
werden. Es geniigt ein Druck aufdie
SPACETaste und das DOS verweilt
in einer Warteschleife. Ein zweiter
Tastendruck veranlaft das DOS

B REM LISTING S

1:

2 REM DOS MIT MERGE 15.05.1984

3 REM BY HERBERT HEISE

4 REM <C>» 1984 HERBIESOFT

5o

1@ FOR I=0 TO 3&

2@ READA:S=5+A

3@ POKESI@BL1+1,A

40 NEXT

S@ IF S<>4511 THEN PRINT"DATAFEHLER!":EN
D: X

&@ SYSS53081

7@ PRINT"OK!"

€@ END

2@ :

1000 DATALLY,B843,141,032,204,162,104

1021 DATA14@,20@7,142,021,204,140,010
1882 DATAZ04,0756,169,847,141,122,204
1@@= DATAl&T,255,133,020,133,021,0832
1004 DATAD1T,1466,166,095,1464,095,075
1205 DATABIE,206,+

READY.

Listing 5. Erweitern Sie das DOS mit dem
Merge-Befehl.

weiterzuarbeiten. Komfortabel wird
das Ganze dadurch, daf? man unter
den Programmnamen auswahlen
kann. Dies geschieht durch Angabe
von »*« oder »?. Eine dritte Méglich-
keit erlaubt Filetypen zu unterschei-
den. »@$:* = PRGu listet alle vorhan-
denen PRG-Files aus. Entsprechen-
des gilt fiir »@$:T?S=SEQ« und »@
$:TES*=USR«.
DOS innerhalb von Programmen

Aus dem Beitrag iiber das DOS in
der Ausgabe 5/84 geht hervor, daf
man das DOS nur im Direktmodus
benutzen kann. Dem mup ich wider-
sprechen. Die Befehle haben aller-
dings eine andere Form. Allgemein
ist es notwendig, den Namen in An-
fithrungszeichen zu setzen. Die Be-
fehle lauten dann zum Beispiel
»@'$'%, »/"TEST'%, »—"TEST’¢ und
»@' 'k. So darf man auch im Direkt-
modus vorgehen. Ich denke aber, es
wird sich keiner diese Miihe ma-
chen. Die Befehle werden ganz nor-
mal durch Doppelpunkt getrennt,

zum Beispiel »@'STES* :@" "
@"$'%
DOS als Programm ohne Lader

Als ich zum ersten Mal mit dem
DOS Bekanntschaft machte, storte

@ REM LISTING &

i =

2 REM DOS ERWEITERUNG MERGE 21.@85.1984
3 REM BY HERBERT HEISE

4 REM <C> 1984 HERBIESOFT

- I

1000 REM KONSTAMTEM

1285 :

1018 LDA #"+"

1828 STA FCC20 ; “>"
1028 LDX #5548

1@4@ LDY #$CF

1@5@ STX #CC1S
1060 STY *CCOA
1070 RTS

1898 :

2008 REM MERGE
2005 :

2010 LDA #42F

2020 STA SCC7A
2030 LDA #IFF

IM PROGRAMM

:REM ADRESSE-1 VON MERGE

2@04@ STA F14

2058 STA #1S

2040 JSR $A&L1T :REM ZEILE SUCHEN
2070 LDX $5F

2080 LDY $&@

2090 JMFP $CE26 :REM LOAD-ROUTINE
READY .

Listing 6. Auch hier wieder die in Listing 5
enthaltenen DATA-Werte als Assembler-Listing.

mich die Tatsache, daB es in Form
zweler Programme abgespeichert
war. Das DOS lieB sich auRerdem
ohne Kopierprogramme schlecht
auf eine andere Diskette kopieren.
Deshalbhabe ich ausdem DOS eine
Art Basicprogramm gemacht. Die-
ses kannich mit LOAD laden und mit
SAVE abspeichern. Wollen Sie es
mir nachmachen?

Dann laden Sie bitte das DOS auf
dem bisher iiblichen Weg, falls es
nicht ohnehin schon geschehen ist.
Tippen Sie nun das Programm »DOS
verschieben« ein (Listing 1 und 2).
Mit einem RUN ohne Datafehler ver-
schiebt sich das DOS direkt hinter
das Programm. Dies erlaube ich nur
einmal, da das Programm sonst dop-
pelt so lang oder langer wiirde. Lo-
schen Sie jetzt alle Programmezeilen
auBer Zeile 100. Es darf kein NEW
eingegeben werden. Es koénnen
aber beliebig Zeilen hinzugefiigt
werden. Zum Beispiel kbnnte man
die Bildschirmfarben festlegen und
alle Tasten mit Repeatfunktion ver-
sehen (Listing 3). Damit ist meine
DOSVersion fertig und kann abge-
speichert werden.
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DOS unter neuem Namen

Tippen Sie das Programm sNeuer
Name fiir DOS« (Listing 4) ein. Die
Bezeichnung fiir das eigene DOS
muB der Variablen Z$ zugeordnet
werden. Hierfiir werden die Zeilen 0
bis 99 verwendet. Der String darfbis
zu 98 Zeichen enthalten und hat die-
selbe Form wie beim PRINT:Befehl
(PRINT Z$;). Ein RUN schreibt die-
sen String in das DOS. Jedes SYS
82224 erzeugt nun diesen Namen
auf dem Bildschirm. Diese DOS-
Version kann natiirlich in ein Basic-
programm umgewandelt werden,
wie ich es oben beschrieben habe.

MERGE-Befehl fiir das DOS

Es wurden schon viele Methoden
vorgestellt, die es erméglichen soll-
ten, ein Programm so zu laden, daB
es an ein bestehendes angehingt
wird. Ich erlaube mir nun, dem DOS

diese zusatzliche Last aufzubiirden.

Das Programm »DOS plus MER-
GE« (Ligting 5 und 6) erzeugt diesen
Befehl. Als Zeichen dient »+« Ein
MERGE-Befehl sieht dann aus wie
»+TEST. »+« und »/% arbeiten fast
gleich. Sie unterscheiden sich nurin
der Ladeadresse.

Ich sollte noch etwas anmerken.
Hat das DOS das neue Zeichen »+«
akzeptiert, so wird es vergeflich.
Denn das Zeichen »> « erfiillt seine
Funktion nur noch im Direktbetrieb
wie » +« auch.

Wie schen in der Ausgabe 5 ange-
deutet, lassen sich sédmtliche Befeh-
le, die normalerweise mit QPEN 135,
8, 18/.. iibertragen werden, mit
dem Klammeraffen abkiirzen. Dazu
gehdren auch die Direktzugriffshe-
fehle wie B-R oder etwa B'W, und so
weiter. Auch der im normalen Basic
mégliche Replace-Befehl: SA-
VE"@:mname", 8 143t sich abkiirzen
mit — @:name. Damit kann man ein
Precgramm erneut unter gleichem
Namen abspeichern, ohne daf eszu
einem FILE EXIST ERROR kommt.
Der Replace-Befehl funktioniert na-
tiirlich auch beim erneuten Schrei-
ben von zum Beispiel sequentielle
Dateien, die bereits unter gleichemn
Namen existieren, Allerdings wird
dabei die alte Version fiberschrie-
ben. (Herbert Heise/gk)
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WER ENTFUHRT EUCH
IN DIE WUNDERWELT
DER WISSENSCHAFT?

COMMODORE
COMPUTER.

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

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

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

Beim Commodore-Vertragshandel, in fiihrenden Waren-
héusern, guten Rundfunk- und Fernsehfachgeschéften und
groBen Versandhdusen.

Mehr Informationen gibt's von: Commodore Biiromaschi-
nen GmbH, Abt. MK, Lyoner Strafie 38, 6000 Frankfurt 71. Die
Anschrift des Commodore-Fachhandlers in Ihrer Nahe erfah-
ren Sie telefonisch von den Commodore-Verkaufsbiiros:
Diigseldorf 0211/312047/48, Frankfurt 069/6 638199,
Hamburg 040/2113 86, Miinchen 0 89/46 30 09, Stuttgart
0711/24 73 29, Basel 0 61/23 78 00, Wien 02 22/67 56 00.

Unsere BTX-Leitseite % 18919 #

C:

Commodore
Eine gute Idee nach der anderen.
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Wer hat sich als Programmierer nicht schon daruber geargert, daB in einer

Zeitschrift ein Listing eines interessanten Programms abgedruckt ist, aber
ausgerechnet fur einen anderen Computertyp als den eigenen?
FluBdiagramme helfen, eventuelle Anpassungsprobleme auf ein Minimum

ielen Computerfreaks wird es
wohl schon so ergangen sein.
Man sieht in einer Zeitschrift ein
interessantes Programm, aber es
wurde fiir einen anderen als den ei-
genen Computer geschrieben. Also
versucht man sein Glick und fangt
an das Programm auf den eigenen
Computer anzupassen. Meistens
reicht dann die Beschreibung nicht
aus, um in Verbindung mit dem Li-
sting die nétigen Anderungen vor-
zunehmen. Nach einigen Stunden
miihsamen Eintippens stellt man
dann bedriickt fest, Basic ist nicht
gleich Basic und das fiir den Com-
puter XY geschriebene Programm
will einfach nicht auf dem eigenen
Gerat laufen. Entweder kapituliert
man dann, oder man versucht solan-
ge weiter bis ein lauffihiges Pro-
gramm entsteht, welches dann unter
Umstanden kaum noch Ahnlichkeit
mit dem Original hat. Jedenfalls er-
reicht man dann irgendwann einmal
den Punkt, wo man sich fragt, warum
nicht alle Programme in einer ein-
heitlichen Programmiersprache ge-
schrieben werden, die von allen
Computern verstanden werden kén-
nen. Es ist natiirlich nur mit groRem
Aufwand moglich, eine einheitliche
Programmiersprache fiir alle beste-
henden Computersysteme  zu
schreiben und auBerdem ware der
Aufwand hoher als der effektive
Nutzen. --
Es stellt ich also die Frage, ob es
nicht eine Mdglichkeit gibt, Pro-
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zu beschranken.

gramme so darzustellen, daf sie von
der Hardware und der Program-
miersprache weitgehend unabhén-
gig sind. Hier stellen FluRdiagram-
me eine groRe Hilfe dar.

In der Datenverarbeitung kennt
man schon lange verschiedene
Moglichkeiten der Programmdar-
stellung. Einen besonderen Platz
nimmt dabei der Ablaufplan ein. Er
bietet mit seinen Sinnbildern (siehe
Bild 1) die Maoglichkeit ein Pro-
gramm iibersichtlich und detailliert
darzustellen, ohne an einen be-
stimmten Computer gebunden zu
sein.

Wie man von einer Problemstel-
lung zu einer vollstindigen Pro-
grammdokumentation kommt, soll
nun an einem kurzen Beispiel erlau-
tert werden.

Problem: Fiir Zahlen, die gréBer
als 0 und kleiner oder gleich 100
sind, sollen die Quadratwurzeln be-
rechnet werden. Um das Problem zu
16sen, sollte fiir die einzelnen benos-
tigten Programmteile ein Schema
erstellt werden:

1. Eingabe der Zahl x

2. Uberpriifung der Zahl x
3. Berechnung der Wurzel
4. Ausgabe des Ergebnisses

Ein Beispiel, das aus technischen
Criinden auf Seite 15 abgedruckt
werden muBte, zeigt wie das obige
Schema als Programmablaufplan
aussehen kann.

Anhand des ausfiihrlichen FluB-
diagramms sollte es den meisten

Programmierern mdoglich sein, ein
lauffahiges Programm zu schreiben.
Die eben erwihnte Methode ist je-
doch nicht die einzigste Moglichkeit
einen Programmablaufplan zu dem
gestellten Problem zu erstellen. In
Anlehnung an die Programmier-
sprache Basic wurde hier die Be-
schriftung der Symbole gedndert.
Fiir diejenigen, die sich mit Basic
auskennen, diirfte die gezeigte Ver-
sion eine wesentliche Vereinfa-
chung darstellen.

Das Beispiel zeigt, daB mehrere
Mboglichkeiten zur Verfiigung stehen
einen Programmablauf zu erstellen.
Wie umfangreich die Diagramme
ausfallen, hangtin erster Linie davon
ab, ob man nur einen groben Uber-
blick iiber das Programm vermitteln
mochte, oder ob es anderen Pro-
grammierern die Moglichkeit ge-
ben soll, ein lauffahiges Programm
zu erstellen.

Ein Programmablaufplan ist also,
wenn geniigend Informationen dar-
in enthalten sind, eine niitzliche
Briicke zwischen Programmierern
und Programmen. Wie stabil sie ist,
hangt jedoch von einigen weiteren
Faktoren ab. Eine moglichst ausfiihr-
liche Programmdokumentation soll-
te noch Informationen enthalten, die
benétigt werden, um entscheiden zu
koénnen, ob es iiberhaupt sinnvoll ist,
das Programm auf das eigene Sy-
stem anzupassen.

(Burkhard Appe/rg)
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SALE RESOLT

DREIDIMENSIONALE
KALKULATIONEN

Traditionelle Kalkulationsprogramme bestehen aus ei-
ner Seite mit 64 Spalten und 254 Reihen. Calc Result
hat 32 solcher Seiten, und diese sind miteinander
verkniipfbar. Doch das ist nicht der einzige Grund,
warum man noch einen zweiten Blick riskieren sollte.
Denn dieses Tabellenkalkulationsprogramm bietet die
Moglichkeit, Balkendiagramme und formatierte Aus-
drucke zu erzeugen, ereichtert die Bedienung durch
jederzeit einblendbare Hilfshildschirme, schiitzt einmal
aufgestelite Formeln, und IaBt schnelle Neuberechnun-
gen zu. Wir haben Calc Result in einem ausfiihrichen
Test genauer unter die Lupe genommen.

schiedenen Versionen ange-

boten. Jeweils eine fiir den
CBM 700 und den CMB 8000 sowie
zwei Versionen fiir den Commodo-
re 64. Die einfachste Ausfithrung
»Calc Result Easy« kostet 295 Mark
und besteht nur aus einem Modul,
das in den Modul-Steckplatz des
Commodore 64 geschoben wird.
Die andere Version fiir den Com-
modore 64 heift »Calc Result Ad-
vanced« und wird mit einem Modul
und einer Diskette zu einem Preis
von 495 Mark angeboten. Dieselbe
Konfiguration ist auch fiir die bei-

calc Result wird in vier ver-

Bild 1. Komplizierte und
uniibersichtliche Zahlen-
kolonnen konnen gra-
fisch dargestellt werden.
Hier das Beispiel eines
Zinsertrags
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den gréBeren Systeme erforder-
lich, deshalb wollen wir hier nur
»Calc Result Advanced« betrach-
ten, zumal die Leistungsmerkmale
nahezu identisch sind.

Das auffélligste Merkmal von
Calc Result ist die dreidimensiona-
le Verarbeitung von Tabellen. Was
ist darunter zu verstehen? Am be-
sten ist es, sich ein Blatt Papier vor-
zustellen und das Papier in 64 Spal-
ten und 256 Reihen zu unterteilen.
Auf diesem Blatt kann man nun
samtliche Berechnungen und Ver-
knipfungen der Zahlenkolonnen
vornehmen, wie man dies von an-

1985
3.38

1984
5.600

1986
6.080

Kapital 1086808.8 155086.8 21352.5

5680.880 832.58 1281.15

deren Kalkulationsprogrammen
gewohnt ist. Nun hat man aber nicht
nur dieses eine Blatt Papier zur
Verfiigung, sondern ganze 32 Blat-
ter. Die Daten und Formate sind
zwischen diesen 32 Seiten vollaus-
tauschbar. Die letzte der 32 Seiten
hat einen Sonderstatus. Auf ihr kon-
nen gleichartige Tabellen quasi
per Tastendruck addiert werden.
Ein Beispiel soll das erldutern: Sie
fiihren monatlich eine gleichblei-
bende Kosteniibersicht. Lediglich
die Werte andern sich von Eintra-
gung zu Eintragung. Am Jahresen-
de wollen Sie die Gesamtkosten
wissen. Sie geben den entspre-
chenden Befehl ein und das Ergeb-
nis steht auf Seite 32. Die monatli-
chen Kosten und das Gesamter-
gebnis kénnen Sie in Diagramm-
form sowohl auf den Bildschirm als
auch auf den Drucker ausgeben
(siehe auch Bild 1). Komplizierte Be-
rechnungen kénnen so dufch Ta-
stendruck grafisch dargestellt wer-
den. In das Balkendiagramm sind
lediglich eine Kopf- und zwei FuB-
zeillen fiir Erklarungen nachzutra-
gen. Alle Berechnungen werden
vom Kalkulationsprogramm ausge-
fithrt. Dies dokumentiert bereits die
Bedienungsfreundlichkeit von Calc
Result.

Berechnungen auf
32 Seiten

Als Kriterium fiir die leichte Be-
dienung eines Tabellenkalkula-
tionsprogramms z&hlt auch die Art
und Weise, wie die Befehle und
Kommandos einzugeben und abzu-
lesen sind. Neben dem Feld fiir die
Dateneingabe sind besonders die
ersten drei Zeilen von Bedeutung.
Da ware zunachst die sogenannte
Befehlszeile. In dieser Zeile kénnen
Sie Befehle, den Inhalt der momen-
tanen Cursorposition und verschie-
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Bild 2. So sieht der Befehiseingabe-Modus aus

dene Funktionen wie Angaben zum
Format der momentanen Position
(maximale Genauigkeit, Integer, 2
Dezimalstellen, rechts- oder links-
biindig) und den freien Hauptspei-
cherplatz ablesen. Die zweite, die
Hilfszeile, zeigt folgende vier Funk-
tionen an: GOTO (fir direkte
Spriinge mit dem Cursor auf dem
Arbeitsblatt), HELP (darauf kom-
men wir spater noch zu sprechen),
HARDCOPY (fiir einen Ausdruck
des Bildschirms) und CLEAR
(I16scht den Bildschirm). Daneben
dient diese Zeile fiir den Dialog.
Hier wird die Eingabe abgefragt
sowie auf Antworten hingewiesen.
Mit Ausnahme der Druckeditie-
rung konnen alle Fragen mit einem
Tastendruck beantwortet werden.
In der dritten Zeile, der Eingabe-
zelle, werden die eingegebenen
Zeichen sowie die Fragen, die mit

B: BackuP.....Koriert die Diskette in
Drive @ nach Drive 1

C: Catalo9....Zeigt das Inhaltsver-
zeichnis des Drive 1

D: DIF-file...SPeichern und Laden
einer DIF-Datei

E: Erasei.....Loescht eine Datei auf
der Diskette in Drive 1

I: Initialize,Initialisiert Drive @
und Drive 1

L: Load..seus.Laedt eine Datei in den
ArbeitssPeicher

M: HEW.....u..Formatiert eine neue
Diskette in Driwve 1

S Save...ses.8Peichern der Daten auf
der Diskette in Drive 1

U: User Red...Systeminformationen

C: COPY.ssss.Kopiert Datenfeld

I: Delete....Loescht Zeile oder Sralte

G: Graphics..Darstellund eines
Balkendiagramms

1: Insert....Einfue9en einer Zeile
oder SPalte

M: Move,.....Yerschiebt ein Datenfeld

P: Print.....Druckt das Arbeitsfeld
formatiert

R: Replicate.Wiederholt ein Datenfeld

5: 8plit.....Bildschirm aufteilen
(horizontal oder wvertikal)

T: Title.....Setzt eine Beschriftung
in die linke Spalte

W: MWindow....Fuedt ein

Bildschirmfenster ein

22 3¥4p
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mehreren Tasten zu beantworten
sind, angezeigt.

Nun aber zu der Help-Funktion.
Hat man vom Eingabemodus in den
Befehlsmodus umgeschaltet, er-
scheint in der Befehlszeile folgen-
der Ausdruck: SYSTEM:BDEFG
LOPQR — (Bild 2)

Die Help-Taste hilft weiter

Das soll iibersichtlich und infor-
mativ sein? Diese Frage stellen Sie
zundchst mit Recht. Driicken Sie
doch einmal die Help-Taste. Es er-
scheint ein Hilfsbildschirm, auf
dem die Auswirkung jedes einzel-
nen Befehls kurz erklart wird (Bild
3). Sie erfahren, da B fiir Blank
steht und dadurch das Feld, in dem
sich der Cursor befindet, geldscht
wird (Ubrigens: Zahlenwerte in ei-
ner Zelle konnen einfach durch
Uberschreiben geléscht werden,
Formeln sind jedoch schreibge-
schiitzt, deshalb dieser Befehl). Un-
ter D finden Sie den Disk-Befehl mit

B: Blank.u.cauaaa Loescht das Feld, in
dem der Cursor steht

D: Disk—BeFehl...Digketteno&er;tiuntn
wn
Systeminformationen

E: Edit-Befehl...Bildschirm= und
Druckbildaufbereituns

F: Format-Befehl.Definiert das Format
gines Feldes

G: Global-Befehl.Definiert das Format
des Bildschirms

L: Leav@seesnsans Ruecksetzen wvon
Bildschirmfenstern

0: Ordereesceecass Reihenweise oder sPal-
tenweise Berechmung

P: Fage-Befehl...Seiten-Funktionen

(PRI n TS § Programm-Ende

R: Recalculate...RAutomatische oder ma-

nuelle Heu-Berechnung
=T e Automatische Wiederho-
lun® eines Zeichens

Bild 4. So sind die einzelnen Hilfsbildschirme
miteinander verkniipft. Durch Studium der einzel-
nen Erkldrungen ldBt sich ein erster Einblick in
die Vielfalt von Calc Result gewinnen.

der Erklarung: Diskettenoperatio-
nen und Systeminformationen. Soll-
te Thnen das nicht ausreichen, hilft
die Help-Funktion weiter. Ein zwei-
ter Hilfsbildschirm gibt die nétigen
Informationen. In Bild 4 sind die
neun Unterbefehle der D-Anwei-
sung aufgelistet. Wenn Sie sich die
Erklarungen genau durchlesen,
werden Sie bemerken, daB hier im-
mer von Drive 0 und Drive 1 die Re-
de ist, obwohl wir in unserem Test
Calc Result Advanced fiir den 64er
verwenden, und hier das Vorhan-
densein von zwei Laufwerken in
den seltensten Fallen realisiert sein
diirfte. Im Handbuch (sehr gut, in
deutscher Sprache, mit vielen Bei-
spielen) wird zwar auf das Arbeiten
mit einem Laufwerk kurz hingewie-
sen, aber samtliche weiteren Erkla-
rungen beziehen sich auf zwei Lauf-
werke. Hier hatte man besser et-

COlor..ss.ssssFarbauswahl

Q0

! Global Feld...Frueheres 9ewashltes
Globalformat
Global.Normalformat (Label
nach links, Value nach
rechts, maximale
Praezision
M: Maximum.......Maximale Fraezision
I: Integer.......Setzt Feld in
‘Integer -Format
$' LuueessesessssRUndet Feldinhalt (mit
2 Hachkommastellen)
L: Left.sesuusu..Positioniert Feld-
inhalt linksbuendig
$: Right.........Positioniert Feld-
inhalt rechtsbuendig
K susasansssnsasFuellt das Feld
mit Sternen
(Anzahl = Feldinhalt)
A Add......Seiten addieren (mit
Label- und FormelPruefung)
C: CoPY.....Seite koPieren
D: Delete...Seite loeschen vom
ArbeitssPeicher
E: Erase....ArbeitssPeicher auf
Drive 8 loeschen
G' Get......Seite vom Arbeitssfeicher
{Drive @) laden
M: Ne9ate...Negieren alle Werte
{values) einer Seite
P: Put....s.2. Seite im Arbeitsspeicher
(Drive B> sPeichern
R: Renumber.Seite neu numerieren
+! tssessseaSeiten addieren {(ohme

Label- und FormelPruefuns)

Ausgabe 9/September 1984
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Spalte 1 g 3 4 5 [ 7 g 9 1@
Reihe 2 fesl) 2066 260 3000 22609 2 SAGR 3609 2600 S608 3000
Reihe 4 480 400 420 4G 460 488 406 486 48 400
Reihe 6 Fotls) £60 08 £68 666 L= ls) 00 £86 SO0 (ot
Reihe 3 266 206 266 204 266 26 260 p=Ta | 264 289
Reihel® 1008 1068 1663 1608 1600 1006 1660 1000 1098 1060
Summe P08 3000 3000 25308 20 SEP@  S260  SS00 0 S89B 5800 550G
Prozent 5 & [ 12 12 12 12 12 1z 12

Total

49600 Bild 5. Ein unformatierter Ausdruck.

3060
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12 Bild 6. Ein horizontal geteilter Bildschirm

M)
o e L O R )

was mehr an die Anwender ge-
dacht, die gerne mit einem guten
Tabellenkalkulationsprogramm ar-
beiten mochten, aber nur ein Lauf-
werk besitzen.

Die ersten acht Disk-Befehle
diirften keine Verstandnisproble-
me bereiten. Der letzte Befehl U fiir
User Register soll noch kurz erlau-
tert werden. Mit diesem Befehl
kann man die Sprache der Hilfs-
bildschirme bestimmen (acht ver-
schiedene stehen zur Auswahl), die
Farben und Cerateadressen ein-
stellen sowie den Druckertyp und
das Papierformat wahlen. Welche
Unterbefehle beim Edit-, Format-
und Page-Befehl zur Verfiigung ste-
hen, kann ebenfalls Bild 4 entnom-
men werden.

Flexible Druckformatierung

Ein weiteres wichtiges Kriterium
fiir die Beurteilung eines Kalkula-
tionsprogrammes stellt fiir den An-
wender die Flexibilitat der Ausga-
be seiner Berechnungen dar. Calc
Result ermoglicht es, das Zahlen-
material noch wahrend des Aus-
drucks zu bearbeiten. So kann man
wahlen, in welcher Reihenfolge die
Spalten ausgegeben werden sol-
len, wie breit die Spalte sein soll
und wie oft die entsprechende
Spalte im Ausdruck erscheinen
soll. Diese und andere Ausgabepa-
rameter konnen Sie abspeichern
und bei Bedarf wieder einlesen.
Man kann aber, wie bel den mei-
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mit einem Fenster, das von C7 bis E20
definiert wurde. Der Cursor (unten rechts)
ist im Fenster »eingefroren«

sten Kalkulationsprogrammen iib-
lich, das Zahlenmaterial auch so
ausgeben, wie es auf dem Bild-
schirm zu sehen ist (siehe Bild 5).

Da wir gerade beim Bildschirm
sind, gehen wir auf dessen Darstel-
lungsmoglichkeiten ein. Eine Bild-
schirmseite kann sowohl horizontal
als auch vertikal geteilt werden.
Die Teilung muR aber mindestens
drei Reihen von der x-Achse und
drei Spalten von der y-Achse ent-
fernt sein.

Damit ergibt sich fiir den 64er mit
seinem 40-Zeichen-Bildschirm eine
maximale Dreiteilung in vertikaler
Richtung und es zeigt sich unter an-
derem, daB es problematisch sein
kann, Tabellenkalkulation mit nur
40 Zeichen pro Zeile sinnvoll zu be-
nutzen. Den Cursor kann man be-
liebig in diesem geteilten Bild-
schirm positionieren und sich ein-
zelne Teilbereiche durch »Abrollen
des Textes« anzeigen lassen.
Schwieriger wird die Sache, wenn
man sich noch ein sogenanntes
Bildschirmfenster definiert hat. Be-
findet sich der Cursor namlich in so
einem Fenster, 148t er sich durch
keine noch so gut gemeinten Befeh-
le dort wieder herausholen (siehe
Bild 6). Das schrankt natiirlich den
intensiven Einsatz von Bildschirm-
fenstern ein.

Sinnvoller ist da schon die Mog-
lichkeit, bis zu vier Seiten gleichzei-
tig auf dem Bildschirm darzustel-
len. Auf diese Weise koénnen Sie
Ergebnisvergleiche zwischen Ab-
teilungen oder Tochtergesellschaf-

ten anstellen, Sollabwelchungen
errechnen und so weiter.

Zur Mathematik: Calc Result
rechnet nach den Regeln der kor-
rekten mathematischen Prioritat. Es
sind somit alle Rechnungsarten ein-
schlieBlich Potenzrechnung mog-
lich. Ferner stehen zur Verfiigung:
Mittelwert, Minimum Maximum,
Standardabweichung und trigono-
metrische Funktionen. Auch die
Verwendung von Bedienungsfunk-
tionen wie IF THEN ELSE und OR
AND NOT ist moglich. Der Formel-
schutz wurde bereits erwahnt. Ein-
mal aufgestellte Formeln sind ge-
gen versehentliches Uberschrei-
ben oder Loéschen geschiitzt,

DaR eine Datei in jeder beliebi-
gen Entwicklungsphase mit einer
oder mehreren Seiten abgespei-
chert werden kann, ist selbstver-
standlich. Als angenehm wurde

beim Laden das vorherige Aufli-
sten der gespeicherten Dateien mit
den Dateinamen empfunden. Man
muR nur mit dem Cursor auf die ge-
wiinschte Datei (beziehungsweise
deren Namen) fahren um diese
nach zweimaliger Betdtigung der
Return-Taste zu laden.

Zusammenfassung

Calc Result gibt es in verschiede-
nen Versionen. Sie kénnen also die
Kombination wahlen, die Thnen am
besten paft. Bendtigen Sie nur ein
einfaches Kalkulationsprogramm,
dann ist vielleicht Calc Result Easy
die Loésung. Sie verzichten dabei
auf die dritte Dimension, die globa-
le Neuberechnung, die Seitenaddi-
tion und die Hilfsbildschirme. Sind
die Anforderungen héher und
mochten sie die oben angespro-
chenen Moglichkeiten nicht mis-
sen, so heiBt der nachste Schritt
Calc Result Advanced. Damit ha-
ben Sie ein mit einigen uberzeu-
genden Merkmalen ausgestattetes
Werkzeug fiir die Tabellenkalkula-
tion zur Hand. Thre Wahl wird auf
die Versionen fiir den Commodore
700 oder Commodore Serie 8000
fallen, wenn Sie auRer den Kalkula-
tionsmoglichkeiten noch weitere
Anforderungen (wie Verarbeitung
von Visicalc-Dateien oder Kommu-
nikationsfahigkeit) an Thren Compu-
ter stellen. (aa)

Der angekiindigte Test von
Multiplan muBte aus Platzgriin-
den in eine der nachsten Ausga-
ben geschoben werden. Dann
wird auch PractiCalc beschrie-
ben.
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er Computermusiker wiirde
ndas Extended Synthesizer Sy-

stem ein Komposerprogramm
nennen. Lieder direkt tiber die Ta-
statur einspielen, das funktioniert
nicht. Man tippt sie Ton fiir Ton, mit-
tels diverser Befehle ein. Dies be-
deutet zwar viel Arbeit, dafiir haben
jedoch hier auch Theoretiker ohne
Ubung im Klavierspiel eine Chance,
eigene Kompositionen zum Klingen
Zu bringen.

Das Programm wird auf Diskette
zum Preis von 138 Mark geliefert.

Die Bedienungsanleitung umfaft
zirka 50 Seiten. Klar und iibersicht-
lich aufgebaut, erklart sie alles
Wichtige zu den einzelnen Bedie-
nungsfunktionen. Schade, daB kein
eigenes Kapitel die Grundlagen der
allgemeinen Musiktheorie beriick-
sichtigt. Dies hatte sicher vielen
Nichtmusikern den Umgang mit
dem Programm wesentlich erleich-
tert. Auch die Grundlagen der Klang-
erzeugung kamen etwas kurz weg.
Ein paar kleine Grafiken mehr, und
auch der Nicht-Synthesizer-Fach-
mann wiiBte anschlieBend besser
Bescheid, iiber Wellenformen und
Hillkurvenverlaufe. Sicher vermu-
teten die Autoren des Bedienungs-
handbuches, daR nur musikalisch
vorgebildete Anwender mit dem
Programm arbeiten. Doch das muB3
ja nicht immer sein. Es stimmt zwar,
daB das Extended Synthesizer Sy-
stem in erster Linie fiir den musika-
lisch gut Vorgebildeten Niitzliches
bietet, doch hétte dieses Programm
andererseits auch gerade fiir den
Musikneuling groBen pédagogi-
schen Wert. AuBerdem diirften sich
unter den Commodore 64-Besitzern
wesentlich mehr Musiklaien befin-
den als Musiker unter den Commo-
dore 64-Usern. Nun denn, im Notfall
hilft immer noch der Gang zum Mu-
sikalienhandler, der gerne mit Rat,
Tat und Literatur zur allgemeinen
Musiktheorie weiterhilft.

Nach dem Laden und Starten des
Systems erscheint zunachst ein Titel-
bild. Mit sRETURN« aktivieren wir
dann das Programm. Einige Sekun-
den spater tauchen auf dem Bild-
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Bild 1. Der Bildschirm als Notenblatt

schirm drei verschiedenfarbige No-
tenzeilen untereinander auf. So pra-
sentiert sich das Extended Synthesi-
zer System (siehe Bild) wahrend wir
mit ihm arbeiten.

In der obersten Zeile erhalten wir
drei Informationen zum momentan
gespielten Stiick. Genauer gesagt,
Tempo, Name des Stiicks und der
gerade gespielte Takt. Die Violin-
schliissel in den drei Notenzeilen
darunter wirken etwas verungliickt.
Doch das soll uns hier nicht weiter
storen. Das Extended Synthesizer
System bietet, wie es mittlerweile
unter den Musikprogrammen fiir

C 64 zum guten Ton gehort, alle drei
Stimmen des SID-Chips. Es ent-
spricht insofern einem dreifingeri-
gen Klavierspieler. Denn genau wie
dieser vermag es drei Toéne gleich-
zeitlg zum Klingen zu bringen, nicht
mehr. Vorausgesetzt natiirlich, die

Drei Notenzeilen am
Bildschirm

FiiBe bleiben auf dem Pedal. Aber
das seil der Fall. Eine Etage unter-
halb der dritten Notenzeile, noch-
mals Text. Im Toneingabemodus teilt
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uns das Extended Synthesizer Sy-
stem in der oberen der zwel Zeilen
mit, welche der drei Stimmen wir
gerade bearbeiten. Darunter eine
Input-Zeile. Hier spielt sich im fol-
genden die gesamte Kommunika-
tion mit dem System ab. In der Kom-
mandozeile erscheinen samtliche
iiber die Tastatur eingetippten Be-
fehle, wie auch dezente Hinweise
des Systems auf etwaige Bedie-
nungsfehler.

Spéatestens jetzt ist es Zeit, einen
der Demosongs zu laden. Das gibt
uns den besten Eindruck von den
Moglichkeiten des Systems. Tone
machen die Musik.

Zunachst will das Programm je-
doch immer zwei Dinge wissen: Takt
und Notenschliissel. Genau wie die-
se beiden GCrundfesten unserer
westlichen Musikkultur jede Parti-
tur eréffnen, stehen sie auch hier am
Beginn der Arbeit.

Die Eingabe des Taktes erfolgt im-
mer in der Form a/b, mit a von 1 bis
9 und b entweder 2, 4 oder 8. Wir
kénnen also zum Beispiel 4/4, 3/4,
9/8 oder auch einen 7/8 Takt einge-
ben. Tippen wir aus Versehen einen
unzulassigen Wert ein, erkennt das
System den Fehler sofort und igno-
riert ihn. Gleiches gilt fiir alle ande-
ren Befehlseingaben. Prinzipiell
passieren nur korrekte Eingaben
die Kommandozeile.

Die gewiinschte Tonart teilen wir
dem Extended Synthesizer System
durch den entsprechenden An-
fangsbuchstaben und gegebenen-
falls das nétige Vorzeichen (Doppel-
kreuz beziehungsweise b) mit. Zum
Beispiel c¢ fiir C-Dur, ¢ # fiir Cis-Dur,
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eb fiir ES-Dur und so weiter. Leider
versteht die Software nur Dur-
Tonarten. Moll-Tonarten miissen im-
mer als Dur-Tonarten eingegeben
werden. Dies 1aBt Vollblutmusikern
natiirlich die Haare zu Berge stehen.

Zu guter Letzt nun noch LOAD»DE-
MOy¢, 8 dann RETURN getippt und
kurze Zeit spéater fiillen sich unsere
drei Notenzeilen. Ein Ausschnitt aus
dem Musikstiick erscheint notiert.
Jetzt noch »PLAY« eingetippt und un-
ser Extended Systhesizer System
1aRt sich nicht mehr halten. Flott tril-
lert und flétet es dreistimmig vor
sich hin. Noten flitzen iiber den Bild-
schirm. Auch optisch 148t sich mit
dem Programm gewif jeder Nach-
bar verbliiffen. Nach zwei Minuten,
Ruhe, der Spuk ist vorbei. Auf der
Programmdiskette warten mehrere
Demostiicke auf Ihren Einsatz, alle
recht passabel programmiert.
Klanglich erlebt man jedoch hier
weniger Uberraschungen.

Wenig Sound, aber
viel Musik

Im Vergleich zu Synthimat 64 oder
Musicalc hat man bei der Konzep-
tion des Extended Synthesizer Sy-
stems weniger Wert darauf gelegt,
alle Soundmoglichkeiten des SIDs
auszuschopfen. Dafiir erhdlt man
hier mit Abstand das beste Werk-
zeug, um mit Noten zu hantieren. Lei-
der lassen sich die erstellten Kom-
positionen nicht ausdrucken. Scha-
de, mit dieser Option zusatzlich, hat-
te man ein passables Notendrucksy-

stem fiir dreistimmige Kompositio-
nen.

Ringmodulation, Synchronisation,
Fiterung und LFO-Modulationen
mul man hier vergessen. Auch den
DCOs erlaubt man hier nur Dreieck,
Rechteck, Sdagezahn oder Noise zu
produzieren, keine der Mischfor-
men.

Die Sounds legt man hier in soge-
nannten Registern ab. Insgesamt
sind jeweils zehn verschiedene Re-
gister ohne Diskettenoperation ab-
rufbar. Diese Register kénnte man
natiirlich auch Klangpresets oder
Klangprogramme nennen.

Man sollte bereits vor Beginn der
Songprogrammierung iber die
Struktur des Songs moglichst im Kla-
ren sein. Wer gut notieren kann, ist
am besten dran. Er kann die Nota-
tion vom Papier direkt in den Com-
puter »abschreiben«. Andernfalls
dauert es sicher langer bis man ein
ganzes Stiick wohlténend einpro-
grammiert hat. Trial and Error lautet
die Devise fiir alle nicht der Musik-
sprache fahigen.

Schnelles Komponieren
dank sinnvoller Eingabe-
erleichterungen

Wie funktioniert die Noteneinga-
be? Zundchst bestimmt man die
Stimme, die programmiert werden
soll, mit den Befehlen 01, 02 und 03.
Dann gibt man Ton fiir Ton jeweils
Notenldnge, Tonhohe, Lautstarke,
Anschlag und das gewiinschte
Klang-Register ein. Der gerade ein-
gegebene Ton erscheint sofort als
Note in der richtigen Notenzeile.

Gott sei Dank braucht man nicht
fiir jeden Ton erneut alle Werte ein-
tippen, nur die, die sich gegeniiber
der zuvor eingegebenen Note an-
dern. Im anderen Fall iibernimmt
das System die entsprechenden
Werte des vorangegangenen Tones.
Ganz ungeduldige Klangignoranten
diirfen getrost auch auf die Eingabe
von Lautstarke, Anschlag und Regi-
ster verzichten. Dann nimmt die Soft-
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ware einfach gebraduchliche Ersatz-
werte.

Eine vollstindige Toneingabe
sieht zum Beispiel so aus:

14 d5 : 9
1 ' 3

Viertel Tonhthe: Sustain: An-
schlag Register Note: Oktave

Will man einen Wert nicht genau
spezifizieren, gibt man stait dessen
bei der ersten Noteheingabe ein »*«
ein. Das System nimmt dann fiir die-
sen Parameter im gesamten Song ei-
nen Ersatzwert. Gibt man das Stern-
chen innerhalb eines Songs ein,
iibernimmt das System fiir diesen
Parameter den Wert des vorange-
gangenen Tones,

Soll ein Ton in allen Parametem
nochmals wiederholt werden, ge-
nigt ein Druck auf die RETURN-
Taste. Dies erleichtert natiirlich das
Arbeiten ungemein.

Der Takt, der gerade eingege-
ben, bearbeitet oder gespielt wird,
erscheint immer in seiner Umge-
bung, in allen drei Takien auf dem
Bildschirm. Insgesamt kann das Sy-
stem 408 Takte pro Stimme im Spei-
cher halten.

Die ersten acht Téne des be-
kannten »alle meine Entchen« erfor-

-

dern einen doch recht hohen
Programmieraufwand fiir eine
Stimme.

Mit den Befehlen »+«und »-« kann
man die Takte horizontal {iber den
Bildschirm scrollen, Einige weitere
niitzliche Befehle dienen dazu, etwa
einen schon eingegebenen Takt a
gezielt auf den Bildschirm zu rufen
(list a), bis zum Takt e zu 16schen (del
a-e) oder i-mal zu kopieren (copy a-
&), Takt-Handling nennt man das.
Auch die Funktionstasten {1, 3, 5
und {7 bieten interessante Arbeits-
erleichterungen. Ein einziger Ta-
stendruck ldscht den zuletzt einge-
gebenen Ton (1) oder Takt {(f3), ko-
piert den letzten Takt (5), oder setzt
einen ganzen Takt beziehungsweise
den Rest des gerade Eingegebenen
als Pause (f7). So geht die Eingabe
der Kompositionen trotz komplexer
Befehle relativ schnell vonstatten.

Mehrmaliges Wechseln von Ton-
artund Tempo innerhalb einer Kom-
position stellt kein Problem dar.
Hierfiir sind die Befehle »key« und
»tempos, mit nachfolgender Einga-
be des Tonartsymbols beziehungs-
weise des Tempowertes zustdndig.
Sowohl! Tempo- als auch Tonartande-
rungen beziehen sich nicht auf eine
komplette Stimme sondern auf eine
wahlbare Anzahl von Takten. So sind
mehrere Andernungen innerhalb ei-
nes Stiickes méglich.
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Die Einstellungen der einzelnen
Klangregister gibt man numerisch
ein. Wir kénnen die Wellenformen
und die ADRWerte fiir jedes Regi-
ster getrennt bestimmen. Die Wel-
lenform legt man mit st« fiir Dreieck,
»pe filr Rechteck, »s« filr Sdgezahn
und »n« fiir Noise, fest. Als néchstes
bestimmt man die ADR-Werte durch
Fingabe des Buchstabens A, D be-
ziehungsweise R und einer darauf-
folgenden Zahl von 0 fiir kurz, bis 9
fiir lang. Der Sustainwert steht nicht
im Klangregister. Ihn gibt man bei
der Toneingabe fiir jeden Ton ge-
trennt ein. Was musikalisch natiir-
lich gutzuheifen ist. Denn so lassen
sich einzelne Téne mit unterschied-

dig eingegebene Kommandos.
Klingt unser Lied am SchlubB fiirch-
terlich, so miissen wir das entweder
mit unserem musikalischen Gewis-
sen verantworten, cder tiefer in die
Grundlagen der Harmonielehre
einsteigen. Ein solches musikali-
sches Cewissen besiizt das Exten-
ded Synthesizer System nicht.

Will man sich seinen Song anhd-
ren, tippt man nur den Befehl PLAY
ein und schon geht's los. Auch ein-
zelne Takte, sowie einzelne Stimmen
spielt der Extended Synthesizer auf
Wunsch vor. Sogar an eine Loop-
Funktion, die einzelne Takte sowie
eine oder mehrere Stimmen Zzyv
klisch wiederhelt, hat man gedacht,

Ao

{ibrigens: Dieses Piano wurde nicht mit dem Extended Synthesizer erzeugt.

licher Lautstirke spielen, dyna-
misch. Dies klingt weniger mecha-
nisch als wenn alle Téne gleiche
Lautstarke besitzern.

Das System 4Pt sich iibrigens
auch stimmen.

Obwohl der Extended Synthesi-
zer weder die Ringmodulations-
noch Synchronisationsmoglichkei-
tenr des SIDs nutzt, erreicht man
doch ganz interessante Soundablau-
fe. Jeder einzelne Ton 1453t sich ja mit
einem eigenen Sound versehen.
Das gleicht das Fehlen besagter Ef-
fekte mehr als aus.

Die Lautstarkenwerte, Gate-Zeiten
und angewdhlten Register der ein-
zelnen THne zeigt die Software, so-
fern gewliinscht, auf dem Bild-
schirm.

Solange man mit dem System noch
nicht so ganz hundertprozentig ver-
traut ist, passieren natiirlich des 6f-
teren Eingakefehiler. In diesem Fal-
le 1&Bt uns das System nicht ratlos al-
leine, sondern hilft mit diversen Feh-
lermeldungen meist aus der Pat-
sche. Dies gilt natirlich nur fiir
falsch, beziehungsweise unvollstin-

Fiir die Nachwelt kénnen wir un-
sere Songs sowohl auf Diskette als
auch auf Cassette aufbewahren. Zu
jedem Song werden zugleich samtli-
che Klangparameter mit abgespei-
chert,

Ein Aspekt, Extended Synthesizer
einzusetzen, ist das Uben mehrstim-
miger Notation. Wenn man nach
dem Eintippen den Song abspielt,
hért man sofort, ob man seine musi-
kalische Imagination richtig zu »Pa-
plers gebracht hat oder nicht.

Das Extended Synthesizer System
1st vor allem flir Notationsfetischisten
und Composerfreaks gedachi, de-
nen Effekte wie Ringmodulation und
Synchronisation sowie viele LFOs
und Realtimeesinspielung, nicht so
wichtig sind. Man muf hier jedoch
auch bemerken, daB die Notendar-
stellung nicht bis ins kKleinste Detail
der Hohen Schule der Notation ent-
spricht. Doch an diesem Problem
beiBen sich momenian noch un-
gleich leistungsfahigere Computer-
systeme die Zihne aus. Das Pro-
gramm kostet 138 Mark.

(Richard Aicher/aa)
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Ubersicht der Musikprogramme fiir den C 64

MUSI- EXTEN- SYNTHI- ULTI- SEQUEN- SYNTHY®64 MUSIC MULTI-
CALC DED SYN- MAT SYNTH ZER 64 MACHINE SOUND
THESIZER SYNTHE-
SYSTEM SIZER 64
VCO 3 3 3 3 3 3 3
Kurvenformen D/S/R D/S/R D/S/R + — D/S/R D/S/R D/S/R
+ 4 Misch-
formen
LFO — — 8 — 2 — — 1 (VCO3)
Noise + + + + + + + —
ADSR 3 3 3 3
Pulsweite + = + + + + = 3
Typ L/B/H — L/B/H L/B/H L/B/H L/B/H + — L/B/H
+ 4 Misch- 4 Misch- + Notch-
typen typen filter
Filter Freq + — + — + + ? +
Res + — + - - + 7 +
Ring-Modulator + — + + + + — +
Sync + - + + + + - +
Synchronisat extern + — — - Trigger in - — s
Stimmen spielbar 1 — 3 1 1 - ? 1
auf Keyboard (Live)
Einspiel-Sequenzer je Durch- - 3 Stimmen  Je Durch- Je Durch- — Je Durch- Je Durch-
gang gleichzeitig gang gang gang gang
1 Stimme maximal 3 1 Stimme 1 Stimme 1 Simme, 1 Stimme,
maximal 3 maximal 3 maximal 2 maximal 2
Composer System + + - + + + + —_
Songbildung + - — + + + (mittels — —
Programm-
schleifen)
Portamento — — — + + + — —
Notation:
Schirm + + - — + - + —
Ausdruck + - — — + - — -
Presets
momentan verfiigbar:
Sounds 32 10 256 kA. 16 beliebig kA. kA
Songs 32 (je 280 1 1 1 48 Takte 1 1 1
Tone)
Preis 500- 138- 99- 19- 100- kA 59- kA.
(3 Disket-
ten)
Datentrager Disk Disk Disk/Cass Disk Cass Cart Disk
Sonstiges *1) *2) *3) *4) *35) *6) *D *8)
Sonstiges:

*1) 70 Keyboard-Layouts/Externe Programme, jede Tasle kann eigens gestimmt werden, Synchronisation mil externen Rhythmusgeréten vorgesehen,
*2) Drei Stimmen werden in Realtime gleichzeitig am Bildschirm notiert.
*3) Songs werden direkt auf Diskette aulgenommen. Fur jeden VCO stehen zwei seperate LFOs zur Verfugung. Je ein LFO kann den VCA beziehungsweise VCF modulieren.

*4) Modulationsoszillator mit beliebigen Kurvenformen belegbar. Eine Stimme Realtime spielbar, zwei Stimmen als Playback zu programmieren.

*5) Triolen, Quintolen, Seplolen spielbar, Notendruck mit Zusatzprogramm
*6) Parallel zur Musikausgabe kann Bildschirmgrafik programmiert werden, Toneingabe in einer Art Musikbasic.
*T) T Rhythmuspresets zur Begleitung. Keine Notenschliissel. Keine erniedrigten Téne maglich.
*8) Maximal zwei Stimmen gleichzeitig abspielbar, 8 presets fiir 1 Background-Rhythmus- oder -Melodiestimme. VCO3 und ADSR 3 modulieren VCO1,2 sowie VCF-Parameter,
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allen méglichen Computerzeit-

schriften Anzeigen auf, die ein
schnelles Kopieren von Program-
men mit dem C 64 versprachen. Ge-
nauer gesagt waren die dort ange-
gebenen Kopierzeiten sensationell.
Selbst die unter der Hand herumge-
reichten schnellen Kopierprogram-
me von »Spezialisten« konnten nicht
mit dieser Geschwindigkeit aufwar-
ten. Als wir endlich eine Testversion
bekamen, wurde alles liegengelas-
sen um festzustellen, wo der Haken
lag.

Um es vorwegzunehmen und ohne
Schontuerei: Es gibt keinen Haken.
Quickcopy ist ein sehr schnellesund
ausgereiftes Kopierprogramm (fiir
den C 64, versteht sich).

Geliefert wird Quickcopy auf ei-
ner Diskette mit einer ausfiihrlichen
Beschreibung, die an sich gar nicht
notwendig ist. Kopierprogramme
sind ja normalerweise unkompliziert
zu bedienen, vor allem diejenigen,
die nicht einzelne Files kopieren,
sondern komplette Disketten, soge-
nannte Backup-Versionen erstellen.
Deren einzige Aufgabeist es, ein Du-
plikat einer Diskette herzustellen. So
lassen sich auch mit Quickcopy kei-
ne einzelne Files kopieren, sondern
nur ganze Disketten. Trotzdem kon-
nen einige Parameter eingestellt
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s chon seit einiger Zeit tauchten in

werden: Da Quickcopy wahlweise
mit einem oder auch zwei Laufwer-
ken arbeitet, kann deren Gerite-
adresse bestimmt werden. An-
schlieBend wird der Kopiermodus
festgelegt. Man kann wahlen zwi-
schen normalem und Utility- Modus.
Im normalen Modus werden nur die
als belegt gekennzeichneten Sekto-
ren, im Utility-Modus alle Sektoren
kopiert. Letzteres ist immer dann
sinnvoll, wenn zum Beispiel die
Block Availability Map (BAM) fehler-
haft ist oder um auch geléschte Files
mitzukopieren. Da im Normal-
Modus nur die belegten Blécke ko-
piert werden, ist eine Kopie je nach
Belegungsgrad der Diskette langsa-
mer oder schneller hergestellt, Fiir
jeden Parameter werden Standard-
werte vorgegeben, auch ob ein Veri-
fy gewiinscht wird oder ob Lesefeh-
ler ignoriert werden sollen (wichtig
bei beschadigten Disketten), so daB
durch sechsmaliges Driicken der
Returntaste samtliche Standardwer-
te eingestellt werden und der Ko-
piervorgang anlduft. Falsch machen
kann man eigentlich gar nichts. Feh-
ler, etwa der Schreibschutz auf der
Diskette werden abgefangen und
lassen das Programm nicht abstiir-
Zen.

Bei einigen Kopierprogrammen
wird wahrend des Kopierens der
Bildschirm abgestellt (nicht ge-
16scht), um schneller zu werden. Bei
Quickcopy hingegen ist wahrend
des gesamten Kopiervorgangs der
Bildschirm sichtbar. Interessant ist,

C 64

daB angezeigt wird, welcher Track
und Sektor gerade in Bearbeitung
ist, AuRerdem wird die Art der mo-
mentanen Tatigkeit angezeigt, ob
Formatieren, Lesen, Schreiben oder
Verifizieren. Interessantdabeiistdie
Reihenfolge der Bearbeitung: Jeder
Block wird zuerst formatiert, dann
beschrieben und zum SchluB verifi-
ziert, anders als bei herkémmlichen
Kopierprogrammen, bei denen zu-
erst die gesamte Diskette formatiert
und erst danach mit dem Kopieren
begonnen wird. Und alles geht mit
einer bisher nicht gewohnten Ge-
schwindigkeit vonstatten. Zwei ex-
treme Beispiele:

1. Die Quelldiskette ist formatiert
aber leer: Kopierzeit= 27 Sekunden,
einschlieBlich Formatieren, Verifi-
zieren und Diskettenwechsel.

2. Die Quelldiskette ist komplett
voll: Kopierzeit 4,5 Minuten inklusive
Formatieren, Verifizieren und drei-
maligem Diskettenwechsel.

Ein Verzicht auf Formatierung
lohnt sich nicht, der Vorteil liegt im
Sekundenbereich. Der Verzicht auf
ein Verify bringt ungefahr eine hal-
be Minute und darauf sollte aus Si-
cherheitsgriinden auch nicht ver-
zichtet werden.

Alles in allem ist Quickcopy ein
Programm, das langst fallig war.
Und auch die Tatsache, da mit ihm
die meisten kopiergeschiitzten Pro-
gramme nicht dupliziert werden
konnen (ich habe es ausprobiert), ist
keine wesentliche Einschrankung,
im Gegentell, es zeugt von Verant-
wortungsbewuBtsein.

Dieses Programm zeigt und 148t
erwarten, daR es bald mdglich sein
wird, die Floppy VC 1541 insgesamt
schneller zu machen. Und darauf
kann man gespannt sein. (gk)
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— oder was wirklich im Commodore 64 rsteckt

Musicalc ist eine elegante Methode, mit einem Commodore 64, Tone, Kldnge,
Kompositionen zu speichern und wiederzugeben. Noten erscheinen am Bild-
schirm — mit weiteren C 64 oder einem Elektronikschlagzeug bleiben wir stets
im Takt. Wem die heimische Musik zu langweilig wird, der holt sich eine der
90 exotischen Tonleitern in den Speicher und spielt zum Beispiel Bali Agung.

Die Disketten von Musicalc
stecken nicht in den altbekannten,
tristen schwarzen Hiillen, sondern
prasentieren sich farbenpréachtig,
jede ein kleines grafisches »Kunst-
werky fiir sich. Jede ist iber dies in
einem ausgesprochenen hiibsch
gestalteten Umschlagskarton ver-
packt. Hier waren Optikspezialisten
am Werk.

Zum Test lag mir leider nur der er-
ste von drei Banden, in der amerika-
nischen Version, vor. Band ist das
passende Wort. Auf 65 Seiten grof-
formatigem Druck erfahrt man alles
Wichtige iiber die Diskette Nummer
1, den Musicalc Sequenzer und
Synthesizer. Grundlegende The-
men der Synthesizer kommen zur
Sprache. So kdnnen sich auch in die-
sem Gebiet noch vollig Unbedarfte
ohne Probleme ins Reich des SID
begeben. Fiir Fortgeschrittene oder
Ungeduldige beinhaltet das Hand-
buch eine »Schnell-Anleitung« mit
den wichtigsten Befehlen in Kurz-
form. Musicalc ist kein abgeschlos-
senes Programm, sondern ein gan-
zes Programmsystem, das standig
um weitere Soft- beziehungsweise
Hardware erweitert wird. Dies ver-
spricht zumindest der Hersteller,
die amerikanische Firma Wave-
form. Samtliche, auch in Zukunft er-
scheinende Softwaremodule, blei-
ben untereinander kompatibel. Pro-
blemlos lassen sich Daten innerhalb
des Systems austauschen. Neben
neuen Programmen erscheinen in
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Zukunft auch standig neue Demo-
stiicke auf Disketten. So bringen
auch Programmier- oder Spielfaule
ihren Commodore 64 zum Tonen.
Zweil dieser sogenannten Templates
gibt es schon. Das African/Latin
Rhythm Template und das New Wa-
ve and Rock Template.

Ich moéchte die ersten drei Pro-
grammodule des Musicalc-Systems
(typischer Hardwareaufbau siehe
Bild 1) besprechen, drei Disketten,
randvoll mit Software, die Sequen-
zer und Synthesizer-Diskette Num-
mer 1, die Score-Writer-Disk Num-
mer 2 und schlieBlich Keyboardma-
ker, das Programmodul 3.

Die Sequenzer- und Synthesizer-
diskette stellt den Grundbaustein im
Musicalc-System dar, den Schliissel
zur Welt des Klangs und der Melo-
die.

Bei Musicalc symbolisiert die lin-
ke Bildschirmhalfte (Bild 2) das Ein-
stellfeld eines ganz gewohnlichen
Synthesizers mit Schiebereglern
und verschiedenen Schaltern, das
Karofeld rechts einen Multisequen-
zer, der drei Stimmen gleichzeitig
anzeigt. Bei beiden Einstellfeldern
hielten sich die Softwareentwickler
nahe an Vorbilder der klassischen
Analogsynthesizertechnik. Dies
macht es auch Musikern einigerma-
Ben leicht, Musicalc Téne zu ent-
locken. Der vertraute Anblick eines
Synthesizers und Analogsequen-
zers bleibt wenigstens in etwa am
Bildschirm erhalten.

Unbedingt erforderlich ist ein
Farbbildschirm. Verschiedene Hin-
tergrundfarben signalisieren nam-
lich die diversen Bedienungsebe-
nen, in denen die CommodoreTa-
statur jeweils unterschiedliche Bele-
gung aufweist.

Ordnungindie vielen verschiede-
nen Modi von Musicalc bringt das
Hauptmenii. Ich mdchte nur auf eini-
ge wichtige Optionen eingehen.
Das geniigt, um einen Eindruck von
den vielen Moglichkeiten zu ver-
schaffen.

32 verschiedene Soundeinstellun-
gen und 32 verschiedene dreistim-
mige Melodielines kdnnen mittels
»SAVE PRESETS« auf ein gemeinsa-
mes Preset-File abgelegt werden.

Erarbeitete Melodien und Klang-
einstellungen kénnen mittels »SAVE
PRESETS« beziehungsweise »LOAD
PRESETS« auf Diskette gespeichert
oder in den Computer geladen wer-
den. Auf jedem File haben 32 Se-
quenzen und 32 Sounds Platz. Zwei
Demo-Preset-Files erhalten wir be-
reits gratis auf der Programmdisket-
te 1 mitgeliefert. Waveform hat sich
sowohl mit der Auswahl der Demo-
stiicke als auch den Klangeinstellun-
gen Miithe gegeben. Selbst ganz mo-
derne Klange tauchen hier und da
auf. Andere Sound- und Sequenzer-
einstellungen erinnerten mich wie-
derum sehr an Klange der altbe-
kannten Elektronik-Rocker »Tangeri-
ne Dreams.

Fiir unsere ersten Versuche laden
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wir ein Demofile in den Arbeitsspei-
cher. Dann begeben wir uns mittels
der Option »PRESETS« in den
Preset-Spiel-Mode. Auf dem Bild-
schirm unser Bild 2. Griiner Hinter-
grund signalisiert: Presetmode! Jetzt
wartet der Commodore auf unseren
Einsatzbefehl. 32 verschiedene
dreistimmige Sequenzen und 32 un-

wie bei einem Analogsyntheziser
mit Schiebereglern. Insgesamt re-
geln wir 70 verschiedene Klang-
Parameter iiber das Panel. Es exi-
stierten sowohl »Schieberegler« als
auch »Schalter«. Die Schieberegler
erscheinen als vertikale schwarze
Balken, die Schalter als kleine
Vierecke im Bild. Mit unseren
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drei Generatoren den entsprechen-
den Attack-, Decay-, Sustain- und Re-
leasewert. Jede Stimme kénnen wir
mit einer anderen Hiillkurve verse-
hen. Unter dem ENV-Bereich das
PW-Einstellfeld. PW steht fiir Puls-
weite. Wieder einen Stock tiefer, mit
FILT gekennzeichnet, das Filter-
Einstell-Feld. Jede der drei Stimmen
verfiigt iber einen getrennt regel-
baren Filtereinsatzpunkt, die Reso-
nanz des Filters ist ebenfalls regel-

.,ﬁ‘: bar. Mit der untersten Reglerreihe
o8 kénnen wir die Geschwindigkeiten
/: L6 der drei Sequenzerkandle regeln.
s Neben den »Schiebereglern« exi-
,:»\{, stlereél nijch zirka gofgchagfunkéio-
=Y nen. So lassen sich fiir jeden der
1 {}\:\ ,. drei Oszillatoren getrennt verschie-
,\\ﬁ " dene Kurvenformen auswahlen:
o) Dreieck, Sagezahn, Rechteck bezie-
e hungsweise Rauschen. In der ober-
i sten Zeile unseres Panels in Bild 2 le-
e sen wir dreimal »ISPN«. Dies sind
PNy nichts anderes als die ersten zwolf
rs Schalter, mit denen also Triangle
¥ ke (Dr(eRieclli). ngto«f(;tlll\](sag%ﬁahn). Pul-
10 se (Rechteck) und Noise (Rauschen)
e e fiir jeden der drei Oszillatoren an-
N und ausgeschaltet werden. Im Ein-
ey schaltzustand erscheint jeweils ein
ol _ schwarzes Viereck unter dem ent-
?‘.'-—f.‘ v I T N T 77 ; sprechenden Symbol. Mit emelr wel-
i A ‘,"'-;‘f £V f/:?,’-‘f‘/::”rt:’-.“\f'/?— 870 ?‘_\: A e e PR 3,\\,“‘ A teren Schaltserie (3 mal GSRT) las-
r -
terschiedliche Klangeinstellungen A ,:,"\' ’
stehen abrufbar im Arbeitsspeicher  Bild 1. Commo- A
bereit. Jeder von 32 QWERTYTasten dore 64 und ein sy
ist jeweils eine Melodie und ein Analogsynthesi- N1
Sound zugeordnet. In der Melodie-  Zer spielen im X
ebene (Commodore Taste) rufen wir  Duett — erst- % )
durch Druck auf einer Taste entwe- Mals moglich L
der die zugehérige Melodie, in der  Mit Musicalc 7l
Soundebene (ShiftTaste) den zuge- ey
hérigen Sound auf. Die Anderung oy f-‘,-
erfolgt sofort, ohne Pause im Spiel. "\i\, :
Jede der 32 Sequenzen 148t sich mit L=y
jedem der 32 Klange versehen. Oh- -
ne Diskettenoperation stehen also . + ; \’,‘/—'
momentan 1024 Kombinationen 1234587895134 o
(32*32) von Sounds und Sequenzen LI
abrufbereit zur Verfiigung! Bild 2. Das N2 W . MOt L0 d=
Demomelodien und -kldnge ab- Preset-Panel von s i 2t s e
spielen ist bequem, aber auf die Musicalc — man _\"{: \’\ '\;‘!:2\, INTIN ot e S Ve T FER e 7 \\z \f\’;‘;\’f_f\f
Dauer natiirlich nicht begliickend. ~ denkt, man hat |7, "' A=, 50 S 3N RV piLS el “ir oy N gl
Irgendwann wéachst der Wunsch, ei- ::’r";‘ms:?;g“; AR I\l’: Do e ‘\“,':“:L\ b= %, ;:\"_:\—\:;\" < ¥

gene Kldange und Melodien zu kreie-
ren. Und jetzt kann man so richtig
loslegen.

70 Schalter und Regler
stehen zur Verfugung

Im Syntheziser-control-panel, mit
grauer Hintergrundfarbe, stellen
wir die Klange ein. Die Klangeinstel-
lung funktioniert prinzipiell genau

30 Z:¥4p

QWERTYTasten wahlen wir die ein-
zelnen Schieber und Schalter an.
Entsprechend der Sound- und Me-
lodiewahl rufen wir wieder jeweils
einen Schieber und Schalter liber
eine Taste auf.

Mit den »Schiebereglern« stellen
wir im Bereich ENV (linke obere
Ecke im Bildschirm), die Hiillkurven
ein. Hierzu wahlen wir fiir jeden der

sen sich Gate, Synchronisation und
Ringmodulation ein- beziehungs-
weise ausschalten. Die letzte Schal-
terreihe ermoglicht die Auswahl der
gewiinschten Filtereinstellung. Ins-
gesamt stehen acht verschiedene
Filtereinstellungen zur Verfiigung:
Tiefpass, Bandpass, Hochpass und
die bekannten Mischformen.

Das Motto: Probieren geht iiber

Ausgabe 9/September 1984
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studieren, gilt fiir die schier unzahli-
gen Moglichkeiten der Modulation.
Jeder Ogzillator und Envelopegene-
rator kann so ziemlich jeden ande-
ren Parameter modulieren. Dies er-
offnet eine uferlose Anzahl von
Klangvariationen. Die einzelnen
Modulationsarten lassen sich durch-
schalten und sofort in ihrer Auswir-
kung auf den Sound iiberpriifen.
Hat man nach Stunden voller Mii-
he den richtigen Sound gefunden,
geht's ans Ausarbeiten einer Se-
quenz, Melodie, beziehungsweise
Komposition. In der rechten Bild-
schirmhalfte unseres Hauptpanels
(Bild 2): Das Sequenzersystem. Es
besteht aus 15 waagrechten Reihen
mit jeweils 16 Ton-Schritten. Jeden
der 15 x 16 Kastchen entspricht ein
bestimmter, frei wahlbarer Ton. 240
Tone faht jeder der 32 Sequenzer-
Presets maximal. Drei farbige Qua-
drate entsprechen den drei Sequen-
zerstimmen. Sie durchlaufen nun
Reihe fiir Reihe, Kastchen fiir Kast-
chen, das gesamte Feld oder auch
nur Teile davon. Bei jedem Schritt

4 von step 1 bis 8 und schlieBlich Rei-
he 10 von step 8 bis step 12 spielt.
Nichts ist unméglich. Ein fast perfek-
tes Sequenzersystem.

Welche Téne den 256 Kéastchen
entsprechen sollen, bestimmen wir
in der Option SCORE. Hier entsteht
quasi unsere Partitur. Das Score-
Eingabefeld sehen wir in Bild 3.

Mit einem Cursor lassen sich hier
in einer Art Balkendiagramm die
Tonhéhen und Oktavlagen der je-
weils 16 Tone einer Sequenzerzeile
einstellen. Insgesamt existieren fiir
jedes der 32 Sequenzerfelder eines
Preset-Files 16 solche Scores. Das
Komponieren von Songs sollten Un-
geduldige lieber bleiben lassen, es
erfordert Zeit.

Wem diese Art der Melodieent-
wicklung zu langsam vorangeht, der
kann jedoch seine Sequenzen auch
im Realtime-Verfahren, iiber Com-
modore 64-Tastatur, einspielen.

Hierzu wahlt man im Hauptmenii
die Option KEYBOARD. Drei weite-
re Unteroptionen stehen jetzt zur
Wahl.

zwar durch Eingabe des gewiinsch-
ten Tones iiber das Keyboard.

Im sogenannten VOICE MODE
kénnen wir eine der drei Stimmen
des Sequenzers abschalten und per
Hand iiber das C 64-Keyboard spie-
len. So spielen wir dann ein Solo zu
unserem zweistimmigen, vorher
programmierten Begleitorchester.

Noch viele weitere Modi existie-
ren. Auf alle hier einzugehen, wiirde
den Rahmen doch erheblich spren-
gen. Eines mochte ich noch erwah-
nen. Im Mode EXTERNAL kdnnen
einige externe Programme geladen
werden. Mit einem hiervon lassen
sich zum Beispiel die Oszillatoren
des Commodore 64 in weitem Be-
reich stimmen. Der jeweilige Fre-
quenzbereich erscheint numerisch,
auf vier Stellen genau, im Bild-
schirm. Musicalc als Stimmgerat.

Die Diskette 2 nennt sich Score
Maker. Sie dient zur Ubersetzung
der im Sequenzer befindlichen
Songs in Notenschreibweise. So er-
scheinen Noten am Bildschirm. Mit
einem VC 1828 Grafikdrucker oder
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Bild 3. Toneingabe in einer Art Balkendiagramm
am Bildschirm

erklingen maximal drei Téne im ge-
wahlten Sound. Keine Einschran-
kungen gibt es fiir die Art des
Durchlaufs. Wir kénnen die Kast-
chen entweder brav Reihe fiir Reihe
laufen lassen. Aber auch wirre
Spriinge von jeder beliebigen Stelle
zu jeder anderen sind moglich. So
kénnen wir zum Beispiel Stimme 1
endlos Reihe 10 wiederholen lassen,
wahrend Stimme 2 die Reihen 1 bis
16 zyklisch durchlauft und Stimme 3
Reihe 3 von step 4 bis 8, dann Reihe

Ausgabe
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Bild 4. Ausfiihrliche Help-Texte, natiirlich in englisch,
erkldren die Bedienbefehle

Im RECORDER MODE kann je-
weils eine der drei Sequenzerstim-
men per Hand eingespielt werden,
die zwei restlichen hort man hierzu
als Begleitung. Jeder Tastendruck
wird registriert und iiberschreibt
die ausgewahlte Sequenzerspur an
der bestimmten Stelle. Beriihrt man
keine Taste, iibernimmt der Sequen-
zer die urspriinglichen Tone.

Im STEP MODE lassen sich be-
stimmte, einzelne Steps innerhalb
der Sequenz gezielt verandern, und

iiber einen Epson mit Cardco Cen-
tronics-Interface lassen sich diese
ausdrucken. Bei meiner Testversion
gab eshier jedoch einige Schwierig-
keiten. Ein perfekter Ausdruck ge-
lang nicht.

Mir lag fiir diesen Teil von Musi-
calc allerdings noch keine schriftli-
che Bedienungsanleitung vor. Da
sich das gesamte Programm mittels
ausfithrlicher Help-Texte (Bild 4) von
selbst erkldrt, ist diese normaler-
weise auch nicht notig. Vielleicht

2¥4p 31
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fehlen jedoch hier genauere Hin-
weise auf diverse Druckkomman-
dos.

Samtliche Programme auf dieser
Digkette funktionieren natirlich nur
in Verbindung mit der Diskette 1.
Denn nur ausschlieflich mit der
Synthesizer- und Sequenzerdiskette
erstellte Kompositionen versteht der
Scorer,

Nach dem Start liest man von der
Digkette 1 oder einer anderen Dis-
kette mit erstellten Presetfiles ein
gewiinschtes Preset ein, gibt an,
welchen der 32 Songs man notieren
will, wartet, bis der Song geladen ist
und legt dann wieder die Score-

farben. »lch bin vollauf beschéftigte,
signalisiert die Software. Die Be-
rechnung einer Doppelzeile dauert
zirka eine Minute. Dann erscheint
Bild 5 am Schirm.

Kurze Zeit spiter sollte der
Drucker die Zeilen ausdrucken.
Wie gesagt, tat er dies, trotz mehr-
maligen Versuchen mit diversen
Druckermn, nicht.

Auf der Score Writer-Diskette be-
finden sich noch weitere sehr wichti-
ge Programme.,

Das erste ist ein Synchronisations-
programm, das den Commodore 64
mit weiteren C 64 oder auch einer
Rhythmusmaschine synchronisiert,

Das zweite wichtige exterme Pro-
gramm nennt sich LIST MAKER. Es
erweitert den Sequenzer der
Musicalc-1-Diskette, macht langere
und komplexere Sequenzen mig-
lich. LIST MAKER kann man als
»Sequenz-Sequenzer  bezeichnen.
Er bildet ganze Kompositionen aus
den 32 Sequenzen und Sounds eines
Presets. 64mal lassen sich Klang
und Melodie hintereinander wech-
seln, wobel man noch jeweils be-
stimmen kann, wie viele 18er-Zyklen
einer Sequenz-Sound-Kombination
er hintereinander durchlduft, ehe
LIST MAKER zur nichsten Kombina-
tion wechselt. So bilden wir durch
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Bild 5. Score Writer stelit die eingegehenen Kompositionen am

Bildschirm Zeile fiir Zeile in Notenschrift dar

Writer-Diskette ein. Das Score-
Writer-Programm wird nun wieder
geladen. Das Arbeiten mit diesen
Programmen verlangt leider viele
Wartepausen und &fteres Disketten-
wechseln. Als nidchstes bestimmen
wir, ob der Ausdruck im 2/4, 3/4
oder 4/4 Takischema erfolgen oder
ob alle oder nur einzelne der drei
Stimmen auf dem Papier erschei-
nen, welche Farben diese, bezie-
hungsweise der Bildschirm und Hin-
tergrund besitzen sollen.

Dann geht's ak in den Printmode.
Zwel verschiedene Druckmodi exi-
stieren. Einmal der sogenannte AU-
TO PRINT-Mode, in dem die gesam-
te Secuenz Zeile fiir Zeile bis zum
Schlul ausgedrickt wird, Daneben
gibt es den MANUAL PRINT-Mode.
Hier kénnen einzelne Secruenzteile
ausgedruckt werden. Der Druck-
vorgang stoppt nach jeder fertigen
Doppelzeile.

Hat man den Printvorgang ange-
wihlt, beginnt auf dem Bildschirm
ein flackerndes Farbenspiel aus
schnell wechselnden Hintergrund-

32 3¥ap

Diesist bisher ein Novum im Bereich
der Mugiksoftware fiir den Commo-
dore 64. So 14Rt er sich nun endlich
in weiteres Equipment integrieren.
Denn ohne Synchronisation spielt
das Schlagzeug schon léngst auf
sund«, wahrend die 64-Sequenz
noch mit der »Eins« zu tun hat. Das
»C 64-Quartetts wird sicher nicht
mehr lange auf sich warten lassen.
Dieses Programm heist E. SYNC. Es
kann nur als externes Programm
iiber die Musicalc-l-Diskette aufge-
nifen werden. Man kann dann ent-
weder den C 64 mit einem extern
eingegehenen, zum Beispiel von ei-
nem Elektronik-Schlagzeuyg stam-
menden, Sync-Impuls synchronisie-
ren, oder ein TTL-Clock-Signal vom
C 64 an eine externe Einheit abge-
ben. Die Signale werden {iber den
User-Port eingeschleust, bezie-
hungsweise dem Expansion-Port
ausgegeben. Doch Vorsicht beim
Hantieren an den Ports! Bei unsach-
geméflem Vorgehen kdnnen Bau-
gruppen des Computers leicht ih-
ren Geist aufgeben.

Bild 6. List Maker verkniipft ginzelne Sequenzen zu langen Kompositionen

Aneinanderhdngen von einzelnen
Sequenzen komplexe Musikstlicke
mit vielen Sound- und Melodieab-
schnitten. Die fertigen Komposi-
tions-Listen speichern wir, mit Na-
men versehen, auf Diskette und
spielen sie nach Belieben automa-
tisch ab. Das Orchestrion von heute.
FEin wirklich komfortables Sequen-
zersystem. In Bild 6 sehen wir eine
der vier Listen, hier Step 49 bis 64,
die den Ablauf der Komposition be-
stimmen,

Keyboardmaker (Bild 7) nennt sich
die dritte bisher im Musicalc-System
erschienene Programmdisketie,
Dies ist das Programm fiir alie Lieb-
haber der Musik fremder Kultur-
kreise. Hiermit spart man sich das
Auswendiglernen und Einiiben von
Tonleitern. Diese Aufgabe iiber-
nimmt ab sofort der Commodore 64,

Die erste Option des Hauptmeniis
heif3t VISUAL.

Im oberen Bildschirmteil befindet
sich ein Bedienungsmenii, darunter
die OWERT YTastatur des Commo-
dore 64, versehen mit der aktuellen

Ausgabe 9/September 1984
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Tonbelegung. Driickt man eine Ta-
ste, erscheint auf dem Bildschirm im
zugehdrigen Feld ein blinkender
Cursor. Der entsprechende Ton
klingt aus dem Lautsprecher. Soweit
nichts Neues — das gab es schon oft.
Die Tastenbelegung ist jedoch hier
nicht fix, scndern beliebig wahlbar,
Im Bereich von sieben Oktaven kon-
nen wir jeder Taste einen beliebi-
gen Ton zuweisen. Die gewlinschie
Qktavlage gibt man mittels SHIFT
plus 1,2,3.. ein, die Téne mittels
SHIFT plus C, D E ... Der Ton »Des«
143t sich nur durch Erhdhung eines
»Cx darsteilen. Es existiert kein Er-
niedrigungszeichen. Ein Manko in
diesem Programmteil: Im Live-
Spielmodus arbeitet es zu langsam.
Spielt man zwei anfeinanderfclgen-
de Tone atwas schneller,
hinkt die Tonerzeugung meist etwas
nach. Deshalb ist dieser Programm-
teil zum Spielen von schneller Melo-
dik unbrauchbar. Die Keyboard-
Layout-Daten lassen sich jedoch in
das Sequenz-Programm der Disket-
te 1 transferieren. Spielt man hier
dann im VOICE-Modus eine Melo-
die auf der QWERTYTastatur, klin-
gen die einzelnen Téne entspre-
chend dem neuen Tastaturlayout
und ohne Verzégerung.

Alle Keyboardlayouts lassen sich
natiirlich auf Disketten ablegen.

Ein hervorragender Einfall der
Waveform-Leute war, zirka 30 Ton-

Bild 9. In diesen
Tonleitern kann
man mit Key-
boardmaker
schweigen
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rem Intervallsystem arbeiten. Es hat
elgentlich nicht sehr viel Sinn, einen
der indischen Musikphilosophie
entstammenden Raga Todi in unser
Intervallsystem zu pressen. Wave-
form sollie in einer spateren Softwa-
Teerweiterung auch die unter-
schiedlichen Infonationen mit be-
riicksichtigen. Dann wire das Sy-
stemn perfekt.

Zwanzig der erstellten Keyboard-
layouts lassen sich zu einer soge-
nannten Scratch-Page zusammen-

fiir den Anspruchsvollen unter den
Commodore 64-Musikern. Da man
jeweils nur eine Stimme auf der Ta-
statur spielen kann, eignet es sich
nicht zum polyphonen Spiel. Es ist
mehr als Kompositions- und Ab-
spielsystem gedacht. Bisher ein No-
vum: Es unterstiitzt den, der seinen
Computer zusammen mit anderen
Rhythmusinstrumenten beziehungs-
weise einem oder mehrerer weite-
rer C 64 synchron betreiben will.
Sollte demnéchst auch der Noten-
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Bild 7. Mit Keyboardmaker kinnen die Tasten beliebig mit

Tinen belegt werden

leitern aus allen moglichen Kultur-
bereichen als fertige Keyboardlay-
outs mitzuliefern. Dies stellt wirk-
lich eine wahre Fundgrube fiir alle
Liebhaber der Musik fermer Vélker
dar. Einen Teil der mitgelieferten
Tonleitern sehen wir in Bild 8 und 9.

Leider wurde nicht beriicksich-
tigt, daB nicht alle Volker mit unse-

Ausgabe 9/Sextember 1954

Bild 8. Das Keyboardiayout des indischen Raga Todi. Kein

Problem fiir Keyboardmaker.

fassen. Bin Preset mit 20 verschiede-
nen Keyboard-Belegungen gewis-
sermafien. Aus diesemn Scratch-
Page konnen wir dann ohne Disket-
tenoperationen einzelne Layouts ab-
rufen, studieren beziehungsweise
spielen. Diese Zusammenstellun-
gen sind natiirlich editierbar.
Musicalc ist ein Programmsystem

ausdruck funktionieren, ist Musi-
calc in meinen Augen, momentan
jedenfalis, eines der bestdurch-
dachten Musik-Software-Pakete.
(Richard Aicher/aa)

Info: Musicale ist i Deutschland bei lucies Computer-
Programme, Theoder-Korner-Str. 8, 4220 Dinslaken 1, Tel

02134752782 zu erhahien.
F¥ap 33
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Gute Textverarbeitungs-Programme kosten haufig meh-

rere hundert Mark. Aber
es geht auch billiger.
Beim Textomat von Data
Becker stimmt der Preis,
und er kann auch mit
den Leistungen wesent-
lich teuerer Programme
konkurrieren.

Aufgaben eines Personal Com-

puters iibernehmen. So erfreut
er sich beim Einsatz in der Textver-
arbeitung zunehmender Beliebt-
heit. Einen wesentlichen Beitrag da-
zu haben die Entwickler spezieller
Textverarbeitungsprogramme, wie
Textomat, geleistet. Die Textverar-
beitung, eine der sinnvollsten und
nitzlichsten Anwendungen des
Computers, birgt aber ein Handicap
in sich: Sie 1aft kaum Kompromisse
ZL.

Sinnvolles Arbeiten ist mit solchen
Programmen nur dann moglich,
wenn einige Grundvoraussetzun-
gen erfiillt werden:

— Ein deutscher Zeichensatz auf
dem Bildschirm, leicht zu handha-
bende, deutsche Benutzerfithrung
— Umfangreiche Textformatie-
rungsbefehle fiir den Ausdruck und
den Bildschirm

— Die Mdglichkeit zur Diskettenver-
waltung

— Umfangreiche Anpassungsmog-
lichkeiten an verschiedene
Drucker.

— Verschiebe- Ersetz- und Kopier-
funktionen.

— und moglichst eine Schnittstelle
zu einem Datenverwaltungspro-
gramm.

Alle diese Anforderungen zu er-
fiillen, verspricht der Textomat. Sei-
ne Geschichte ist eigentlich einen
eigenen Artikel wert, denn angebo-
ten wird das Programm schon seit
iiber einem Jahr. In dieser Zeit reifte

0 ft muB der Commodore 64 die

der Textomat von Version zu Version
— nicht immer zur Freude der Kau-
fer. Zum Test stand aber die bislang
neueste Auflage dieses Programms
zur Verfiigung.

Textomat wird komplett mit Disket-
te und umfangreichem deutschen
Handbuch geliefert. Das gesamte
Programm ist ebenso wie das Hand-
buch ganz in Deutsch verfaBt. Sehr
erfreulich, denn immer noch gei-
stert in manchen Softwarehdusern
die Vorstellung herum, daR profes-
sionelle Anwenderprogramme in
englischer Sprache verfafit sein
miissen. Das insgesamt vorbildliche
Handbuch macht selbst dem Com-
puterneuling den Einstieg in die
Textverarbeitung leicht. Es ist in ei-
nen Ubungsteil, in dem alle Befehle
schrittweise erklart sind und einen
Anwenderteil, der nochmals genau-
er auf alle Befehle eingeht, geglie-
dert.

Der Weg, der mit dem Textomat
bei der Art der Textbehandlung be-
schritten wurde, hebt sich in einigen

Punkten von anderen Konkurrenz-
produkten ab. Der Textomat unter-
scheidet zwischen Schreib- Kom-
mando- und Meniimodus. Texte
werden im Schreibmodus erstellt.
Dazu stehen alle Buchstaben und
Sonderzeichen sowie die Grafikzei-
chen, die sich mit der Commodore-
Taste erreichen lassen, zur Verfi-
gung. Im Kommandomodus werden
alle Steuerzeichen in den Text ein-
gegeben, die bei der Ausgabe auf
den Drucker wirksam werden. Ver-
schiedene Schriftarten lassen sich
auswahlen, Texte formatieren oder
Zeilenabstande verandern. Wie-
derkehrende Redewendungen
oder das aktuelle Datum kdnnen als
Textbausteine definiert und pro-
blemlos aneinandergekettet wer-
den; aber dazu spédter mehr. Der
umfangreichste der drei Modi ist
der »Meniimodus«. In der untersten
Bildschirmzeile sind die vier Haupt-
meniis »Edit, Formular Ausgabe und
Dienst« abgebildet. Nach dem An-
wahlen eines dieser Punkte beginnt

TEXTOMAT-Buroanwen
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der Kampf durch die Meniiland-
schaft, die aus bis zu drei Unterme-
niis besteht (Bild 1). Soll beispiels-
weise der Inhalt einer Diskette ein-
gelesen werden, so ist zuerst das
Dienstmenii zu wéhlen, von da aus
der Unterpunkt »Floppy« und dort
angelangt wiederum der Punkt
»Disketteninhalt zeigen«. Leider
fiihrt der Weg durch die Meniis
nicht nur von oben nach unten, son-
dern auch von unten nach oben.
Eines der groRten Handicaps des
C 64 wurde beim Textomat elegant
umgangen. Eine Textverarbeitung
fordert in der Regel eine Darstel-
lung von 80 Zeichen pro Zeile auf
dem Bildschirm, denn ein Ausdruck
hat ja meistens auch dieses Format.

2 e Texteingabegeyy

Da der C 64 aber nur mit einer 80-
Zeichen-Karte oder mit einem ent-
sprechenden Programm 80 Zeichen
darstellen kann (wobei die Leser-
lichkeit bei der Software-Methode in
Verbindung mit einem Fernseher
stark leidet), wurden die Zeichen in
ihrer OriginalgréBe belassen. Die
Darstellung von mehr als 40 Zeichen
wird durch automatisches horizonta-
les Verschieben des Textes bewerk-
stelligt. Der Text kann dann ohne

dung zum kleinen Prei
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Riicksicht auf Textformatierung als
zusammenhangende Folge von
Weortern eingegeben werden. Lei-
der werden am definierten Zeilen-
ende die Woérter unterbrochen und
in der nachsten Zeile fortgesetzt.
Diese Tatsache stért etwas, kann
aber mit dem Prinzip des bild-
schirmorientierten Aufbaus erklart
werden. Die notwendige Formatie-
rung des Textes wird erst kurz vor
dem Ausdruck vorgenommen. Der
Vorteil dieses Konzepts liegt darin,
daB Texte allen Eventualitdten ange-
paht werden kénnen. Dazu stellt der
Textomat eine niitzliche Hilfsfunk-
tion bereit. Alle hdufig gebrauchten
Formatbefehle kénnen in Form von
Formularen zusammengefat und
abgespeichert werden.

Ein einziger

Text kann so durch einfaches Nach-
laden der Formatbefehle ein unter-
schiedliches Bild annehmen.

Wer aber lieber den Text schon
auf dem Bildschirm formatiert ha-
ben will, kann dies durch Verwen-
dung von »Fest-Zeichen« erreichen
(Bild 2). Nun zur Praxis. Die erste
Uberraschung erlebt der Anwen-
der kurz nach dem Laden. Er wird
gefragt, welchen Schrifttyp er fiir

A e M G NS A 8 S 8 SEw
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die Bildschirmdarstellung wahit,
Zur Auswahl stehen Standard-
Deutsch/Amerikanisch und Alt-
deutsch/Amerikanisch, sowie ein in-
dividueller Zeichensatz. Der Unter-
schied zwischen den Standard- und
den Alt-Zeichensatzen ist lediglich
eine etwas verschnorkelte Darstel-
lung auf dem Bildschirm (nicht auf
dem Drucker!). Eine hiibsche, aber
nicht notwendige Funktion. Interes-
sant ist die individuelle Zeichendar-
stellung. Mit ihr ist es mdglich, be-
sondere wissenschaftliche oder so-
gar japanische Zeichen auf dem
Bildschirm darzustellen (Bild 3).
Sinnvoll anwendbar ist diese Funk-
tion allerdings nur dann, wenn
gleichzeitig ein Drucker mit ladba-
rem Zeichensatz, wie der Epson
FX-80, zur Verfligung steht. Erst
dann werden die auf dem Bild-
schirm dargestellten Sonderzei-
chen auch ausgedruckt. Ansonsten
bleibt die Wahl des Zeichensatzes
eine hiibsche Spielerei. Leider wird
im Handbuch auf diese Funktion
nicht gentigend eingegangen. Beim
Test gelang es deshalb erst nach
mehreren Stunden, einen neuen
Zeichensatz auszudrucken. Im ein-
zelnen ist es notwendig, einen Zei-
chensatz zu entwerfen — ohne ge-
eignetes Hilfsprogramm ein fast
aussichtsloses Unterfangen. AuRer-
dem muf der gesamte Vorgang fiir
den Drucker wiederholt werden,
denn Bildschirmdarstellung und
Druckbild (Bild 4) sind zwei grund-
verschiedene  Angelegenheiten.
Der fertige Zeichensatz wurde dann
vor den Textomat geladen und in
den Zeichenspeicher des FX-80
iibertragen.

Der Textomat kann auch den deut-
schen Zeichensatz darstellen. Nach
der Wahl des deutschen Zeichen-
satzes werden einige Tasten des
C 64 umbelegt, das »Z« und das »Y«
werden vertauscht und die deut-
schen Umlaute definiert. Der erste
Versuch, diese Zeichen auch auszu-
drucken, wurde mit dem Epson-
Drucker vorgenommen, der ja be-
kanntlich iiber einen deutschen Zei-
chensatz verfiigt. Leider ist es vor-

- - -
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her notwendig, jedem einzelnen
Zeichen einen eigenen, im Drucker-
handbuch beschriebenen, Wert zu-
zuordnen; ein langwieriges und feh-
lertrachtiges Unterfangen. Ande-
rerseits wird dadurch sicherge-
stellt, daB groBte Flexibilitdt erhal-
ten bleibt. Die fertige Einstellung
wird zusammen mit den ebenfalls
definierbaren Steuercodes auf ei-
ner sogenannten Parameterdiskette
abgespeichert,

Dadurch entfillt die erneute Ein-
gabe aller Werte. Wiinschenswert
ware allerdings, wenn eine solche
Einstellung fiir die gangigen Schnitt-
stellen und Drucker bereits auf der
Diskette mitgeliefert wiirde. Denn
nicht jeder Anwender ist mit den in-
nersten Geheimnissen der Zeichen-
darstellung vertraut.

Zuriick zum deutschen Zeichen-
satz. Nach den vorgenommenen
Einstellungen druckte der Textomat
mit einem Epson FX-80 ordnungsge-
maB den gesamten Zeichensatz aus.
Lediglich beim Gorlitz-Interface &l-
terer Bauart kam es zu gar keinem
Ausdruck, da erst die neueren Ver-
sionen mit Textomat zusammenar-
beiten. Wie verhielten sich aber
Commodore-Drucker, namentlich
der 1526 oder MPS 802, die ja keinen
deutschen Zeichensatz kennen? Das
Ergebnis war verbliiffend und er-
freulich zugleich, der angeschlosse-
ne MPS 802 stoppte bei jedem Um-
laut kurz, druckte dann aber das ge-
wiinschte Zeichen. Ein kleiner Pro-
grammiertrick mit groBer Wirkung!
Das beim MPS 802 (frither VC 1526)
mogliche, eine frei definierbare Zei-
chen wird durch standiges Umdefi-
nieren zur Darstellung der Umlaute
verwendet. Auch die grafikfahigen
Commodore-Drucker wie der MPS
801 (VC 1525) lieRen keinen Umlaut
aus. Kein anderes uns bekanntes
Textverarbeitungssystem  verfiigt
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iiber diese Besonderheit. Der Aus-
druck dauert zwar etwas langer,
aber er erfiillt alle Anforderungen
an einen sauberen Ausdruck. Nur
wer ganz genau hinschaut, erkennt,
daf die Umlaute nicht exakt zwi-
schen den anderen Buchstaben ste-
hen.

Einer der Hauptvorteile der com-
putergestiitzten Textverarbeitung ist
die Moglichkeit, den Text beliebig
zu verschieben, zu editieren und zu
korrigieren, ohne dabei Zeit zu ver-
lieren und kiloweise Altpapier zu
produzieren. Der Textomat ist in die-
sem Bereich mit einigen sehr inter-
essanten Befehlen ausgestattet. Die
sogenannten Blockoperationen er-

lauben es, einzelne Textblécke zu
markieren und diese nach Belieben
zu verschieben, zu 16schen, oder zu
kopieren.
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Leider muB ein Block immer nur
aus ganzen Zeilen bestehen, so da
nach dem Blockkommando immer
noch etwas nachgebessert werden
muB. Aber auch hierzu sind eine
Reihe von Tastenfunktionen vorge-
sehen. Wer den Commodore-Editor
gewohnt ist, muB allerdings eine
kleine Anderung beriicksichtigen.
Bei einem Druck auf die DELTaste
wird das Zeichen geldscht, an dem
der Cursor steht und nicht wie iib-
lich, das Zeichen links von ihm. Nach
Betatigen der Taste »INS«wird in der
Informationszeile am oberen Bild-
schirmrand »Einf.« fiir »Einfiigen« an-

Bild 3.
Ein »fast« perfekter
alternativer Zeichensatz

gezeigt. Alle nachfolgend eingege-
benen Zeichen werden nun in den
bereits bestehenden Text einge-
schoben.

Die Funktionstasten {3 bis f6 ma-
chen ein wortweises Vor- und Zu-
riickspringen, aber auch Spriinge
an den Textanfang und das Texten-
de moglich.

Eigentlich ware der Textomat jetzt
schon ein gutes Textverarbeitungs-
programm, aber er bietet noch
mehr. Einfache arithmetische Ope-
rationen sind ihm nichts Unbekann-
tes. Im Kontrollmodus kénnen belie-
big viele Zahlen zur Berechnung
herangezogen werden. Die Genau-
igkeit ist hinreichend, denn sogar
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Meniistruktur

Edit Formular

Ausgabe Dienst

A,

Edit-Menii Formular-Menii Ausgabe-Menii Dienst-Menii
< - Benut- Spei- Rund-
Loschen| Suchen|Einlesen| Block son |BnlegenLoschenf| Zeigen | por [Drucken Sti‘)hrei- Floppy [Drucker
en
Lésch-Menii Block-Menii Floppy-Menii Drucker-Menii
i : . Disketteninhalt
Rest | Alles Cl?::OI Mark | Schieb | Kopier | Lésch Speich% - zeigen Drucker
Diskette
l'-'on_’natiere& Tabelle
Text Loschen Steuerzeichen
Text Umbenennen Sekundir Adresse
Gerateadresse
RS232
Nachkommastellen werden beriick- -
sichtigt. Eine hilfreiche Funktion, die . N Speichern
noch dadurch verbessert werden Bild 5. Fast jede Laufwerkskonstellation ist moglich

kénnte, wenn die Verkniipfungsope-
ranten definierbar waren.

Wesentlich wichtiger, da haufiger
gebraucht, ist die Schnittstelle zu ei-
nem Datenverwaltungsprogramm.
Der Sinn dieser Funktion liegt in
dem Erstellen von Formbriefen und
Rundschreiben. Im Handbuch wird
auf das Datenverwaltungspro-
gramm aus gleichem Hause verwie-
sen, dem Datamat. Leider konnten
wir diese Funktion nicht in befriedi-
gendem MaRe testen, da uns dieses
Programm nur in einer veralteten,
viel zu langsamen Version vorlag.
Mit etwas Ubung und Geduld kann
es aber gelingen, den richtigen Da-
tensatz aus dem entsprechenden
Datenfeld zu lesen. Sie merken
schon, ganz einfach ist diese Funk-
tion nicht zu handhaben.

Wer glaubt, jetzt das Ende der Fa-
higkeiten von Textomat erreicht zu
haben, irrt. Beim Test gefielen noch
zwel Dinge besonders. Die Disket-
tenoperationen und die Suchfunk-
tion. Erstere beginnen mit der Wahl
des entsprechenden Laufwerkskon-
stellation (Bild 5). In einem einfachen
Wahlmenii kann eingestellt werden,
wieviele Laufwerke (1 oder 2) und
mit welchem Interface (IEEE 488
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oder serieller IEC-Bus) sie ange-
schlossen sind. Der Einsatz zweler
1541 oder einem 4040 Doppellauf-
werk wird somit unterstiitzt. Natiir-
lich sind auch alle Kommandobefeh-
le des Laufwerkes verfiigbar. Die
Besitzer eines Kassettenlaufwerkes
werden allerdings enttiuscht. Denn
weder das Programm noch seine
Dateien arbeiten mit der Kassette
zusammen.

»Suchen und Ersetzen« ist die Auf-
gabe der Suchfunktion. Beliebige
Textstrings kénnen hiermit entwe-
der einzeln oder global durch einen
anderen ersetzt werden. Dies ist ein
anderer Weg, Serienbriefe zu er-
zeugen, indem der Name eines
Adressaten durch den eines ande-
ren im gesamten Text ersetzt wird.
Das ist zwar etwas umstandlicher,
aber es erspart den Kauf des Data-
mat (jedenfalls in dieser Beziehung).

Der Textomat stellt ein leistungfa-
higes Textverarbeitungsprogramm
mitleichten Verbesserungsmoglich-
keiten dar. Mit ihm ist ein durchaus
sinnvolles und komfortables Arbei-
ten in vielen Bereichen méglich,
auch wenn die Steuerung der vielen
Funktionen manchmal etwas gewoh-

nungsbediirftig ist. Eine einzige
Funktion konnte im Test leider gar
nicht iiberzeugen: Das Ausdrucken.
Nach dem Start des Ausdrucks ist
kein Anhalten und keine Korrektur
mehr moglich. Dies ist besonders
widrig, wenn das gesamte System
noch nicht optimal ist. Wer verges-
sen hat, seine Drucker anzustellen
oder wer in Verbindung mit einem
Epson-Drucker vergessen hat, die
Parameterdiskette zu komplettie-
ren, wird nichts erhalten. Auch nicht
seinen Text zuriick. Deshalb Vor-
sicht beim Ausdruck, erst abspei-
chern, dann drucken! Es waére
schén, wenn die Anpassung an die
verschiedenen Drucker etwas kom-
fortabler gestaltet werden konnte,
denn die Umrechnung und die Ein-
gabe von hexadezimalen Zahlen ist
nicht jedermanns Sache.

Einen Bereich gibt es allerdings,
in dem der Textomat »noch« nicht zu
schlagen ist: Der Textomat ist jede
seiner 99 Mark wert und es ware
wiinschenswert, wenn auch andere
Softwarehauser &hnlich gute Pro-
gramme in dieser Preisklasse an-
bieten wiirden.

(Arnd Wangler/aa)
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der synthetischen Musikg, be-

ginnt das Bedienungshand-
buch und das ist nicht zuviel ver-
sprochen. Aber auch das »Hand-
buch« ist ein Wunder, es erinnert
eher an Fotokopie, als an Buch-
druckerkunst von heute. Auch mit
der grafischen Gestaltung hat man
sich so gut wie keine Miihe gege-
ben. Vielleicht sollte man sich hier
doch endlich von der Ansicht 16sen,
diese Handbiicher wiirden nur Fre-
aks lesen, denen es nur um Informa-
tionsvermittlung geht, Musiker, und
sicher viele davon wollen Synthimat
einsetzen, sind kreative Leute, de-
nen meist auch die Form wichtig ist.

Die Bedienungsanleitung:
Mabiger Druck, aber guter
Inhalt

So maRig das Aussehen, so gut
der Inhalt. Der Autor hat sich viel
Miihe gegeben und selbst schwieri-
ge Sachverhalte anschaulich er-
klart. So erfahrt man nicht nur alles
wesentliche zu den einzelnen Bedie-
nungsbefehlen, sondern auch das
Wichtigste liber Klangsynthese, Fil-
terung, Hiillkurven, Schwingungs-
formen, Funktionsweise des SIDs
und so weiter.

Das Programm bietet Moglichkei-
ten, von denen manch »echter« Syn-
thesizer nur traumt. Insgesamt stellt
es elf Oszillatoren zur Verfiigung.
Zwei getrennt spielbare »Tastaturen«
erlauben, Begleitung und Melodie-
stimme mit unterschiedlichen
Sounds unabhangig voneinander, zu
spielen. Bis zu 2856 verschiedene
Klange merkt sich Synthimat 64 soft-
waremaBig, Ein komplettes Lied
kann in Realtime auf Diskette ge-
spielt werden, als ware die Diskette
ein Tonband. Insgesamt finden auf
einer Diskette 9x286 Soundpro-
gramme und neun verschiedene
Lieder Platz.

Das Programm schépft alle Moég-
lichkeiten des SIDs voll aus. Synthi-
mat 64 stellt alle drei DCOs des SID-
Chips, mit allen acht méglichen Kur-
venformen zur Verfiigung. Die

38 ¥y

wi]lkommen im »Wunderland

DCOs lassen sich einzeln in % Ton-
Schritten stimmen. Auch alle Filter-
parameter, die der Chip bietet, ste-
hen zur Verfligung. Gleiches gilt fiir
die ADSRs. Samtliche Parameter
lassen sich fiir jede der drei Stim-
men separat einstellen.

Elf Oszillatoren

Zusatzlich zu den Features des
SIDs, realisierten die Entwickler
softwareméRig noch 8 LFOs. Diese
verfiigen genau wie die Oszillatoren
iiber 8 verschiedene Wellenformen.
Jeweils 2 LFOs modulieren bei Be-
darf einen DCO, und zwar einer die
Pitch, der andere die Pulsbreite.
Von den 2 verbleibenden LFOs
kann man mit einem den Filter, mit
dem zweiten die Lautstarke der drei
Stimmen beeinflussen. Die Ge-
schwindigkeit jedes LFOs 148t sich
separat bestimmen.

Recht komfortabel gerieten auch
die Ringmodulations- und Syncmog-
lichkeiten. Acht verschiedene Arten

der Beeinflussung der DCOs unter-
einander stehen zur Auswahl. Zu gu-
ter letzt hat man auch einen Pitch-
bender nicht vergessen.

An Moglichkeiten mangelt es

‘Synthimat sicher nicht.

Der wunde Punkt am Ganzen, zu-
mindest fiir jeden klaviergewohnten
Musiker, ist, wie iiblich, die Tastatur
selbst. Es erfordert schon etwas Um-
gewohnungszeit und Geduld, bis
man auf den Schreibmaschinenta-
sten anndhernd so fliissig spielen
kann wie auf einer Klaviertastatur.
Vor allem bei beidhdndigem Spiel
auf den iibereinanderliegenden Ta-
staturbereichen, kann es schon ein-
mal passieren, daB man sich die Fin-
ger verknotet. Doch mittlerweile
gibt es hier Abhilfe. Zwei ordentli-
che Klaviertastaturen kamen in
jlingster Zeit auf den Markt. Ange-
schlossen an den Commodore 64
wird dieser dann wirklich zum
Musikinstrument,

Nun soll es aber losgehen. Wir le-
gen die Diskette ein und tippen auf
der Tastatur des Commodore 64:

Ausgabe 9/September 1984



GComputer & Musik

LOAD "*"8,1 dann RUN. Der Lade-
vorgang startet, und nach kurzer
Zeit erscheint ein farbiges Bild auf
dem Schirm (Bild 1).

Spatestens jetzt hat der Computer
vergessen, daR er ein Computer ist.
Man sollte ihn ab sofort auch besser
»Synthi« nennen. Alle Tastenfunktio-
nen sind jetzt neu definiert und spe-
ziell auf das Programm zugeschnit-
ten. Dies wird héchstens den Com-
puterfan anfangs irritieren, der Mu-
siker kann so jedoch getrost verges-
sen, daR er es mit einem Computer
zu tun hat.

Getrennte Keyboards, fiir
Solo und Begleitung

Driickt man jetzt auf eine Taste der
oberen zwei Buchstabenreihen, so
klingt ein Ton aus dem Lautspre-
cher. Wir spielen gerade auf dem
sogenannten Solokeyboard. Die
dritte und vierte Tastenreihe stellen
die zweite Klaviatur, das Begleitkey-
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Ein Konzert fiir drei Stimmen, live gespielt auf einer

Schreibmaschinentastatur — aufgenommen mit einer
zum Tonbandgerat umfunktionierten Diskettenstation.
Das Programm Synthimat 64 macht’s maglich.

board dar. Drei Tone konnen wir
maximal gleichzeitig auf den zwei
Tastaturen spielen. Bei beiden Kla-
viaturen entspricht jeweils die obe-
re Tastenreihe den schwarzen Halb-
tontasten, die untere, den weiBen

Ganztontasten einer »richtigen« Kla-
viertastatur.

Einen gespielten Ton meldet Syn-
thimat 64 grafisch mittels weiRem
Punkt beziehungsweise Balken, auf
der entsprechend symbolisierten
Taste am Bildschirm. Driickt man
auf die Shift-Taste, so schreibt Synthi-
mat 64 die Buchstabenbezeichnung
der Commodore 64-Tastatur in die
Tastengrafik des Bildschirms.

Betrachten wir das Arbeitspanel
unseres Synthimat 64 (Bild 1). Hier
sind die einzelnen Funktionsberei-
che des Schirmbildes zu sehen. Zu-
sammengehdrige erkennt man je-
weils leicht an der gemeinsamen
Farbe. Diese Bildschirmgrafik
bleibt iibrigens wahrend des ge-
samten Arbeitens mit Synthimat 64
erhalten. Sie bildet samtliche veran-
derbare Funktionen mit den jeweils
eingestellten Werten ab. Mithsames
Hin- und Herschalten diverser Me-
niis bleibt also erspart.

Der obere, von rotbraunen Linien
eingeschlossene Teil des Bild-

schirms, zeigt die fiir die Tonerzeu-
gung wichtigen Parameter. Im un-
teren Bildschirmbereich erkennen
wir die beiden Tastaturdiagramme,
die Anzeigenfelder fiir die Stim-
mung der Oszillatoren und die ak-
tuelle Bedienungsfunktion.

Bewegung bringen zwei Anzeigen
ins Bild. Eine Uhr (unter der weiBen
Schrift Synthimat 64), die auf Ortszeit
gestellt werden kann sowie die SYS-
Uhr im rechten unteren Bildab-
schnitt, Letztere zeigt an, wie schnell
das Programm gerade ablauft.

Wie arbeitet man nun mit Synthi-
mat? Zunachst will die Software wis-
sen, was man iiberhaupt mit ihr an-
zustellen gedenkt, Sounds einstel-
len, die VCOs den Keyboards zu-
ordnen, Songs aufnehmen oder ab-
spielen, Glides und Tunes einstel-
len, oder Sound und Songprogram-
me von der Diskette in den Compu-
ter laden beziehungsweise spei-
chern.

13 verschiedene Bedien-
funktionen bringen Ord-
nung in das System

Insgesamt warten 13 verschiede-
ne Bedienungsfunktionen auf ihren
Einsatz. Die jeweils giiltige zeigt
Synthimat 64 mit weiBer Schrift auf
dem Bildschirm, oberhalb der Me-
lodietastatur, an. Die einzelnen
Funktionen rufen wir mit den vier
Funktionstasten auf. fl dient zum
Durchblattern der einzelnen Funk-
tionen, {3 startet die jeweilige Funk-
tion und mit f7 verlaBt man sie wie-
der.

Betrachten wir kurz die einzelnen
Bedienungsfunktionen. Mit SET
REALTIME CLOCK stellen wir die
eingebaute Echtzeituhr. Mit der
Funktionstaste f3 wahlen wir den
einzustellenden Bereich (Std., Min.,
Sec.,, Yo Sec); jeder Druck auf f3
schaltet dann automatisch einen Be-
reich weiter. Dieses praktische
»Step-Prinzip« wird fiir alle wahlba-
ren Einstellungen beibehalten. Mit
f8 14Bt sich nun der gewiinschte
Wert einstellen. Ein Druck auf f7 und
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die Uhr startet. Damit hat man die
Funktion SET REALTIME CLOCK
wieder verlassen. Wir kénnen nun
einen anderen Funktionsbereich
anwahlen.

Mit der Funktion SET VCOS TO
KEYBOARD ordnen wir die drei Os-
zillatoren den beiden Keyboards zu.
Jede der drei Stimmen, die jeweils
aus einem Oszillator mit zugehori-
ger Klangeinstellung bestehen, 183t
sich entweder auf das Solo- oder das
Begleitkeyboard legen. Die betref-
fenden Stimmen werden sofort
durch inverse Darstellung der ent-
sprechenden Ziffern 1, 2 oder 3,
links neben den Keyboards, am
Bildschirm gekennzeichnet.

Wiéhrend das Einstellens kann
man librigens weiterspielen. Man
hort bei allen Einstellarbeiten sofort
die Auswirkung einer Parameteran-
derung auf den Sound. Auch im
Schirmbild zeigt Synthimat 64 jede
Parameterdanderung sofort grafisch
an. Entweder numerisch oder mit-
tels Hintergrundeinfarbungen be-
ziehungsweise mit Symbolen. Diese
Methode wird im ganzen Programm
beibehalten und vereinfacht das Ar-
beiten ungemein. Deshalb kann
man den Bildschirm wirklich als das
Bedienfeld eines komfortablen
Synthesizers betrachten, der stan-
dig alle giiltigen Werte und Zuord-
nungen anzeigt.

Will man mit anderen Instrumen-
ten zusammenspielen, miiBen wir
Synthimat 64 erst einmal stimmen.
Dies geht mit der Funktion SET TU-
NE FOR VCO. Die Stimmung kann in
% Tonschritten iiber den Bereich ei-
ner Oktave verandert werden. Da
sich die einzelnen Oszillatoren ge-
trennt stimmen lassen, lassen sich
auf diese Weise Phasingklange er-
zielen (Schwebung). Dies ist wichtig
fiir Streichereinstellungen. Hat man
sich jedoch beim Durchsteppen der
Tuningeinstellungen einmal um ei-
nen Step geirrt, miissen alle nachfol-
genden 99 Werte brav durchschrit-
ten werden. Riickwarts schreiten ist
leider nicht méglich. Das Tuning der
drei Oszillatoren wird auf dem
Schirm numerisch angezeigt, ganz
rechts unten.

SET GLIDE TO VCO ermoglicht
gleitenden Tonverlauf zwischen
zwel aufeinanderfolgend gespielten
Tonen. Musiker nennen diesen Ef-
fekt auch Portamento. Die Glide-
Zeiten konnen fiir jede Stimme un-
abhédngig eingestellt werden. Die
kleinste Abstufung ist jedoch be-
reits etwas groB gewahlt.

EQUALIZE VCOS BY erlaubt das
Kopieren samtlicher Parameterein-
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stellungen einer Stimme auf eine an-
dere, mit einem einzigen Befehl. Das
erspart viel Zeit und wird vor allem
benctigt, wenn Akkorde gespielt
werden sollen, deren Tone gleich
klingen.

SOLO/MUILTI PLAY MODE: In
der Solostellung spielt nur ein VCO
jeweils einen Ton, im Multiplaymode
hingegen spielen alle verfiigbaren
QOszillatoren den gleichen Ton. Bei
harmonisch verstimmten Oszillato-
ren erklingt so mittels einem Tasten-
druck ein ganzer Akkord auf ein-
mal.

Mit der ACCOM: MELODY-
CHORD-Funktion kénnen im Chord-
Modus auf der Bedgleittastatur Ar-
peggios gespielt werden. Driickt
man zwel oder mehrere Tasten
gleichzeitig, wird — angefangen mit
dem tiefsten zum hochsten — zy-
klisch ein Ton nach dem anderen
durchgespielt. Ahnlich der Begleit-
automatik alterer Heimorgeln.

Die Foppy 1541 als
Tonbandgerat

Zum Tonbandgerat wird die Flop-
py in den beiden Bedienfunktionen
ENGAGE DIRECT TO DISK und EN-
GAGE DIRECT FROM DISK. Im er-
sten Modus, dem Aufnahmemodus,
wird alles was man auf der Tastatur
spielt, direkt auf die laufende Dis-
kette gespeichert, Das Ganze ahnelt
deshalb einer Tonbandaufnahme,
mit dem Unterschied, daB hier digi-
tale Daten aufgenommen werden.
Hat man sich einmal verspielt, was
bei der SchreibmaschinenTastatur
leicht vorkommen kann, muf3 man
noch einmal von vorne beginnen.
Einzelne Teile des Stiickes lassen
sich nicht 16schen und neu einspie-
len. Synthimat 64 ist das einzige Pro-
gramm, das Songs auf diese Art und
Weise direkt auf die laufende Dis-
kette speichert, ohne Umweg iiber
den Arbeitsspeicher des Compu-
ters.

Die Sequenzen kénnen nur in Re-
altime tiber das »Keyboard« einge-
spielt werden. Leider existiert keine
Composerfunktion fiir weniger vir-
tuose Softwarefreaks.

Insgesamt haben auf einer Disket-
te 9 Lieder Platz. Sie werden als so-
genannte Soundfiles gespeichert.
Welche Soundfilenummer ein Song
bekommen soll, kénnen wir in der
Bedienungsfunktion SET DISK FILE
bestimmen.

Neben den Song-Directfiles exi-
stieren noch sogenannte Registerfi-

les. In diesen legt man die Klangpa-
rameter ab. Insgesamt haben in je-
dem Registerfile 256 verschiedene
Klangeinstellungen, also komplette
Synthiprogrammierungen, Platz.

256 verschiedene
Kiangprogramme im
Arbeitsspeicher

Recht einfach geht die Soundpro-
grammierung in der Bedienfunktion
SET SID 6581 REGISTER, vonstatten.
Insgesamt existieren 44 voneinan-
der unabhangig einstellbare Klang-
parameter (Bild 2).

Mit den zwei Funktionstasten fl
(vorwarts) und f2 (riickwarts). diri-
giert man einen Cursorpfeil von Pa-
rameter zu Parameter. Am ge-
wiinschten Parameter angelangt,
erhoht ein Druck auf Taste f5 den Pa-
rameter um einen Wert. Die Taste
RETURN erniedrigt denselben je-
weils um einen Wert. In Bild 2 erken-
nen wir, welche Parameter im ein-
zelnen veranderbar sind und in wel-
chen Abstufungen. Es lassen sich
dann in jedem Feld die méglichen
Werte in aufsteigender oder abfal-
lender Reihenfolge durchschreiten.
Die Klangverdanderung hort man so-
fort. Es handelt sich also um einen
echten Editmodus.

Synthimat stellt alle drei DCOs
des SID-Chips, inklusive aller acht
moglichen Kurvenformen, zur Verfii-
gung. Man nennt die eigentlich digi-
tal gesteuerten Oszillatoren hier, aus
historischen Griinden, VCOs. Die je-
weils angewahlte Kurvenform er-
scheint, im zugehoérigen VCO-
Anzeigefeld, in Zeile 1 unseres Bild-
schirms. Die Kurvenformen werden
mit Symbolen angezeigt. Direkt da-
neben die FuBlage des jeweiligen
Ogzillators. FuBlagen sind Oktavbe-
zeichnungen der Orgelkunde. Die
tiefste hier spielbare FuRlage ist 64
FuB, die hochste 1 FuBl. Insgesamt
stehen 8 Oktaven zur Verfiigung. Hat
man die Rechteckform fiir einen Os-
zillator angewahlt, kann man auch
dessen Pulsbreite variieren, ange-
zeigt neben der FuBlage. Die Puls-
breite kann in 4096 Schritten verén-
dert werden. Samtliche Parameter
lassen sich fiir jede der drei Stim-
men separat einstellen.

Zusatzlich zu 3 VCOs des SIDs rea-
lisierten die Entwickler softwarema-
Big noch 8 langsamschwingende
Ogzillatoren (LFOs). Diese verfiigen,
genau wie die Oszillatoren, iiber 8
verschiedene Wellenformen. Je-
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weils 2 LFOs modulieren einen
DCO und zwar einer die Pitch, der
andere die Pulsbreite, Ihre Parame-
ter stehen in der zweiten Zeile des
Bildschirms, jeweils unter dem zu-
gehorigen VCO-Einstellfeld. Die
ausgewahlte Kurvenform wird mit
einem Symbol, die Modulationsfre-
quenz numerisch angezeigt. Die
Modulationstiefe kann nur fiir alle
drei Oszillatoren gemeinsam be-
stimmt werden und zwar mit dem ro-
ten Balken unter der Realtime-Uhr.
Von den 2 verbleibenden LFOs
kann man mit einem Filter, mit dem
zweiten die Lautstarke der drei Stim-
men beeinflussen. Mit der Zuord-
nung von Kurvenformen und LFOs
muP man etwas experimentieren.
Die Geschwindigkeit jedes LFOs
1aBt sich separat bestimmen. LFO 7
wirkt, wie schon gesagt, auf den Fil-
ter, LFO 8 auf den DCA.

Die Hiillkurvengeneratoren
(ADSRs), bestimmen den zeitlichen
Verlauf der Lautstarke des Klanges.
Bei Synthimat 64 ist pro Stimme ein
ADSR vorhanden. Alle vier Hiillkur-
venbereiche, also Attack, Decay, Su-
stain und Release lassen sich ge-
trennt bestimmen. Die Einstellzeiten
reichen von zwei Millisekunden bis
acht Sekunden bei Attack, von
sechs Millisekunden bis 24 Sekun-
den jeweils bei Decay und Release.

Auch die Filtermoglichkeiten wur-
den alle verwirklicht: TiefpaB, Band-
paB, HochpaB sowie fiinf Mischfor-
men. Filterfrequenz und Giitefaktor
sind regelbar. Die Werte werden in
der vierten Zeile links am Bild-
schirm dargestellt.

Komfortabel gerieten auch die
Ringmodulations- und Syncméglich-
keiten. Acht verschiedene Arten
der Beeinflussung der DCOs unter-
einander stehen zur Auswahl. Und
hiermit erschlief3t sich Synthimat 64
das weite Feld von Ufo- und Flipper-
klangen, Gongs und Meeresbran-
dung.

Es dauert gewi einige Zeit, bis
man sich durch die Vielzahl der
Moglichkeiten, die auch verwohn-
ten Anspriichen geniigen, hin-
durchprobiert und gelernt hat, be-
stimmte Sounds mit dem Commodo-
re 64 zu programmieren. Doch dies
geht Musikprofis mit weit teureren
Anlagen noch viel schlimmer.
Durchhalten lautet die Devise!

An Moglichkeiten mangelt es
Synthimat 64 sicher nicht. Manch or-
dentlicher Synthi mit weit héherem
Preis bietet weit weniger! Das Pro-
gramm kostet ganze 99 Mark.

(Richard Aicher/aa)
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Bild 2. Die 44 verdnderbaren Klangparameter und Ihre Abstufungen
Beginn tact % 4 Takt
key c Tonart C-Dur
Noten: lc4;*%:8;1 Viertel laut legato Register 1. cd
d4 dito d4
ed dito ed
f4 dito f4
2g4 Halbe laut legato Register 1. gd
RETURN dito gd
lad;*;*;2 Viertel laut legato Register 2, a4
RETURN dito ad
Parameter Werte
VCO 1 Wellenform 0-7 (8 Wellen)
FuBlage 0-7 (8 Oktaven)
Pulsbreite 0-4095
LFO 1 Wellenform 0-7 (8 Wellen)
Geschw. 0-15
LFO 2 Wellenform 0-7 (8 Wellen)
Geschw. 0-15
Attack-Dauer 0-15
Decay-Dauer 0-15
Sustain-Wert 0-15
Release-Dauer 0-15
VCO 2 —entspricht VCO 1 benutzt LFos 3 und 4
VCO 3 —entspricht VCO 2 benutzt LFos 5 und 6
VCF Einstellungen 0-7 (8 Filterarten)
Frequenz 0-2047
Q-Wert 0-15
VCO-Wahl 0-15 (16 Werte)
VCA Lautstirke 0-18
LFO 7 Wellenform 0-7 (8 Wellen)
Geschw. 0-15
SYNChronisation 0-7 (8 Arten)
RING Modulation 0-7 (8 Arten)
LFO 8 Wellenform 0-7 (8 Wellen)
Geschw. 0-15
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as Programm arbeitet nicht etwa

mit Zahlen oder Buchstaben,

sondern benutzt.die gewohnte
Standardnotenschrift.

Im Compose-Modus fordert Sie
der Computer auf, zwischen drei
Stimmen zu wéhlen:

Voice 1 (Alt)
Voice 2 (Tenor)
Voice 3 (Sopran)

Haben Sie sich nun fiir eine der
drei Stimmen entschieden, wird
nach der gewiinschten Tonart ge-
fragt. Wie jeder Musiker wei3, ge-
hort zu einer verniinftigen Komposi-
tion auch ein Takt. Bei der Taktein-
gabe werden allerdings auch &au-
Rerst seltsame Takte akzeptiert (zum
Beispiel ¥ Takt, % Takt etc.).

Nach der Taktwahl erscheint auf
dem Bildschirm die Komponier- be-
ziehungsweise Bearbeitungsseite
(EDIT-PAGE). Mit den Cursor-Tasten
konnen Sie nun die gewiinschte No-
te (ganze Note bis %, Note) anwahlen
und diese in eine Notenzeile setzen.
Auf Wunsch kann diese Note nun er-

-hoht, erniedrigt oder punktiert wer-
den. Entsprechend lassen sich auch
beliebig lange Pausen setzen. Die
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Taktstriche miissen Sie sich leider
selber setzen.

Wie laut eine Passage gespielt
werden soll, wird jeweils in italieni-
schen Begriffen angegeben. Es ste-
hen sechs Lautstarken, von pianissi-

mo (= sehr leise) bis fortissimo (=
sehr laut) zur Verfiigung.

Die Editierméglichkeiten des Pro-
gramms sind gut. Noten lassen sich
bequem einfiigen oder 16schen.

Da sich alle drei Stimmen unab-
hangig voneinander programmie-
ren lassen, kénnen auch polyphone
(= mehrstimmige) Partituren ge-
spielt werden. Dies geschieht im
PLAY-Modus. Nach der Frage DISP-
LAY WHICH VOICE? kann die Nota-
tion der gewtinschten Stimme paral-
lel zur Melodie verfolgt werden. Das
Tempo laBt sich stufenweise von 1 (=
sehr schnell) bis 9 (= sehr langsam)
anwahlen.

Damit Sie nicht jedesmal das 4.
Brandenburgische Konzert von Jo-
hann Sebastian Bach neu eingeben
miissen, konnen Sie jedes Stiick
wahlweise auf Kassette oder Disket-
te abspeichern und spéter erneut la-
den.

Fazit:

Sowohl fiir den musikalischen An-
fanger als auch fiir den Fortgeschrit-
tenen bietet der VC 20 Music-
Composer zahlreiche Moglichkei-
ten, musikalische Ideen zu verwirk-
lichen.

Computer Music' von Thorn Emi
Video ist als Steckmodul fiir den VC
20 erhaltlich.

(CQ.Spitzner/BCarli)
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Macht Druck.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH fiuir Drucker-
Anwender mit COMMODORE-Compu-
tern ist endlich da! Es enthdlt eine rie-
sige Sammlung von Tips & Tricks, Pro-
grammlistings und Hardwareinforma-
tionen. Rolf Briickmann und Klaus
Gerits beschaftigen sich mit Sekundar-
adressen, AnschluB einer Schreib-
maschine am Userport, Drucker-
schnittstellen (Centronics, V 24, IEC-Bus), hochauflésen-
der Grafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan-
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und
alphanummerischer Daten, Plakatschrift, Textverarbei-
tung. Betriebssystem des MPS801 zerlegt, mit Prozes-
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb
den Teil Uber die Programmierung des Plotters VC-
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von
Sonderzeichen, Funktionendarstellung, Kuchen und
Saulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei-
dimensionaler Gegenstande. Natiirlich wieder viele
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert
Z.B. den ,Device not present"-Fehler, Programme fur
formatierte Programme-Listings, flir den einfachen
Texteditor ,MINITEX", fir Grafik mit und ohne Einzel-
nadelsteuerung und fir Darstellung 3D-HIRES-Grafik.
Unentbehrlich fur jeden, der einen COMMODORE 64
oder VC-20 und einen Drucker besitzt.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984, ilber 300 Seiten, DM 49~

350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und

Uberarbeitete Auflage von 64 INTERN

geworden. Das bereits Giber 65000mal ver-

kaufte Standardwerk bietet jetzt noch

mehr Informationen. Hinzugekommen ist

ein Kapitel Giber den IEC-Bus und viele, viele

i Ergdnzungen, die sich im Laufe der Zeit

| angesammelt haben. Ebenfalls Gberarbei-
tet und noch ausfihrlicher ist jetzt die F———
Dokumentation des ROM-Listings. Weitere ?
Themen: genaue Beschreibung des Sound-und Video-Control-
lers mit vielen Hinweisen zur Programmierung von Sound
und Grafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CIAs), BASIC-Erweite-
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRINTUSING), Hinweise zur Maschi-
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routinen des
Betriebssystems, Programmierung der Schnittstelle RS 232,
ein Vergleich VC20 - C-64 - CBM zur Umsetzung von Program-
men. Dies und viele weitere Informationen machen das
umfangreiche Werk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel
fir jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem und Technik
des C-64 auseinandersetzen will. Zum professionellen Gehalt
des Buches tragen auch zwei Original-COMMODORE-Schalit-
plane zum Ausklappen und zahlreiche ausfihrlich beschrie-
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia-
gramme bei.

64 INTERN, 4. uberarbeitete und erweiterte Auflage, 1984, ca. 350 Seiten,
DM 69~

Von A bis Z.

So etwas haben Sie gesucht: Umfassendes
Nachschlagewerk zum COMMODORE 64 und

seiner Programmierung. Allgemeines

Computeriexikon mit Fachwissen von A-Z

und Fachwérterbuch mit Ubersetzungen

wichtiger englischer Fachbegriffe - das

DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64

stelit praktisch drei Bucher in einem dar. ES

enthalt eine unglaubliche Vielfalt an Infor-

mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach-
schlagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittel. Viele
Abbildungen und Beispiele ergidnzen den Text. Ein MuB fir
jeden COMMODORE 64 Anwender!

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64, 1984, 354 Seiten, DM 49,~

Rundum gut!

Endlich ein Buch, das Ihnen ausfiihrlich und

verstandlich die Arbeit mit der Floppy VC-

1541 erklart. Sein Inhalt reicht von der Pro-
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff,

von der sequentiellen Datenspeicherung

bis zum Direktzugriff, von den System-

befehlen bis zur detaillierten Beschreibung

der Programme auf der Test-Demo- e B
Diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und

Hilfsorogramme erganzen dieses neue Superbuch. Aus dem
Inhalt: Speichern von Programmen - Floppy-Systembefehle -
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung
- Fehlermeldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff — DOS-
Listing der VC-1541 - BASIC-Erweiterungen und Programme -
Overlaytechnik - Diskmonitor - IEC-Bus und serieller Bus -
Vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuB fiir jeden
Floppy-Anwender! Bereits (iber 45.000mal verkauft.

gas‘%nosﬁ FLOPPY-BUCH, 2.liberarbeitete Auflage, 1984, ca. 320 Seiten,

Fur Tuftler.

Ein hochinteressantes Buch fiir Hobbyelek-

troniker hat Rolf Briickmann vorgelegt. Er

ist ein engagierter Techniker, fiir den der

Computer Hobby und Beruf zur gleichen CORRORONE O
Zeit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in-
und auswendig. So werden einfiihrend die
schnittstellen des COMMODORE 64 detail- “iy
liert beschrieben und kurz die Funktions- -
weise der CIAs 6526 erlautert, Hauptteil des|| %7
Buches sind die Beschreibungen der vielfil- Slakaabe
tigen Einsatzmoglichkeiten des COMMO-

DORE 64. Die vielen Schaltungen, von Rolf Briickmann alle
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert
und leichtverstandlich erklart: Motorsteuerung, Stoppuhr
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes-
sung, Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen
noch eine Reine kompletter Schaltungen zum Selberbauen,
wie ein EPROM Programmiergerat fir den C-64, eine
EPROM-Karte, ein Frequenzzahler und Sprachein/aus-

gabe (). Zusatzlich sind jeweils Schaltplan, Software-

listing und zu einigen Schaltungen sogar zusitz-

lich Platinenlayouts vorhanden.

DER COMMODORE 64 UND DER REST DER WELT, 1984,
ca. 220 Seiten, DM 49—

UND
DER REST DER WELT

DATA BECKER

MerowingerstraBe 30 - 4000 Dusseldorf 1 - 0211/310010




uch in den USA présen-

tierte man ein Keyboard
fiir den Commodore 64. Das
Colortone Synthesizer Key-
board. Drei Oktaven besitzt
das von Waveform (Musi-
calc!) entwickelte Keyboard
und ein futuristisch anmuten-
des Design, das auch jedem
wirklichen Synthesizer alle
Ehre machen wiirde. Mit
dem Keyboard kénnen Me-
lodien per Klaviatur in die
Musicalc I Software einge-
spielt werden, was bisher
nicht méglich war. Die Songs
lassen sich dann wie be-
kannt mit Musicalc bearbei-
ten oder in Notenschrift aus-
drucken. Somit ware das Sy-
stem Commodore 64, Floppy
1541, Monitor, Colortone-
Keyboard und Musicalc-
Software ein komplettes Mu-
siksystem, das auch Keybo-
arder spielen kénnen, ohne
sich die Finger auf einer
QWERTY—Tastatur zu ver-
renken. Der Preis des
Colortone-Keyboards wird
sichin den USA zwischen 200
Dollar und 300 Dollar bewe-
gen.

Ein weiteres dreistimmi-
ges, vier Oktaven umfassen-
des Musik-Keyboard, mit
dem man die drei Soundge-
neratoren des SID-Chips
kontrollieren kann, ist seit
kurzem in England erhilt-

Bild 1.

Das Roland
MIDI-Interface
mit Inter-
faceadapter i

lich. Es besitzt zwei Slide-
Regler, deren Funktion man
per Software selbst definie-
ren kann. Hiermit lassen sich
zum Beispiel Vibrato-, Pitch-
bend- oder dhnliche Effekte
bequem regeln. Zu diesem
Keyboard wird passende
Musiksoftware mit Sequen-
zer und Realtime-Spielm6g-
lichkeiten geliefert. Man ar-
beitet momentan an einer
Softwareerweiterung,  mit
der dann zirka 0,8 Sekunden
Naturklang aufgenommen,
gespeichert und per Keybo-
ard iber vier Oktaven ge-
spielt werden. Das Micro-
sound 64-Keyboard ist bis-
her leider nur in England er-
haltlich. Ich werde sobald
als moglich dariiber berich-
ten.

MIDI-Interface- und

Software auch in

einer C 64-Version
~ erhaltlich

Roland vertreibt ein intelli-
gentes MIDI-Interface mit ei-
genem Mikroprozessor, das
mittels Interface-Karte an
Apple Il und IBM PCs ange-
schlossen werden kann.

In Kiirze erscheint nun

|Roland i)
MIDI PROCESSING UNIT

Ein weiteres Musik-Keyboard fiir den Commodore 64

auch eine Version fiir den
Commodore 64. Das Interfa-
ce verfiigt iiber diverse Syn-
chronisationsméglichkeiten

(Tape Sync, Sync von Roland-
Drumy-Units) und erspart
durch seine eigene Intelli-
genz dem externen Compu-
ter viel Arbeit. Die C 84-
MIDI-Software existiert mo-
mentan ebenfalls nur in ei-
ner Apple II- und IBMVer-
sion, man schreibt aber ge-
rade fleiRig auf den C 64 um.
Diese Roland MIDI-Recor-
der-Software fiir den Comm-
modore 64 wird dann, genau
wie die bisherigen Versio-
nen, acht Tracks zur Verfii-
gung stellen, die 16 Kanale
ansprechen kénnen. Timing-
Fehler lassen sich nach der
Aufnahme automatisch korri-
gieren. Vor jeder Aufnahme
kannmandie Anzahl der auf-
zunehmenden Takte und der
VorzahlTakte bis zum Auf-
nahmebeginn bestimmen.

Microsound 64 —
Keyboard mit Mu-

siksoftware fiir den
Commodore 64

Weitere Features: Metronom
Temporegelung, Pitchbend.
Das Interface kostet zirka 600

(= [[=]=]

Mark, die zugehérige Soft-
ware mit Interfaceadapter
voraussichtlich zirka 300
Mark.

IMA, die
Internationale MIDI
Association bietet
Mitgliedschaft an

Alle an der Entwicklung
des MIDI-Systems Interes-
slerte, kénnen in der Interna-
tional Midi Association (IMA)
Mitglied werden. Die IMA ist
eine nichtkommerzielle Ein-
richtung. Sie verfiigt iiber
samtliche Informationen zum
aktuellen Stand des MIDI-
Geschehens, Die Gesell-
schaft versucht, ein weltwei-
tes Forum des Gedanken-
austausches zu sein. Die Mit-
glieder unterteilt man in drei
Gruppen: Hersteller, Hand-
ler und Anwender. Fiir jede
Kategorie werden spezifisch
zugeschnittene Informatio-
nen angeboten,

Der Mitgliedsbeitrag be-
lauft sich fiir Anwender auf
jahrlich 40 Dollar, zuziiglich 5
Dollar Postgebiihren. Dafiir
erhalt man das »MIDI Speci-
fication Manual¢ kostenlos.
Diese Fundgrube fiir MIDI-
Technik-Freaks kann man
auch als Nichtmitglied, zum
Preis von 10 Dollar zuziiglich
5 Dollar Postgebiihren, be-
ziehen.

Daneben existieren noch
eine Reihe anderer interes-
santer Angebote, die Mit-
glieder kostenlos oder zu-
mindest erméRBigt erhalten.
Zum Beispiel, das monatlich
erscheinende »IMA Bulletin«
vollgepackt mit den aller-
neuesten Informationen zum
MIDI-Standard, Produktin-
formationen, Kontaktadres-
sen anderer Mitglieder, Se-
minarpldne und Termine,
der 36 mal jahrlich erschei-
nende »IMA Update Servi-
ce«und jahrlich herausgege-
bene »IMA Sourcer« mit
Nachrichten iber MIDI
Equipment. Detailliertere In-
formationen bietet die »IMA
Membership Information
Brouchure«. Diese erhalt
man iiber: IMA — The Inter-
national MIDI Association,
8426 Vine Valley Drive, Sun
Valley, CA 91352

(Richard Aicher/aa)
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SYNTHIMAT

SYNTHIMAT verwandelt Ihren
COMMODORE 64 in einen poly-
phonen, dreistimmigen Syn-
thesizer.

SYNTHIMAT in Stichworten:

drei Oszillatoren (VCOs) mit

7 FuBlagen und 8 Wellenfor-
men - drei Hilllkurvengenera- | |
toren (ADSRS) - Ringmodula-
tion mit allen drei VCOs - 8
softwaremagig realisierte

Oszillatoren (LFOs) - kraftiger Klang durch polyphones Spie-
len - zwei Manuale (Solo und Begleitung) - speichern von bis
ZU 256 Klangregistern - schneller Registerwechsel - spei-
chern von 9 Registerdateien auf Diskette - ,Bandaufnahme”
auf Diskette durch direktes Spielen - keine ldstige Notenein-
gabe - integrierte 24 Stunden-Echtzeituhr - einstellbares
PITCH-BENDING - farblich gekennzeichnete, Ubersichtlich
angeordnete Module - umfangreiches Handbuch - lauft mit
einem Diskettenlaufwer.

Sang und Kiang!

DAS MUSIKBUCH hilft Ihnen, die riesigen i
Klangmdglichkeiten des C64 zu nutzen. Die DAS
Themenbreite reicht von einer Einflhrung "Us;ﬁf‘uc"
in die Computermusik Uiber die Erklarung COMMODORE 64
der Hardwaregrundlagen des COMMODORE

64 und die Programmierung in BASIC bis hin )
Zur fortgeschrittenen Musikprogrammie- Wl
rung in Maschinensprache. Einiges aus dem ol

Inhalt: Soundregister des COMMODORE 64,
Gate-Signal, Programmierung der *ADSR™ g
Wwerte, Synchronisation und Ring-Modulation, Counterprinzip,
lineare und nichtlineare Musikprogrammierung, Frequenz-
modulation, Interrupts in der Musikprogrammierung und vie-
les mehr. Zahireiche Beispielprogramme, komplette Songs
und niitzliche Routinen erganzen den Text. ErschlieBen Sie
sich die Welt des Sounds und der Computermusik.

DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE &4, Uiber 200 Seiten, DM 39~

t-- SUPERGRAFIK 64

Entdecken Sie die faszinierende Welt
der Computergraphik mit SUPERGRA-
FIK 64, der starken Befehlserweite-
rung mit den vielseitigen Moglichkei-
ten. Durch die neue verbesserte Ver-
sion jetzt noch leistungsstarker.
SUPERGRAFIK 64 in Stichworten:

2 unabhingige Graphikseiten [,"“‘."%
(320x 200 Punkte) - logische Verkniip- = \\/

fung der beiden Graphikseiten (AND, \

OR, EXOR) -1 Standard Low-Graphik

Seite (80 x50 Punkte) — Normalfarben Graphik (320 x 200 Punkte) -
Multicolor-Graphik (160X 200 Punkte) — verdecktes Zeichnen (z.B.
Text sichtbar, Graphikseite 2 wird erstellt) - Textfenster in der
Graphik - 183 Befehiskombinationen (1. Fir jeden Befehl wahl-
bare Zwischenmodi: Zeichnen, Léschen, Punktieren, Graphik-Cur-
sor bewegen, 2. Durch einfache Befehle zu steuernde Graphik-
figuren: Punkt, Linie, Linienschar, Linie vom Graphik-Cursor,
Kreise, Kreisbogen, Ellipse, Ellipsenbégen, selbstdefinierbare Figu-
ren, rotieren und vegréBern dieser Figuren, 3. Weitere Graphik-
befehle: Graphikseiten- und Moduswechsel, Graphik Ioschen, Gra-
phik invertieren, Scrolling von Text und Graphik, Wahlen der Rah-
men- Hintergrund-, Zeichen- oder Punktfarbe) — Speichern, Laden
von Graphik - Kopieren des Textbildschirms in die Graphikseite -
Hardcopies fiir EPSON, Seikosha GP100VC, Farb(hdrucker Seikosha
GP700 und andere mit DATA BECKER Interface - Positionieren und
Bewegen () von 16 Sprites gleichzeitig und unabhangig von-
einander, wahrend das librige Programm weiterlauft - Sprite-
Kollisionstiberprifung, Joystickunterstiitzung - komfortable
Soundprogrammierung mit Verstellung aller méglichen Sound-
Parameter, ebenfalls unabhangig vom ubrigen Programmlauf —
zahlreichen Programmiertools (MERGE, RENUMBER usw.) - um-
fangreiche Anleitung - Diskettenprogramm. DM 99~

BASIC-PLUS.

Auf Uber 300 Seiten erklart lnnen das DATA

BECKER Trainingsbuch detailliert den Umgang

mit den iiber 100 Befehlen des SIMON's BASIC. Alle

Befehle werden ausfiihrlich dargestellt, auch SIMON's

die, die nicht im Handbuch stehen! Natirlich zei- BASIC

gen wir auch die Macken des SIMON's BASIC und -

geben wichtige Hinweise wie man diese umgeht. o st e

Natlrlich enthalt das Buch viele Beispielpro-

gramme und viele interessante Programmier-

tricks. Weiterer Inhalt: Einfihrung in das CBM- S

BASIC 2.0 - Programmierhilfen - Fehlerbehand-

lung - Programmschutz - Programmstruktur - variablen - Zahlen-

behandlung - Eingabekontrolie - Ein/Ausgabe Peripheriebefehle -

Graphik - Zeichensatzerstellung - Sprites - Musik - SIMON's BASIC

und die Vertraglichkeit mit anderen Erweiterungen und Program-

men. Dazu ein umfangreicher Anhang. Nach jedem Kapitel finden Sie

'll;est?uf’?aben zum optimalen Selbststudium und zur Lernerfolgs-
ontrolle.

DAS TRAININGSBUCH ZUM SIMON's BASIC, 2. iberarbeitete Auflage, 1984,
ca. 380 Seiten, DM 49 -

Computerkunstier.

Das Grafikbuch zum COMMODORE 64 Buch

stammt aus der Feder von Axel Plenge. ES geht

weit Uber die reine Hardware-Beschreibung der - ‘g;:mucH
Grafikeigenschaften des C-64 hinaus. Der Inhalt ZUM

reicht von den Grundlagen der Grafikprogram- COMMODORE 64
mierung bis zum Computer Aided Design. The- 5

men sind z.B.: Zeichensatzprogrammierung,

bewegte Sprites, High-Resolution, Multicolor-Gra-

fik, Lightpenanwendungen, Betriebsarten des

VIC, Verschieben der Bildschirmspeicher, IRQ-

Handhabung, 3-Dimensionale Grafik, Projektio-

nen, Kurven- Balken- und Kuchendiagramme, Laufschriften, Anima-
tion, bewegte Bilder. Viele Programmlistings und Beispiele sind
selbstverstandlich. Das COMMODORE-BASIC V2 unterstiitzt die heraus-
ragenden Grafikeigenschaften des C-64 bekanntlich kaum. Hier
helfen die vielen Beispielprogramme in diesem Buch weiter, die die
faszinierende Welt der Computergrafik jedermann zugang-lich
machen. Kompetent ist der Autor dazu wie kaum ein anderer,
schlieBlich hat er das duBerst leistungsfahige Programm SUPERGRA-
FIK geschrieben.

DAS GRAFIKBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, 295 Seiten, DM 39~

PAINT PIC

Malen () mit dem Computer, welch eine fas-

zinierende Idee. Mit dem Malprogramm

PAINT PIC flr den COMMODORE 64 wird

diese Idee Realitat. Mit PAINT PIC ist

es auch fiir den Einsteiger leicht,

fantastische Computerbilder zu

erstellen. Man kann die Bilder auf

Diskette abspeichern und wieder

laden. Wichtig: PAINT PIC bend- =

tigt keine zusatzliche Hardware. s
PAINT PIC in Stichworten: =y
Programmsteuerung: Tastatur - Steuerung des Stifts: Cursor-
tasten und eckige Klammer (diag. (Joystick kann benutzt
werden) - Routinen: Linien, Rechtecke, Dreiecke, Parallelo-
gramme, Kreise, Kreishégen, Ellipsen, Bestimmung von Mittel-
punkt, und perspektivischer Linie, Kopieren und Drehen von
Teilbildern, Verdoppeln, halbieren und spielgeln von Teilbil-
dern - Modi: Malstiftmodus (schmale Linie) Pinselmodus

(8 verschiedene Breiten) (Art der Linie selbst definier-

bar) — Textmodus (kompl. Zeichensatz COMMODORE)
(Hoch-Tiefschrift) — Speichern: Teilbilder (Blocke)

oder ganze Bilder — mit ausfuhrlichem deut-

schen Handbuch - Diskettenprogramm.

DM 99~

DATA BECKER
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Fiir die meisten Profi-Keyboarder ist der Computer mittlerweile zum unentbehrichen
Begleiter auf den Biihnen der Welt geworden. 1983 haben sich fast alle Synthesi-
zerhersteller auf ein einheitliches Keyboard-Bus-System, das Midi, geeinigt.
Seither ist es auch ohne Litkolben miglich, mehrere Keyboards, Rhythmusmaschi-
nen und Effektgerate, Takt fiir Takt synchron, durch einen Song zu jagen.

Und wenn man will, nimmt einem der Computer sogar das Spielen ab.

Doch war die Einfilhrung dieses Systems auch mit Schwierigkeiten verbunden.

Synthesizer ein riesiges Klang-

monster, vollgestopft mit Ana-
log-Elektronik. Dank moderner Mi-
kroprozessortechnik hat sich dies
jedoch innerhalb weniger Jahre
grundlegend gewandelt. Synthesi-
zer von heute sind klein und hand-
lich, kaum noch gréRer als die Tasta-
tur und voll polyphon, also vielstim-
mig spielbar. Alle Klangparameter
lassen sich heute problemlos ab-
speichern und stehen nach einem
Druck auf ein Knépfchen sofort und
jederzeit wieder zum Spiel bereit.
Zeit ist kostbar, vor allem auf der
Biihne,

Die Arrangements moderner Pop-
songs konnten dank moderner Stu-
diotechnik unheimlich verfeinert
werden. Mit einer 24-Spur-Maschi-
ne, einem guten Techniker und viel
Zeit, 14Bt sich heute aus einer Fiinf-
Mann-Combo ein vielstimmiges Or-

N och vor einem Jahrzehnt war ein

chester zaubern. Die einzelnen
Stimmen spielt man hintereinander
auf das Bandgerét.

Doch wie realisiert man solche
Meisterwerke moderner Studio-
technik auf der Biihne, live, még-
lichst ohne Playback? Hier sind wir
an dem Punkt, der Keyboarder, die
etwas auf sich halten wollen, wohl
oder iibel zu Computerfreaks wer-
den laBt — denn auch ein Keyboar-
der hat nur zwei Hande. Dank Midi
geniigen ihm diese nun auch, die
Stimmen, die er nicht mehr selbst zu
spielen schafft, iibernimmt der
Computer. Wenn ein Konzert ab-
lauft, hat der Midi-Keyboarder die
Hauptaufgabe schon zu Hause erle-
digt, namlich das Einprogrammie-
ren der Songs. Theoretisch kénnte
der Computer den Keyboarder na-
tiirlich voll ersetzen. Doch das ware
unfair, wo bliebe dann noch die
Show?

Bild 1. Ein Midi-System live im Einsatz, Manfred Riirup von der Inga Rumpf Band

46 (F:¥dp

Midi hilft nicht nur, komplexe Stu-
dlomusik live auf der Biihne zu reali-
sieren. Das Inventar eines moder-
nen Tonstudios geht heutzutage in
die Millionen. Entsprechend hoch
sind auch die Mieten. Midi hilft
auch, teure Studiozeit zu sparen. Zu-
mindest Keyboards und Elektronik-
drums programmieren viele weni-
ger betuchte Musikgruppen heute
per Computer und Midi bereits zu
Hause fertig ein. Im Studio spielt
dann der Computer fehlerfrei samt-
liche Stimmen gleichzeitig auf das
Band. Miihseliges und zeitrauben-
des Spur-fiir-Spur-Aufnehmen wird
so hinfallig. Midi ist also quasi not-
wendig geworden. Immer kompli-
zierter werdende Technik erfordert
meist noch mehr Technik, um sie
wieder in Griff zu bekommen.

So, genug des Lobs. Selbst Com-
putermusiker, habe ich mich wieder
einmal in Begeisterung geschrie-
ben. Es ware mittlerweile allerdings
sehr wichtig, die anfangliche Begei-
sterung von Musikern, Herstellern
und Presse, iiber das neue Wunder-
kind, das alles méglich zu machen
versprach, gegen eine kritischere
Betrachtungsweise auszuwechseln:
Midi, nach einem Jahr auf dem
Markt, als das zu betrachten, was es
eigentlich wirklich ist, — lediglich
ein genormtes Bus-System. Genau
wie RS232 oder Centronics, oder
S-100 oder wie sie alle heiBen. Ein
Standard wie viele andere, behaftet
mit genau den gleichen Unzulang-
lichkeiten und Vereinfachungen. In
der Entwicklung behindert durch
Fehlinterpretationen und dem Kon-
kurrenzverhalten vieler Industriefir-
men. Das ist das Fazit nach einem
Jahr Midi.

Sehen wir uns an, wie sich alles
entwickelte,

Ausgabe 9/September 1984



TEXTOMAT

TEXTOMAT zeichnet sich

dadurch aus, daB er auch vom

Einsteiger sofort benutzt wer-

den kann. Uber eine Menue-

zeile kbnnen alle Funktionen

angewadhit werden. Selbstver-

stz_inr?lich beherrscht TEXTOMAT deutsche Umlaute und Sonder-
zeichen.

TEXTOMAT in Stichworten:

Diskettenprogramm - durchgehend menuegesteuert — deut-
scher Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - Rechenfunk-
tionen fur alle Grundrechenarten — 24.000 Zeichen pro Text im
Speicher - beliebig lange Texte durch Verknipfung - horizonta-
les Scrolling fUr 80 Zeichen pro Zeile - 1duft mit 1 oder 2 Floppies
- frei programmierbare Steuerzeichen - Formularsteuerung fir
Randeinstellung u.s.w. - komplette Bausteinverarbeitung -
Blockoperationen, Suchen und Ersetzen - Serienbriefschrei-
bung mit DATAMAT - an fast jeden Drucker anpaBbar - aus-
fluhrliches deutsches Handbuch mit Ubungslektionen. om g~

S DATAMAT

Daten verwalten kann ein

schier endloses Hantieren mit

Karteikdsten und Aktenord-

nern bedeuten; kann aber

auch C-64 plus DATAMAT heigen,

Dann wird Suchen und Sortie-

ren zum SpaB. Nicht nur .
Geschwindigkeit und Bedie- .
nungsfreundlichkeit wurden weiter verbessert, auch die Anpassung
an die meisten Drucker ist inzwischen machbar.

DATAMAT in Stichworten:

menuegesteuertes Diskettenprogramm, dadurch extrem einfach zu
bedienen - villig frei gestaltbare Eingabemaske - 50 Felder pro
Datensatz - 253 Zeichen pro Datensatz - bis zu 2000 Datens&dtze pro
Datei je nach Umfang - Schnittstelle zu TEXTOMAT - lauft mit 1 oder
2 Floppies - vdllig in Maschinensprache - extrem schnell - deutscher
Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - ausdrucken liber RS
232 - duplizieren der Datendiskette - Hauptprogramm komplett im
Speicher (kein Diskettenwechsel mehr) - integrierte Minitextverar-
beitung - deutsches Handbuch mit Obungslektionen. DM 99~

FAKTUMAT

Mit FAKTUMAT ist das Schreiben von

Rechnungen kein Alptraum mehr. Eine

Sofortfakturierung mit integrierter

Lagerbuchflhrung. individuelle Anpas-

sung von Steuersatzen, MaBeinheiten

und Firmendaten. Kunden- und Artikel-

stamm voll pfleghar. Schneller Zugriff

auf Kunden- und Artikeldaten, tber frei-

definierbaren, 6-stelligen Schlissel.

Automatische Fortschreibung von Arti-

kel- und Kundendaten, individuell nutzbar. Alles in allem die Arbeits-
und Zeitersparnis, die Sie sich schon immer gewiinscht haben.

FAKTUMAT in Stichworten:

voll menuegesteuert - lauft mit einer oder zwei Floppies - Disket-
tenwechsel (eine Floppy) nur beim Wechsel vom Hauptmenue ins
Unterprogramm und umgekehrt - arbeitet mit 1525, MPS 801, EPSON
Drucker und DATA BECKER Interface - voll parametrisiert: Firmen-

= kopf, MWSt. und Rabattsdtze, GriBe der Dateien beliebig wahibar - 5
Zeilen flr Firmenkopf je 30 Zeichen - 10 Rabattsatze (Rabattsatz 1
vorbelegt mit 0%), bei der Rechnungsschreibung kann jedem Artikel
ein Rabattsatz zugewiesen werden - maximal 1900 Artikel bei 50
Kunden oder 950 Kunden bei 100 Artikel (max. Artikel = [1000-Kun-
denl+2; max. Kunden = [2000-Artikell/2) - manuelle Eingabe von Arti-
keln und/oder Kunde wahrend der Rechnungsschreibung - d.h. es
koénnen mehr Artikel verrechnet weden als iberhaupt in die Datei
passen (bei Verzicht auf Lagerbuchflinhrung) bzw. es kénnen Rech-
nungen an Kunden geschrieben werden, die nicht erfast wurden -
integrierte Lagerbuchfiihrung mit Ausgabe giner Inventurliste -
Druck von: Rechnung (mit Abbuchen aus Lager), Rechnung (ohne
Abbuchen aus Lager), Lieferschein — deutsches detailliertes Hand-
buch mit Ubungs- und Anwendunagsteil - deutsche Bedienerfiihrung
innerhalb des Programms (z.B. ,Artikel nicht vorhanden® anstelle
.RECORD NOT PRESENT"). DM 148 -

HAUSVERWALTUNG

Jetzt kbnnen alle Hausbesitzer aufatmen: das
Programm HAUSVERWALTUNG bietet ihnen eine
sehr komfortable Verwaltung der Mietwohnun-
gen mit dem COMMODORE 64.

Alles, was Sie dazu brauchen, ist ein COMMODORE
64, ein Diskettenlaufwerk 1541, ein anschluBfahi-
ger Drucker und das obengenannte Programm
HAUSVERWALTUNG.

HAUSVERWALTUNG in Stichworten:
Dikettenprogramm - Verwaltung von 50 Einhei-
ten pro Objekt mdglich - Stammdatenverwal-
tung fur Hauser und Mieter - Verbuchen der
Miete, Nebenkosten und Garagenmieten - Miet-
kontoanzeige - Haus- und Mieteraufstellung -
Mahnungen - Verbuchen der anfallenden Kosten
- Kostengegeniiberstellung - Jahresendabrechnung mit
automatischem Jahresibertrag - umfangreiches deutsches
Handbuch. DM 198 -

ZAHLUNGSVERKEHR

umfangreicher Zahlungsverkehr
kann zur Plage werden. Das Soft-
ware-Paket ZAHLUNGSVERKEHR
Ubernimmt den griéBten Teil dieser
Arbeit. AuBer dem Ausfillen und
Auflisten von Uberweisungen und
Schecks ist der ZAHLUNGSVERKEHR
in der Lage, Sammellisten, Einzugs-
listen etc. selbstdndig zusammen-
zustellen.

ZAHLUNGSVERKEHR in Stichworten:

Diskettenprogramm - max. 100 Zahlungsempfanger pro Dis-
kette - drei definierbare Absenderbanken - 25 Zahlungs-
dateien - 14 frei definierbare Formulare - Kontrolldruck bei
Belegeingabe mdglich - Eingabe von Rechnungsdaten oder
eines Verwendungszwecks - Ausdruck einer Sammel-Uber-
weisungsliste — Korrekturmaoglichkeit der einzelnen Zah-
lungsdateien - arbeitet mit einer oder zwei Floppies -
umfangreiches deutsches Handbuch. DM 148,-

KONTOMAT

KONTOMAT ist ein menue-

gesteuertes Einnahme-Uber-

schuBprogramm nach §4(3) EStG

mit Kassenbuch, Bankkonten-

Uberwachung, automatischer

Steuerbuchung, Kontenblattern,

Ermittiung der USt-Voranmel-

dungswerte und Monats- und

Jahresabrechnung. Der neue —

KONTOMAT ist voll parametrisiert —

und IRt sich damit an Ihre Beddrfnisse anpassen. Fur alle Gewerbe-
treibenden, die nicht laut HGB zur Buchfihrung verpflichtet sind.
KONTOMAT ist fUr den gewerblichen Einsatz, aber auch als Lernpro-
gramm oder zur Haushaltsbuchfiihrung geeignet.

KONTOMAT in Stichworten:

Diskettenprogramm - maximal 120 Konten - Betrage mit bis zu 6
Vor- und 2 Nachkommastellen - 4 Mehrwert- und Vorsteuersatze -
intervallmasige Belegeingabe - 4 Buchungsarten (SOLL, HABEN,
SOLL/HABEN und HABEN/SOLL) - Anzeige der Soll-und Habensumme
bei mehrfachen Buchungssatzen - komfortable Belegeingabe mit
Datum, Buchungstext, Stuerkennzeichen und Betrag - Druck

des Journals wahrend der Belegeingabe - Druck von umfang-
reichen Kontenblattern - Druck einer Summen- und Salden-

liste mit Monats- und Jahresumsatzsummen - betriebs-
wirtschaftliche Auswertung mit Druckausgabe - Ermitt-

lung der Umsatzsteuerzahllast - Speicherung der An-

lagegiiter und automatische Abschreibung am

Jahresende - Uibersichtliche AfA-Liste - arbei-

tet mit 1 oder 2 Laufwerken - umfang-

reiches deutsches Handbuch.

DM 148~

DATA BECKER
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Die Idee, ein genormtes Bussy-
stem fiir Synthesizer-Keyboards zu
entwickeln, kam erstmals im Juni
1981 auf der berithmten NAMM (Na-
tional Association of Music Mer-
chants) Show in Anaheim, USA auf.
Diese grofte Musikmesse der Welt
findet jahrlich statt, — hier werden
meist sdmtliche Neuentwicklungen
der Musikindustrie erstmals vorge-
stellt. Die Prasidenten der bekann-
ten Synthesizerfirmen Sequential

Wie sich alles entwickelte

Circuits, Oberheim Electronics und
Roland (Dave Smith, Tom Oberheim,
Kahehashi) unterhielten sich erst-
mals iiber die Mdoglichkeiten eines
Standard-Digital-Interface fiir ihre
Keyboards. Die nachsten Monate ar-
beitete man an ersten Vorschldgen.
Ein weiteres Gesprach im Oktober
1981; der Kreis der Interessenten
war mittlerweile gewachsen — Ya-
maha, Korg und Kawai, drei japani-
sche Hersteller, hatten sich mittler-
weile dazugesellt. Im Oktober 1981
stellte dann Sequential Circuits (SCI)
auf der AES (Audio Engineering So-
ciety) in New York den ersten Ver-
such eines solchen Interfaces vor.
Es hieB USI (Universal Synthesizer
Interfaces)und war ein schnelles se-
rielles Interface. Der Effekt: wenig
Interesse von seiten anderer Her-
steller. Doch der Stein war damit ins
Rollen gekommen. Bei der NAMM-
Show im Januar 1982 zahlten bereits
15 Synthesizer-Hersteller zum Kreis
der Interface-Interessenten: Ober-
heim, E-mu, Yamaha, Korg, Roland,
Kawai, Moog, Fairlight, GDS, CBS-
Rhodes, Music Technologie Inc., Oc-
tave Plateau, Passport Design, Al-
pha Syntauri und noch einige mehr.
Fiir Keyboarder alles bekannte und
wohlklingende Namen. Viele Streit-
punkte tauchten auf, man fand keine
Einigung, SCI und die Firmen, Ya-
maha, Roland, Korg, Kawai waren
die einzigen, die nach diesem Tref-
fen zunachst weitermachten. Es war
mittlerweile klar, daB es kein opti-
males Interface geben wiirde, jedes
miifte ein Kompromif sein. Ein
Kompromif? zwischen dem Wunsch
jedes Herstellers nach wie vor Key-
boards zu entwickeln, die sich még-
lichst von allen anderen in den mei-
sten Features unterscheiden und an-
dererseits dem Wunsch, alle Instru-
mente unter einen Hut zu bringen.
So verwundert es nicht, daB trotz
vieler Bemiihungen, bis zum heuti-
gen Tage wirklich 100 prozentig mit
Midi nur eines machbar ist: die An-
steuerung eines zweiten Keyboards

48 L¥ap

von einem ersten aus. Das heift:
drtickt man auf eine Taste von Key-
board 1, klingt der Ton gleichzeitig
von beiden Keyboards. Hier treten
nie Schwierigkeiten auf, unabhan-
gig davon, welchen Markennamen
die gekoppelten Keyboards tragen.

Im folgenden Jahr machten nun
die Japaner einige Vorschliage zur
Abanderung des USI-Interfaces
und Roland erfand den Namen Midi
(Musical Instrument Digital Inter-
face).

Im Januar 1983, wieder einmal
NAMM, war es dann soweit. SCI
stellte das erste Midi-Keyboard vor,
den Prophet 600. Auch die Roland-
Leute waren fleiRig gewesen und
hatten ebenfalls ein Midi-Keyboard
entwickelt, den JP-6. Und, welch ein
Wunder, obwohl die Instrumente un-
abhéngig voneinander entwickelt
wurden, verstanden sie sich. Key-
boarddaten lieBen sich austau-
schen. Doch das war auch schon al-
les. Tonhéhe und Anschlagsdauer
wurden zwar korrekt iibermittelt,
SCI iibermittelte jedoch zuséatzlich
Arpeggiator-Daten, Roland nicht.

Nach anfanglicher Begei-
sterung regte sich baid
MiBtrauen unter den
Musikern

Erst im Nachhinein wurde man
sich leider klar, daB es gewisse
Richtlinien geben miisse, welche
Daten iibertragen werden sollen
und wie. So entstand die erste Midi-
Spezifikation 1.0. Leider waren zu
diesem Zeitpunkt schon Keyboards
auf dem Markt, die ihr noch nicht
entsprachen. Uberdies hatten sich
unter den Musikern mittlerweile die
unglaublichsten Geriichte aufge-
bauscht, was Midi alles kénne: nam-
lich alles. Sie stellten jedoch bald
fest, daB dies weit gefehlt war. Die
Enttduschung war groB, die Unsi-
cherheit wuchs. Musiker ahnen
eben nicht, welche Schwierigkeiten
sich hinter einer so einfach ausse-
henden Entwicklung verbergen.

Mittlerweile jedoch hatte die an-

fangliche Begeisterung von seiten
der Musiker viele Hersteller, die zu-
nachst der Spezifikation skeptisch
gegeniiberstanden, in Zugzwang
gebracht. Sie befiirchteten, ihre
Keyboards ohne Midi-Anschluf
nicht mehr los zu werden. Die Folge:
Mittlerweile sind bis auf vereinzel-
te Ausnahmen alle neueren Key-
boards mit Midi ausgeriistet.

Die Geister waren hiermit geru-
fen. Es bleibt nur noch, das Beste
aus dem Anfang zu machen. Alle
Hersteller haben sich mittlerweile
geeinigt, bis Marz dieses Jahres die
giiltige Midi-Spezifikation 1.0in allen
Punkten zu befolgen. Die Hoffnung
bleibt.

Die technischen Details
der Midi-Spezifikation 1.0

Wenden wir uns nach diesem hi-
storischen Abri den technischen
Details der Midi-Spezifikation 1.0 zu.

Um die Verkabelung der Instru-
mente einfach zu halten, hat man
sich fiir eine serielle Dateniibertra-
gung entschlossen. Diese Tatsache
stoBt nach wie vor auf viel Wider-
spruch. Viele halten die Dateniiber-
tragungsgeschwindigkeit fiir zu
niedrig. Sie wiirden lieber mit paral-
leler Dateniibertragung arbeiten.
Bei sehr komplexen Systemen, in
denen viele Instrumente gleichzei-
tig mit sehr vielen Daten versorgt
werden sollen, kénnen Verzogerun-
gen aufgrund der langsamen seriel-
len Dateniibertragung Delays auf-
treten, das heif3t, die Toninformatio-
nen erscheinen am Ende der Lei-
tung mit Verzégerung. Der Streit ist
grof, ob dieser Effekt nun horbar ist
oder nicht. Einige wollen Delays sto-
rend bemerkt haben, andere ent-
gegnen, dal dieselben Zeitunter-
schiede fiir einen Hérer auftreten,
der lediglich einige Meter vom Key-
board entfernt steht. Unser Schall ist
ja auch nicht der schnellste. Und
wer hat hier schon stérende Delays
bemerkt? Sei es wie es sei. Immer-
hin arbeiten Midi-Interfaces mit fast
der doppelten Geschwindigkeit des
in der Computerindustrie weit ver-

breiteten RS232 Busses, ndmlich mit »

—1Wort—
232us
Start DO D 1 Dz D3 D4 D5 Dﬁ D? Stop
B 10 Bits = 1 Midi Byte = 320 ps e

Bild 2. Jedes Midi-Wort besteht aus zehn Bits
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Spickzettel ade.

Besonders flr Schiler der Mittel- und Ober-
stufe geschrieben, enthalt das Buch viele
interessante Problemldsungs- und Lernpro- JEE
gramme. Sie ermoglichen ein intensives
Lernen, unter anderem mit folgenden The- S5
men: Satz des Pythagoras, quadratische L ;;%

COMMODORE 64

Gleichungen, geometrische Reihen, Pendel- 5* <&
bewegungen, mechanische Hebel, Molekiil- I
bildung, exponentielles Wachstum, Voka-

EIN DATA BECKER BUCH

beln lernen, unregelmagige Verben, Zinses- )i
zinsrechnung. Eine knappe Wiederholung der wichtigsten
BASIC-Elemente und eine Einfiihrung in die Grundzuge der
Problemanalyse vervollstdndigen das Ganze. Mit diesem Buch
machen die Hausaufgaben wieder SpaB!

DAS SCHULBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, (iber 300 Seiten, DM 49—

Futtern erwinscht!

Diese beliebte umfangreiche Programm- ||| ®“aosae "
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen- Gder
programme fir den COMMODORE 64 aus ;:O‘f;:m-
den unterschiedlichsten Bereichen, von

attraktiven Superspielen (Senso, Pengo,

Master Mind, Seeschlacht, Poisson Square,

Memory) Uber Grafik- und Soundpro-
gramme (Fourier 64, Akustograph, Funk- e 0atasecren sucn
tionsplotter) und mathematische Pro-

gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie Utilities (SORT,
RENUMBER, DISK INIT, MENUE) bis hin zu kompletten Anwen-
dungsprogrammen wie Videothek", ,File Manager' und einer
komfortablen Haushaltsbuchfihrung, in der fast professio-
nell gebucht wird. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelle
Programmiertips und Tricks der einzelnen Autoren zum Sel-
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler-
nen und wichtige Anregungen fur die eigene Programmie-
rung sammein.

DATA BECKER'Ss GROSSE 64er PROGRAMMSAMMLUNG, 1984, 250 Seiten, DM 49~

Ein faszinierendes Buch, um in die Welt der ||| "% e
Wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve-
rin geschrieben. Zunachst werden Varia-
blentypen, Rechengenauigkeit und nutz-
liche POKE-Adressen des COMMODORE 64
bezuglich den Anforderungen wissen-
schaftlicher Probleme analysiert. Verschie-
dene Sortieralgorithmen wie Bubble, Quick
und Shell-Sort werden miteinander verglichen. Die Pro-
grammbeispiele aus der Mathematik nehmen dabei eine zen-
trale Stelle im Buch ein: Nullstellen nach Newton, numerische
Ableitung mit dem Differenzenquotienten, lineare und nicht-
lineare Regression, Chi-Quadrat-Verteilung und Anpassungs-
test, Fourieranalyse und -synthese, Skalar-, Vektor- und Spat-
produkt, ein Programmpaket zur Matrizenrechnung fur
Inversion, Eigenwerte und vieles weitere mehr. Programme
aus der Chemie (Periodensystem), Physik, Biologie (Schad-
stoffe in Gewdissern — Erfassung der MeBwerte), Astronomie
(Planetenpositionen) und Technik (Berechnung komplexer
Netzwerke, Platinenlayout am Bildschirm) und viele weitere
Softwarelistings zeigen die riesigen Moglichkeiten auf, die
der Computer in Wissenschaft und Technik hat.

COMMODORE 64 FOR TECHNIK UND WISSENSCHAFT, 1984, iber 200 Seiten,
DM 49~

UND
WISSENSCHAFT
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Sportlich mit UNI TAB.

Heute schon die Bundesliga-

Tabelle von morgen kennen,

das geht mit UNI-TAB. Alle Rech-

nereien, die man ohne dieses

Programm nie machen wurde, lassen

sich in Sekundenschnelle durchfiinren.

Wer will, kann mit simulierten Spiel-

ergebnissen den Weltmeister '86 vor-

ausberechnen. Aber nicht nur FuBball-Ligen

kénnen tabellarisch erfaBt werden, fast alle Sportarten sind
UNI-TAB-fahig. Gag am Rande: fur viele Sportarten stehen die
bekannten Piktogramme zur Verfigung.

UNI-TAB in Stichworten:

Menuesteuerung uber die Funktionstasten mit leicht ver-
standlichen Auswahimdglichkeiten - Bedienerfreundlich -
Ligen mit 4 bis 20 Mannschaften kénnen verwaltet werden
(6 bis 38 Spieltage mdglich) - favorisierte Mannschaft kann
wadhrend des Programmablaufs durch reverse Darstellung
gekennzeichnet werden - Tabelle kann gedndert werden
(wichtig bei Spielanullierungen) - drei verschiedene Tabellen-
arten konnen abgespeichert und spater eingelesen werden
(die aktuelle Tabelle [unabhdngig von der Vollstandigkeit
eines Spieltagesl], der komplette Spieltag [Vollstandigkeit und
Nummer des Spieltages werden automatisch errechnet], die
simulierte Tabelle [der Anwender kann so selbst Schicksal
spielen und seinen Tip spater mit dem tatsachlichen Gesche-
hen vergleichen) - zwei verschiedene Arten der Saisoniiber-
sicht (statistische Ubersicht, graphische Ubersicht) zeigt die
Leistungskurve jeder Mannschaft) - alle Tabellen und Graphi-
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darstellbar - bei
Fehlbedienung (z. B. gewiinschte Druckausgabe bei nicht ein-
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verstandliche
deutsche Fehlermeldungen.

DM 69~

Tausendsassa.

Fast alles, was man mit dem COMMODORE ey
64 machen kann, ist in diesem Buch aus- T CnsucH |
fuhrlich beschrieben. Es ist nicht nur span- ; .
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent- oo

halt neben nitzlichen Programmlistings

vor allem viele, viele Anwendungsmaglich-
keiten des C64. Dabei wurde besonderer
Wert darauf gelegt, daB das Buch auch fur
Laien leicht verstandiich ist. Eine Auswahl s
aus der Themenvielfalt: Gedichte vom Computer, Einladung
zur Party, Diplomarbeit - professionell gestaltet, individuelle
Werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnung,
Taschenrechner, Rezeptkartei, Lagerliste, personliches
Gesundheitsarchiv, Didtplan elektronisch, intelligentes Wor-
terbuch, kleine Notenschule, CAD flr Handarbeit, Routenopti-
mierung, Schaufensterwerbung, Strategiespiele. Teilweise
sind Programmlistings fertig zum Eintippen enthalten,
soweit sich die ,Rezepte’ auf 1-2 Seiten realisieren

lieBen. Wenn Sie bisher nicht immer wuBten,

was Sie mit Ihrem 64er alles anfangen

sollten, nach dem Lesen des IDEEN-

BUCHES wissen Sie's bestimmt!

DAS IDEENBUCH ZUM COMMODORE 64,
1984, iiber 200 Seiten, DM 29—

E1N DATA BECKER SUCH
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Computer & Musik

Datensender S
Vielfachkabel

= Computer
oder Keyboard

MIDI-INTERFACE

Bild 3. Das ACIA wandelt die parallelen Daten des Mikroprozessors in serielle um

Dioden-Kabel 2polig

Datenempfinger = Keyboard

31,25 KBaud. Diese Frequenz wahlte
man, da sie hardwaremaRig leicht
durch Teilung eines 1-MHzTaktes
durch 32 zu erhalten ist. Jedes
Daten-Byte besteht aus einem Start-
Bit, acht Daten-Bits und einem Stop-
Bits (siehe Bild 2).

In jedem mit Midi ausgeriisteten
Instrument sowie in allen Midi-
Interfaces befindet sich nun eine
Baugruppe, die parallele Daten des
internen Keyboardprozessors in se-
rielle wandelt und auf die Reise in
das MidiVerbindungskabel schickt,
beziehungsweise von einem exter-
nen Computer ankommende seriel-
le Daten in parallele riickwandelt.
Diese Einheit heit ACIA (Asynchro-
nous Communications Interface
Adapter Bild 3).

Von auBen unterscheidet sich ein
Midi-Keyboard nur durch drei
Buchsen — Midi-Input, Midi-Output
und Midi-Durchgangsbuchse (Midi
Thru) — von einem anderen. Laut
Spezifikation  diirfen  lediglich
5-Pin/180-Grad-DIN-  beziehungs-
weise XLR-Buchsen Verwendung
finden. Verbindungskabel zwischen
Midi-Systemen diirfen nicht l&nger
als 15 m sein, man muB eine zweipo-
lige Leitung, abgeschirmt und ver-
drillt, verwenden.

Will man Keyboards nicht bloBR
verbinden, sondern von einem
Computer ansteuern, benétigt man
ein externes Midi-Interface, das die
parallelen Daten des Computers in
serielle wandelt, die unser Key-
board versteht. Den prinzipiellen
Aufbau eines Midi-Interfaces erken-
nen wir in Bild 4.

Solch externe Interfaces gibt es
mittlerweile in den verschiedensten
Modifikationen. Viele passen nur an
einen Rechner, einige mittels zusatz-
licher Adapter-Karten an mehrere.
Fiir den Commodore 64 existieren
momentan die meisten Midi-Inter-
faces und, was noch wichtiger ist,
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sehr viel Software. Auch im Midi-
Sektor scheint der C 64-Konkurren-
ten mittlerweile weit abzuschlagen.

Welche Daten sollen iiber-
tragen werden? Diese Fra-
ge lieB Kopfe rauchen

Das Problem des Midi-Standards
lag bisher jedoch weniger in der
Normung der Hardware. Ungleich
schwerer fiel die Entscheidung, wel-
che Daten nun eigentlich iibertra-
gen werden kénnen beziehungswei-
se miissen, um das System fiir den
Musiker interessant zu machen.

Optimal ware, alle Features eines
Instruments per Midi auf ein ande-
res Instrument iibertragen zu koén-
nen.

Dieser Wunsch scheitert jedoch
sofort an den unterschiedlichen
technischen Méglichkeiten diverser
Gerdéte. Midi kann lediglich auf dem
niedrigsten gemeinsamen Level al-
ler angeschlossenen Instrumente

wirken. So lassen sich zwar auf ei-
nen vierstimmigen Synthesizer Da-
ten fiir acht Stimmen, also eine acht-
stimmige Komposition, iibertragen,
gleichzeitig spielen wird er aber nur
vier hiervon. Ebenso werden einen
Synthi, der keine Anschlagsdyna-
mik aufweist, diesbeziigliche Daten
kalt lassen. Die erste Lektion lautet
folglich: Midi erweitert niemals die
technischen Moglichkeiten ange-
schlossener Instrumente!

Zweitens: Jedes Instrument inte-
ressieren nur ganz bestimmte Infor-
mationen; Keyboards ganz andere
als zum Beispiel eine elektronische
Rhythmuseinheit oder einen Se-
quenzer. Um Synthesizer sinnvoll zu
koppeln, missen mindestens die
Keyboardinformationen, Tonhoéhe,
Gate on time und die Anschlagsge-
schwindigkeit beziehungsweise
-dynamik codiert iibertragen wer-
den.

Polyphone Sequenzer kénnen mit
denselben Daten arbeiten, nicht
aber monophone Sequenzer. Letzte-
re registrieren nur einzelne Melo- »
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Er ist verliebt in PASCAL

Beim Wort ,Compiler” fallt dem

Eingeweihten sicher der Begriff

Geschwindigkeit® ein. Ein

PASCAL-Compiler solite jedoch

weitere Assoziationen wecken,

Strukturiertes Programmieren heift das Zauberwort. PASCAL wurde
eigens zu didaktischen Zwecken entwickelt und erfillt diese Auf-
gabe auch heute noch. Der PASCAL 64 Compiler bringt diese phanta-
stische Programmiersprache auf den 64er.

Gerade die neue, verbesserte Version unterstitzt die Mmoglichkeiten
des C-Sﬁ in jeder Hinsicht und machtlleistungsfahige Programme
maoglich.

PASCAL 64 in Stichworten:

besitzt einen sehr umfangreichen Befehlsvorrat - erlaubt Interrupt-
programmierung und bietet Schnittstellen zu Monitor und Assem-
bler - erzeugt sehr schnelle Programme in reinem Maschinencode -
unterstitzt relative Dateiverwaltung, Graphik und Sound - bietet
die Datentypen REAL, INTEGER, CHAR und BOOLEAN sowie Aufzahl-
typen und POINTER, die zu Datenstrukturen RECORD, SET, ARRAY und
PACKED ARRAY kombiniert werden kénnen - erlaubt vorzeitigen
AbschluB von Prozeduren mit EXIT, uneingeschrankte Rekursionen
und komfortable Verarbeitung von Teilfeldern (Strings) - ist ein aus-
gereiftes, deutsches Produkt und wird mit ausfuhrlichem Handbuch
geliefert. DM 99~

Interessant.

Das Trainingsbuch gibt eine leichtverstandliche

Einflhrung, sowohl in UCSD-PASCAL wie auch in

PASCALG4, wobei allerdings EDV-und BASIC-

Grundkenntnisse vorausgesetzt werden. Der

Autor, Ottmar Korbmacher, ist Student der :
Mathematik. Inm gelingt es, in einem sprachlich PAS” AL
aufgelockerten Stil mit vielen interessanten Bei- C
spielprogrammen, dem Leser Programmstruktu-

ren, Ein/Ausgabe, Arithmetik und Funktionen,

Prozeduren und Rekursionen, Sets, Files und

Records ndherzubringen. Die Ubungsaufgaben

am Ende jeden Kapitels helfen dabei, das

Gelernte zu vertiefen. Ein Anhang mit allen PASCAL-Schiusselworten,
der ansich schon ein umfangreiches Lexikon darstellt, macht das
Buch fur jeden PASCAL- Anwender interessant.

DAS TRAININGSBUCH ZU PASCAL, 1984, ca. 250 Seiten, DM 39~

Er kann sogar eine Datenbanksprache

Fur viele ein Traum, fiir die

meisten bisher zu teuer: die

Rede ist von einer echten

Datenbank fur den 64er.

SUPERBASE 64 fullt eine

Licke.

Nicht allein die Kapazitat, die verwaltet werden kann,
bewegt sich in professionellen Regionen, die ausgepragten
Fahigkeiten des SUPERBASE 64 im Rechnen und Kalkulieren
lassen dieses Paket beinahe als Rund-Um-Software erschei-
nen.

SUPERBASE 64 in Stichworten:

maximale Datensatzlange 1108 Zeichen, verteilt auf bis zu 4
Bildschirmseiten - bis zu 127 Felder pro Datensatz, wobei
Textfelder bis zu 255 Zeichen lang sein kdnnen - insgesamt 15
Einzeldateien kdnnen zu einer SUPERBASE-Datenbank ver-
knlpft werden - Speicherkapazitit nur durch Diskette
begrenzt - umfangreiche Auswertungsmaoglichkeiten und
komfortabler Report-Generator - Kalkulationsmaoglichkeiten
und Rechnen - Import- (Einlesen von externen Daten) und
Export- (Ausgabe von SUPERBASE Dataien als sequentielle
Datei) Funktionen ermdglichen Datenaustausch mit anderen
Programmen - durch leistungsfahige, eigene Datenbank-
sprache auch als kompletter Anwendungsgenerator ver-
wendbar.

DM 398~

\ ...Spricht auch Strukto...

STRUKTO 64 ist eine fanta-
stische neue Programmier-
sprache fir strukturiertes
Programmieren mit dem C-64
und fir alle Programmierer
geeignet, die den C-64 als All-
round-Computer einsetzen
und auf einfache Weise
anspruchsvolle Programme
erstellen wollen.

STRUKTO 64 in Stichworten:

Interpretersprache, die die Vorziige von BASIC und PASCAL ver-
eint - strukturiertes Programmieren - tibersichtliche Pro-
gramme - leichte Erlernbarkeit - einfache Bedienung - einge-
bautes Toolkit erleichtert das Eingeben und Verbessern von Pro-
grammen - leichteres Arbeiten mit der Floppy - Sprite-Editor
ermdéaglicht das Einlesen der Sprite-Formen direkt vom Bild-
schirm - Graphikbedienung wird mit gut durchdachten Befehlen
unterstitzt - Abspielen von Musik ist unabhdngig vom Pro-
grammablauf mdglich - ca. 80 neue Befehle - lieferbar als Disket-
tenprogramm - ausfihrliches deutsches Handbuch. DM 99~

...und beherrscht ADA!

Diese Programmiersprache der

Zukunft, die das Pentagon in

Auftrag gegeben hat, wird

jetzt durch DATA BECKER auch

dem C-64 Anwender zuganglich

gemacht durch den TRAININGS-

KURS zu ADA, der eine sehr gute

Einflhrung in diese Supersprache bietet. Der dazu gelieferte
Compiler liefert ein umfangreiches Subset der Sprache.

ADA in Stichworten:

blockstrukturierte Programme - modularer Aufbau der Pro-
gramme - ermdéglicht die Behandlung von Ausnahmezustan-
den - Fehleriberprifung beim Ubersetzen und zur Laufzeit
- ermdéaglicht das einfache Einbinden von Maschinenpro-
grammen - sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliothe-
ken - Programmdiskette enthalt Editor, Ubersetzer, Assem-
bler und Disassembler - umfangreiches deutsches Handbuch.

DM 198~

PROFIMAT

Wer sich tiefer in die Innereien des

Computers begeben will, kommt

ohne besonderes Werkzeug nicht

aus. Einerseits muB der volle Ein-

blick in alle Speicherbereiche még

lich sein, andererseits soll der

Umgang mit Maschinenprogram-

men so komfortabel wie moglich 2z

gestaltet sein. e

PROFIMAT hat Lésungen fir beide Probleme: Der Maschinen-
sprache-Monitor PROFI-MON bietet alle Hilfsmittel zum
Umgang mit Maschinenprogrammen; PROFI-ASS ist ein Mac-
ro-Assembler, der das Schreiben von Maschinenprogrammen
fast so einfach macht wie das Programmieren in BASIC.

PROFIMAT in Stichworten:

Registerinhalte und Flags anzeigen - Speicherinhalte anzei-
gen - Maschinenprogramme laden, ausfiihren und speichern
- Speicherbereiche durchsuchen, vergleichen, fiillen und ver- /
schieben - echter Einzelschrittmodus - Setzen von Unterbre- 4
chungspunkten - schneller Trace-Modus - Rickkehr zu BASIC g
- formatfreie Eingabe - Verkettung beliebig vieler Quellen- 4
programme - erzeugter Objektcode kann in Speicher g

oder auf Diskette gehen - formatiertes Assembler- £
listing - ladbare Symboltabellen - redefinierbare 4
Symbole - Operatoren - Unterstiitzung der FlieB-
kommaarithmetik - bedingte Assemblierung - g
Assemblerschleifen - MACROS mit beliebi- :

gen Parametern.

DM 99~
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diestimmen. Rhythmusmaschinen
wiederum sind iiberhaupt nicht an
Ton-, sondern nur an Synchronisa-
tionsinformationen interessiert.

Noch schwieriger vorhersehbar
alsdiese Punkte ist die Frage, in wel-
cher Konfiguration von Geraten das
Midi-Interface dann jeweils tatsdch-
lich vom Benutzer eingesetzt wer-
den wird. Will man zum Beispiel
mehrere verschiedene Synthis an-
steuern und auf jedem eine andere
Stimme einer mehrstimmigen Kom-
position mit anderem Klang ausge-
ben, so erfordert dies sicher eine
ganz andere Zuordnung, als wenn
alle Instrumente dieselbe Stimme
spielen sollen. Deshalb fiihrte man
drei unterschiedliche Zuordnungs-
modi ein, den OMNI, POLY- und
MONOmoedus. Da die Verkabelung
der einzelnen Instrumente még-
lichst einfach sein soll, miissen soft-
waremapig Kanale geschaffen wer-
den, um die Instrumente mit den un-
terschiedlichen Stimmen der Kom-
position zu versorgen. Jedes Instru-
ment muf fiir es bestimmte Daten
gezielt erkennen. So fithrte man ne-
ben den drei Modi noch 16 Kanéile
(Channels) ein. Mit geeigneter Soft-
ware lief3en sich deshalb auch maxi-
mal 16 Instrumente gleichzeitig und
polyphon ansprechen — angesteu-
ert von einem Computer.

Was flir Moglichkeiten bieten die
einzelnen Modi? Im OMNImodus
spielen alle Instrumente, die am Bus
hangen, parallel und polyphon. Die
angeschlossenen Instrumente emp-
fangen samtliche {iber den Bus ge-
leitete Daten, unabhingig vom je-
weiligen Kanal, auf dem diese liber-
mittelt werden. Sollen die gekoppel-
ten Synthis jedoch verschiedene
Stimmen spielen, wechselt man in
den POLYmodus. Hier lassen sich
die einzelnen Instrumente unter-
schiedlich adressieren. Kanal 1
spricht dann zum Beispiel nur Synthi
1 an. Man kénnte auf diesem Kanal
eine BaBstimme programmieren,
iiber Kanal 2 einen zweiten Synthesi-
zer ansprechen und diesen Begleit-
akkorde spielen lassen. Eine Melo-
diestimme tiber Kanal 3 auf Synthi 3
gelegt und zu guter Letzt eine Rhyth-
musmaschine synchronisiert, iiber
Kanal 4 — schon hat man das Orche-
ster fertig. Auf jedem Kanal konnen
theoretisch unbegrenzt viele Stim-
men gleichzeitig tbermittelt wer-
den; das angeschlossene Keyboard
spielt natiirlich nur so viele, wie es
Stimmen besitzt. Bei modernen Key-
boards sind das mittlerweile bis zu
16, wie der Yamaha DX-7 zeigt. Hatte
man 16 DX-7, kénnte man eine 16 x
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16, also 286stimmige Komposition
mit Top-Sound, von einem Commo-
dore 64 gesteuert, iiber diese Ma-
schinerie ausgeben! Da die jiing-
sten Tendenzen der Synthesizerin-
dustrie wieder in Richtung Modul-
technik gehen, steht dies auch nicht
mehr in allzu weiter Ferne. So er-
scheinen demnéchst von den Fir-
men Roland und Yamaha 19-Zoll-
Synthiracks, in denen jeweils acht
komplette Synthesizer unterge-
bracht sind, per Midi und Computer
steuerbar. Dann braucht man nur
noch ein Klaviatur-Modul und los
geht's,

Im dritten und letzten Modus, dem
MONOmodus wird schlieBlich je
Kanal nur eine einzige Stimme iiber-
tragen. Jedes angeschlossene In-
strument empfangt so viele Kanile,
wie es Stimmen besitzt, beginnend
bei dem Kanal, mit dem es adres-
siert wurde. Verfiigt es iiber keinen
AdrepBschalter, wird es automatisch
mit Kanal 1 adressiert. Letzteres gilt
tibrigens fiir alle Modi. Besitzt man
zum Beispiel den SixTrack von Se-
quential Circuits, einen Synthesizer,
der sechs verschieden klingende
Stimmen gleichzeitig spielen kann,
lassen sich diese Stimmen im MO-
NOmodus mit unterschiedlichen
Melodien belegen. So spielt dann
ein Synthi gleichzeitig stampfendes
BaBfundament, Bldserbegleitung,
Fuzzsolo und vielleicht noch drei
Percussionstimmen — was will man
mehr.

Prinzipiell sind zwei verschiedene
Arten der Verkabelung angeschlos-
sener Gerate moglich, sternférmig
End kettenformig. Wir sehen dies in

ild 5.

Alle Midi-Features funktio-
nieren meist nur im
Idealfall

Midi bietet also ungeheure Mog-
lichkeiten. Doch das Ganze funktio-
niert tadellos nur im Idealfall.

Vor dem Kauf jeglichen Midi-
Equipments sollte man sich zunachst
immer moglichst genau informie-

Drum
Machine

I.
Synthi
o}

Synthi
A

ren, ob das Gerat auch in Zusam-
menhang mit den anderen, die man
schon besitzt, funktionieren wird.
Schwierigkeiten treten meistens auf,

wenn Equipment verschiedener
Hersteller gekoppelt werden soll.
Die meisten Moglichkeiten und we-
nigsten Probleme ergeben sich,
wenn man nur Equipment eines
Herstellers nutzt. Dies ist prinzipiell
nicht anders als in der Computer-
szene. Andernfalls werden zwar vie-
le Features funktionieren, aber nicht
alle.

Was man dann mit dem Computer
und seinem Equipment tatsdchlich
fiir Moglichkeiten hat, bestimmt die
Qualitdt der verwendeten Software.
Midi-Software fiir den Commodore
64 gibt es mittlerweile in Hiille und
Fiille. Tunlichst sollte man sich auch
hier vor dem Kauf genau iiber deren
Moglichkeiten informieren. Sich
wenn moglich alles praktisch de-
monstrieren lassen. Hier liegt je-
doch meist der Hund begraben.
Man versuche einmal, in einem Mu-
sikgeschaft bestimmte Midi-
Software vorgefiihrt zu bekommen.
Die meisten werden passen. Man-
gels Kenntnis im Umgang mit dem
Computer oder iiberhaupt in Er-
mangelung eines solchen. Entspre-
chend wird man ebenso verzweifelt
in Computershops nach Midi-
Keyboards Ausschau halten. Hier
bleibt nur die Hoffnung, daR sich
demnéchst einiges dndert.

(Richard Aicher/aa)
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Das solite Ihr erstes Buch zum COMMODORE

64 sein: 64 FUR EINSTEIGER ist eine sehr S—
leicht verstandliche Einfihrung in Hand-

habung, Einsatz, Ausbaumdéaglichkeiten und 64
Programmierung des COMMODORE 64, die FUR EINSTEIGER
keinerlei Vorkenntnisse voraussetzt. Sie

reicht vom AnschluB des Gerats iiber die

Erklarung der einzelnen Tasten und Funk-

tionen sowie die Peripheriegerate und inre

Bedienung. Schritt fur Schritt flhrt das

Buch Sie in die Programmiersprache BASIC

ein, wobei Sie nach und nach eine komplette Adressenver-
waltung erstellen, die Sie anschlieBend nutzen kénnen. Zahl-
reiche Abbildungen und Bildschirmfotos erganzen den Text.
Das Buch ist sowohl als Einflihrung als auch als Orientierung
vor dem 64er Kauf gut geeignet.

64 FOR EINSTEIGER, 1984, ca. 200 Seiten, DM 29,-

Grundkurs.

Das neue BASIC-Trainingsbuch zum C-64 ist
eine ausfuhrliche, didaktisch gut geschrie-
bene Einflihrung in das CBM BASIC V2. Alle
Befehle werden ausfihrlich erlautert. Es i
wird eine fundierte Einfuhrung in die Pro- || _BASI€
grammierung gegeben. Von der Problem- 2um
analyse bis zum fertigen Algorithmus lernt COMMODORE 84
man das Entwerfen eines Programmes und
den Entwurf von DatenfluBplanen. Die Pro-
grammierung von Schleifen, Springen,
bedingten Springen lernt man leicht r
durch ,learning by doing”. So enthélt das Trainingsbuch viele
Aufgaben, Ubungen und unzahlige Beispiele. Den SchiuB des
Buches bildet eine Einflihrung ins professionelle Program-
mieren, in der es um mehrdimensionale Felder, Menuesteue-
rung und Unterprogrammtechnik geht. Endlich ein Buch, das
Ihnen wirklich hilft, solide und sicher BASIC zu lernen.

BASIC TRAININGSBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, ca. 250 Seiten, DM 39~

J EiN DATA BECKER BUCH

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE ist
bereits das zweite Buch von Lothar Englisch zum
Thema Maschinenprogrammierung mit dem
COMMODORE 64. In diesem Buch finden Sie unter
anderem folgende Themen behandelt: Problem-
lésungen in Maschinensprache, Programmie-
rung von Interruptroutinen, Interruptquellen
beim COMMODORE 64, Interrupts durch CIA's und

MASCHINENSERACHE
BUCH

lFun FORTEESCHANTENE|

| ZUM COMMODORE 84

Videocontroller, Programmierung der Ein-Aus-
gabe-Bausteineg, die CIA's des COMMODORE 64,
Timer, Echtzeituhr, parallele und serielle Ein/Aus-

i DATA DECKER BUCH

gabe, BASIC-Erweiterungen, Programmierung eigener BASIC-Befehle,

Mdoaglichkeiten zur Einbindung ins Betriebssystem sowie viele wei-
tere Tips & Tricks zur Maschinenprogrammierung.

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE, 1984, ca. 200 Seiten, DM 39~

\) Schrittmacher.

Sie lernen Aufbau und Arbeitsweise des 6510- Lotns Enpinc
Mikroprozessors kennen und anwenden. Dabei
werden die Analogien zu BASIC Ihnen beim Ver-
standnis helfen. Ein weiteres Kapitel beschaftigt
sich mit der Eingabe von Maschinenprogram-
men. Dort erfahren Sie auch alles iiber Monitor-
Programme sowie uber Assembler. Zum einfa-
chen und komfortablen Erstellen Ihrer eigenen
Maschinensprache enthalt das Buch einen kom-
pletten ASSEMBLER. Weiterhin finden Sie dort
einen DISASSEMBLER, mit dem Sie sich Ihre Maschinenprogramme
oder die Routinen des BASIC-Interpreters und des BASIC-Betriebs-
systems ansehen kénnen. Ein besonderer Clou ist ein in BASIC
geschriebener Einzelschrittsimulator, mit dem Sie Ihre Programme
schrittweise ausfilhren kénnen. Dabei werden Sie nach jedem
Schritt Gber Registerinhalte und Flags informiert und kénnen den
logischen Ablauf Ihres Programmes verfolgen. Als Beispielpro-
gramm finden Sie ausfihrlich beschriebene Routinen zur Grafikpro-
grammierung und fir BASIC-Erweiterungen.

DAS MASCHINENSPRACHEBUCH ZUM COMMODORE 64, ca. 200 Seiten, DM 39,-

DAS
MASCHINENSPRACHE
BUCH

ZUM COMMODORE 84
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" Der schnelle Weg zum Program

MASTER 64 ist ein professionelles Pro- <
grammentwicklungssystem fur den

C-64, das es Ihnen ermoglicht, die Pro- ¢
grammentwickiungszeit auf einen o
Bruchteil der sonst liblichen Zeit zu
reduzieren.

MASTER 64 in Stichworten:

70 zusatzliche Befehle - Bildschirm-

maskengenerator - definieren von Bildschirmzonen -
Abspeicherung von Bildschirminhalten - Arbeiten mit meh-
reren Bildschirmmasken - ISAM Dateiverwaltung, in der
Datensdtze Uber einen Zugriffschllissel angesprochen wer-
den kdnnen - Datensatze bis zu 254 Zeichen - Schiiissellinge
bis zu 30 Zeichen - DateigroBe nur von Diskettenkapazitit
abhangig - Zugriff Uber Schllissel und Auswahimasken - Bild-
schirm- und Druckmaskengenerator — BASIC-Erweiterungen —
Toolkitfunktionen - Mehrfachgenaue Arithmetik (Rechnen
mit 22 Stellen Genauigkeit).

Fundgrube.

64 Tips & Tricks ist eine hochinteressante

Sammiung von Anregungen zur fortge-

schrittenen Programmierung des COMMO-

DORE 64, POKE's und andere niitzliche Routi:

nen, interessanten Programmen. Aus dem

Inhalt: 3D-Graphik in BASIC - Farbige Balken-

graphik — Definition eines eigenen Zeichen-

satzes - Tastaturbelegung - Simulation der _
Maus mit einem Joystick — BASIC flr Fort-

geschrittene - C-64 spricht deutsch - CP/M auf dem COMMO-
DORE 64 - DruckeranschiuB Uber den USER-Port - Dateniiber-
tragung von und zu anderen Rechnern - Synthesizer in Ste-
reo — Retten einer nicht ordnungsgeman geschlossenen
Datei - Erzeugen einer BASIC-Zeile in BASIC - Kassettenpuffer
als Datenspeicher — Multitasking auf dem COMMODORE 64 -
POKE's und die Zeropage - GOTO, GOSUB und RESTORE mit
berechneten Zeilennummern, INSTR und STRING-Funktion -
Repeat-Funktion fur alle Tasten. Alle Maschinenprogramme
mit BASIC-Ladeprogrammen. 64 Tips & Tricks ist eine echte
Fundgarube fir jeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 1984, liber 300 Selten, DM 49,-

Erfolgreich.

64 fur Profis zeigt, wie man erfolgreich An-
wendungsprobleme in BASIC 16st und ver-
rat die Erfolgsgeheimnisse der Program-
mierprofis. Vom Programmentwurf tiber
Menusteuerung, Maskenaufbau, Parametri-
sierung, Datenzugriff und Druckausgabe bis
hin zur guten Dokumentation wird
anschaulich mit vielen Beispielen dar-
gestellt wie Profi-Programmierung vor sich
geht. Besonders stolz sind wir auf die vollig neuartige Daten-
zugriffsmethode QUISAM, die in diesem Buch zum ersten Mal
vorgestellt wird. QUISAM erlaubt eine beliebige Datensatz-
lange, die dynamisch mit der Eingabe der Daten wachst. Eine
lauffertige Literaturstellenverwaltung veranschaulicht die
Arbeitsweise von QUISAM. Neben diesem Programm finden
Sie noch weitere Programme zur Lager- und Adressenverwal-
tung, Textverarbeitung und einen Reportgenerator. Alle
diese Programme sind mit Variablenliste versehen und aus-
fuhrlich beschrieben. Damit sind diese flr Ihre Erweiterun-
gen offen und kénnen von IThnen an Ihre persénlichen
Beddurfnisse angepaBt werden. Steigen Sie in die Welt der
Programmierprofis ein.

64 FUR PROFIS, 2. Auflage, 1984, ca. 300 Seiten, DM 49~
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des 64'er wurden Ihnen die

Grundziige der sequentiellen und
der relativen Datei vorgestellt und
erlautert. Ich deutete auch schon an,
daB erst die Verbindung dieser bei-
den Dateiformen zu einer befriedi-
genden Losung fiithrt. Aber auch
hier muf man Abstriche machen.
Durch diese Vermischung werden
leider nicht nur die Vorteile, son-
dern auch ein Teil der Nachteile mit
iibernommen. Ich mo6chte diese
noch einmal kurz anreiBen.

Das Wesen der sequentiellen Da-
tei liegt in der aufeinanderfolgen-
den (eben sequentiellen) Anord-
nung der Daten. Um mit dieser Datei
arbeiten zu konnen, muB sie voll-
kommen in den Speicher des Com-
puters geladen werden. Bei groRen
Datenbestdanden kann das eine gan-
ze Zeit lang dauern. Andererseits
wird die maximale GréBe durch
den zu Verfiigung stehenden Spei-
cherplatz im Computer selbst be-
stimmt. Sind jedoch alle Datensatze
erst einmal geladen, ist ein Bearbei-
ten der Daten sehr einfach und auch
schnell. Dann kénnen alle Anderun-
gen, Erganzungen und sonstige Ma-
nipulationen im Computer selbst
durchgefiihrt werden. Und fiir zeit-
kritische Funktionen wie Sortieren
und Suchen kann man die Maschi-
nensprache sehr wirkungsvoll ein-
setzen.

Die relative Datei hingegen bend-
tigt auBer dem eigentlichen Pro-
gramm nur sehr wenig Speicher-
platz, namlich nur noch denjenigen

54 |3:p

In den letzten beiden Ausgaben

fiir die internen Variablen und fiir ei-
nen Datensatz. Der Rest aller Daten
befindet sich auf Diskette. Und dort
stehen einem fast 170 KByte zur Ver-
figung. Allerdings ist das Arbeiten
mit einer rein relativen Datel nur in
speziellen Fillen sinnvoll und prak-
tisch, da bei ihr ein Datensatz nur
iiber die Datensatznummer ange-
sprochen werden kann. Ein weite-
res Merkmal ist, daB die Datensatz-
lange vorher festgelegt werden
muf3 und eine Floppy unbedingt not-
wendig ist.

Indizierung als Losung

Durch die Verbindung einer rela-
tiven Datei mit einer sequentiellen
wird ein Kompromif3 geschlossen.
Einerseits wird die Suche nach ei-
nem Datensatz, beispielsweise nach
einer Adresse, jetzt direkt iiber den
Namen moglich. Andererseits muB
gleich nach dem Programmstart die
sequentielle Datei geladen und am
Ende wieder gespeichert werden.
Allerdings féllt sie wesentlich kiir-
zer aus. In ihr braucht lediglich ein
Feld der Datensatze enthalten zu
sein, namlich das Indexfeld, im Bei-
spiel die Nachnamen, und nicht, wie
bei der puren sequentiellen Form,
alle Felder.

Gehen wir einmal von folgender
Voraussetzung aus: Auf der Diskette
sind bereits eine Anzahl von Adres-
sen gespeichert. Im RAM des Com-
puters befindet sich das Programm
und in einem eindimensionalen Feld

(im Beispiel die Variable IN$) alle
bisher eingegebenen Nachnamen.
Indem wir diese Variable mittels ei-
ner FOR-NEXT-Schleife durchsu-
chen, kénnen wir auch einen ge-
speicherten Namen finden. Aller-
dings kommen wir damit noch nicht
an seine Adresse heran, da diese ja
in diesem Moment nicht im Compu-
ter sondern auf Diskette gespei-
chert steht, Mit einem kleinen Kniff
schaffen wir aber auch diese Hiirde,
Wir speichern bei der Eingabe ei-
ner neuen Adresse einfach die Da-
tensatznummer vor dem Nachna-
men in die Variable IN$. Und zwar
reservieren wir vor jedem Nachna-
men vier Stellen fiir die zugehorige
Datensatznummer. Ab der 5. Stelle
beginnt also der jeweilige Nachna-
me. Wollen wir nun einen Namen su-
chen, so miissen wir mit der
MID$-Funktion die Feldvariable IN$
ab dem fiinften Buchstaben durch-
kammen. Sobald der gesuchte Na-
me gefunden wurde, trennen wir
die ersten vier Zeichen ab und er-
halten damit die zugehorige Daten-
satznummer. Mit dieser Nummer
kénnen wir jetzt direkt auf die relati-
ve Datei auf der Diskette zugreifen
und holen uns die komplette
Adresse.

... und so wird’s gemacht

Anhand eines Beispiels soll das
noch einmal gezeigt werden:
Inhalt der ersten Elemente von IN$:
IN$(1) =»l... MEIER«

Ausgabe 9/September 1984
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IN$(2) =»2... MUELLER«
IN$(3) =»3... ANDERMANNG«
IN$(4) =»*«

Gesuchter Name=Mueller, er
steht in der Variablen N§$ (Zeile 3060)
3060 INPUT"NACHNAME'":N$
3070 N=LEN(N$) Liange des einge-
gebenen Namens

Die folgenden Programmezeilen
suchen den Namen.

3090 FOR I=1 TO DATEIENDE
3100 IF IN$(I) = "*" THEN 3120
3110 IF MIDS$INS$(I),5,N)=N$ THEN
gefunden

3120 NEXT I

Zur Zeile 3100 kommen wir spater
noch. Angenommen, wir haben
nicht den ganzen Namen eingege-
ben, sondern lediglich die ersten
drei Buchstaben MUE. Dann wer-
den in der Variable IN$ nur die 5.,6.
und 7. Zeichen, das entspricht den
ersten drei Buchstaben eines jeden
Namens, verglichen. Dafiir sorgt
die Zeile 3070 und in 3110 das
» N« als letzter Parameter der
MID$-Funktion. Somit kénnte mit
dieser Eingabe auch der Name
MUECKE gefunden werden. Im Ex-
tremfall, wenn nichts eingegeben,
also RETURN gedriickt wird, findet
diese Funktion jeden Namen. Das
heiBt, man kann mit der Suchfunk-
tion sich nicht nur einzelne Adres-
sen holen, sondern auch die gesam-
te Datei, oder zum Beispiel alle
Adressen, die mit M anfangen. Da-
mit wiirde der Meniipunkt»G = An-
zeigen gesamte Datei« iberfliissig.
Ich habe ihn nicht entfernt, da hier
unabhangig von der sequentiellen
Datei alle Datenséatze direkt von der
Diskette aus der relativen Datei ge-
lesen werden. Man kénnte diese
Funktion benutzen, um eine even-
tuell (zum Beispiel durch Stromaus-
fall) teilweise zerstorte sequentielle
Datei zu reorganisieren.

Die Zeile 3100 wird dann verstand-
lich, wenn man sich den Programm-
teil »"Neue Datei anlegen« ab 11000
anschaut. In den Zeilen 11320 bis
11350 wird jedes Element der Varia-
blen IN$ mit einem »*« vorbesetzt.
Der Stern kennzeichnet einen lee-
ren Datensatz. Damit kommen wir
auch gleich zum Programmteil »Lo-

Ausgabe 9/September 1984

schen Datensatz« ab 4000. Auch dort
wird ein zu léschender Datensatz in
IN$ mit einem »*« gekennzeichnet
und zusatzlich der entsprechende
Datensatz auf der Diskette mit Hex
FF (= Dezimal 255 = das Zeichen
PI). Auch das wollen wir uns anhand
eines kleinen Beispiels ndher be-
trachten:

Wir wollen den Herrn Mueller aus
unserer Datei entfernen. Nachdem
wir seine Adresse mit der Suchfunk-
tion gefunden haben, geben wir ein
»Li« fiir Loschen ein. Danach springt
das Programm nach 4000, schreibt
in die Variable IN$ das »*« , iber-
schreibt den Datensatz auf der Dis-
kette mit CHR3$(255) (= PI), 16scht die
einzelnen Datensatzfelder (NNS$,
NV$, und so weiter) und springt zu-
riick nach 3350. Die Variable IN$
sieht jetzt so aus:

IN$Q) =»l... MAIER«

IN$(2) =»*«
IN$(3) =»3... ANDERMANNo
IN$(4) =»*«

Der zweite Datensatz ist nun mit »*«
als geldscht und leer gekennzeich-
net. Das bedeutet auch, daB er wie-
der mit einer neuen Adresse belegt
werden kann. Sehen wir uns dazu
den Programmteil »Neueingabe
Adresse« ab 1800 an.

Nachdem wir eine neue Adresse
eingegeben haben (die einzelnen
Programmteile, die in 1830 bis 1850
aufgerufen werden, kennen Sie ja
bereits aus den letzten beiden 64'er
Ausgaben), muB jetzt ein leerer Platz
gefunden werden, auf dem wir die
neue Adresse abspeichern kénnen.
Wichtig sind jetzt die Zeilen 1880 bis
1910. In diesem Abschnitt wird IN$
so lange durchsucht, bis ein mit »*«
gekennzeichnetes Element gefun-
den wird (1910). In unserem Beispiel
ist das bereits das zweite Element
(NS =»*«, bei I=_2). Somit wird die
neue Adresse als zweiter Datensatz
auf Diskette gespeichert. In Zeile
1930 und 1940 wird die Variable IN$
auf den neuesten Stand gebracht.
Zuerst wird die Datensatznummer (I)
in einen String umgewandelt (1920).
Dabei wird immer das (unsichtbare
positive) Vorzeichen mit beriicksich-
tigt. Da wir dieses nicht brauchen,

wird es abgeschnitten (MID$(1$,2)
und die Zahl mit Leerstellen auf ins-
gesamt vier Zeichen Lange erwei-
tert. Zeile 1940 verbindet dann die
Datensatznummer mit dem Namen.

Vielleicht ein Wort noch zur
MID$-Funktion. Normalerweise ge-
héren zu dieser Funktion drei Para-
meter. So steht es auch kurz erlau-
tert im Commodore-Handbuch. Der
letzte Parameter gibt an, wieviele
Zeichen ab einer definierten Stelle
des Strings genommen werden sol-
len. Wird dieser Parameter wegge-
lassen, werden ab der definierten
Stelle alle restlichen Zeichen des
Strings libernommen.

Probleme, die sich
ergeben konnen

Es kénnte sein, daB Thnen die Da-
teistruktur nicht gefallt. Zum Bei-
spiel mochten Sie die Lidnge der Da-
tenfelder &ndern. Das diirfen Sie
nur machen, wenn die Datei neu ein-
gerichtet werden soll. Bei einer be-
stehenden geht es nicht! Beim Ver-
kiirzen gibt es keine Probleme, auch
keine beim Verlangern bis zu 88 Zei-
chen. Zu verandern sind dann die
Zeile 30040 sowie die Langenanga-
ben zwischen den Zeilen 5000 und
7100. Bedenken Sie dabei, daR die
Variable BL$ mindestens so viele
Leerstellen haben muB, wie das
langste Datenfeld.

Schwieriger wird es, wenn Sie in-
folge einer Vergroferung der Da-
tensatzlange iiber 88 Zeichen hin-
wegkommen. Das Problem hierbei
istder INPUT #-Befehl. Mitihm kann
man namlich nur maximal 88 Zei-
chen aus einer Datei lesen. Es gibt
zwel Methoden, diese Hiirde zu
iiberwinden. Erstens eine Maschi-
nensprache-Routine, die den IN-
PUT #-Befehl erweitert, so dal auch
Datensatze mit bis zu 255 Zeichen
gelesen werden koénnen (schauen
Sie doch einmal in das Floppy-Buch
von Data Becker, dort finden Sie ei-
ne entsprechende Routine). Die
zweite Moglichkeit ist die Verwen-
dung des GET#-Befehls anstelle
des INPUT #-Befehls. Dann ist die

354 55



Software C 64

3 2@8@ PRINT " STRASSE "SR$ 5050 PRINT “g»
Listing Index-sequentielle Datei 2e98 FRINT * FLz Lt el PRI T eeAnE ”
100 REM < B e 2200 PRINT L ORT . 487@ PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
118 REM + ADRESSENDATEI &4°ER/9 » A e o A 4088 INFUT " NACHNAME *;NN$: NNE=LEFTS (NN
120 REM * INDEX-SEQUENTIELL * Rl R 2 $,15) } )
lzg FIEM S5 s S0 S0 o A N Sia@ . i :Ei’g) INPUT " VORNAME FNVE: NVE=LEFTH (NV
1 L - 2
1se . ;E?g :E: ————B;;E;E;"" e &10@ INPUT " STRASSE ";SR$:SRE=LEFTH (SR
L0 GOSUE TOQ@:REM INIT e L S b . i
170 CLOSE {:OFEN 1,8,2,FR$+",L, "+CHRE (DL P SRR e $RLE:PEA-LERTR(EL
} = ; " ) H i, EFTMIERT 3
13@ CLOSE 3:0PEN 3,8,3,FIf+",5,R" 2'4?.p:i:¥ F NOEHER Ot Ao ERT £120 INPUT " ORT " OT#:0TE=LEFT$ (0T
178 GOSUE 1@@@Q:REM :DISKFEHLER 2550 FOR J=1 TO S28:MEXT £,15)
282 IF A<D THEN RUN 25468 RETURN 6130 INPUT " TELEFON “;TE#: TE$=LEFTS(TE
INFUTE 3, Th$cMX$=LEFTS (IN$, 15} DETD REM = e e e e e £,12)
SR EVAL () 300@ REM SUCHEMN SEQ/REL 6148 PRINT :PRINT
; 301D REM - R A T L RS 615@ PRINT " ADRESSE OK (J/N) 2*
INS (@) =IN$ SR50 hEL 6168 GET R#:IF RE="" THEN 6140
258 PRINT "i" I@3@ PRINT "L":FRINT :PRINT 6170 IF RE="N" THEM 4050
260 PRIMT :PRINT :PRINT Q40 PRINT SUCHEN" 6175 IF R$<>"J" THEN &1&0
278 PRINT * INSORMATION® 2253 PRINT :FRINT 5180 RETURN
280 PRINT :PRINT IPED INFUT " NACHNAME";HE 619@ <
292 FRINT " BISHERIGE DATEIGROESSE: ";M IA7C N=LEN (NE} ’ 7089 REM === e
X =000 Si=1 701@ REM VERKETTEN DER FELDE
302 PRINT :PRINT @98 FOR I=S1 TO MX 70208 REM ———— e
310 FRINT © BITTE WARTEN" 10D :IF INS(I)}="#" THEN 120 7030
I= 3118 : IF MIDS(INS$(I),5,N)=N§ THEN 3130 7048 BL$=" g
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S INPUT# 3, IMS (1) :PRINT ““I;MX; INS(I) 130 IF S11 THEN PRINT ; = 7068 RCF=RCE+NVE+LEFTS (BLF, 1S-LEN (NVE)
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37€ FRINT "  DRUECKEN SIE EINE TASTE" 2150 PRINT :PRINT "DRUSCRE TAST 7890 RCF=RCE+OTF+LEFTS (BLF, 15-LEN(OTS))
I8€ FOKE 198,0:WAIT 198,1 I16@ GET R$:IF Re="" THEN 3140 7180 RCH=RCH+TESHLEFTS(BLS, 12-LEN(TES})
I9@ REM —=-—m 3170 RETURN 7118 RETURN
lee@ REM -~ MEMUE = 3180 RNE=LEFTH(INS (I} ,4) 7120 :
e & 3190 GOSUB 14@@@:REM SATINR.AUFTEILEN 2008 REM - - s -
: 3I20Q@ SOSUE 90@0:REM LESEM B8@1@ REM - SPEICHERM DATEMN AUF DISK -
PRINT *i* 3210 GOSUB SBBB:REM AUFTEILEN 8020 REM e
FRINT :FRINT 3220 GOSUB 2000:REM ANIEIGEN 8830 :
PRINT " ADRESSENDATEI" 2278 PRINT :PRINT 2288 PRINT# 15,"F"+CHRE (2)+CHRS$ (LB} +CHRS
PRINT " RELATIV UND SEQUENTIELL" 2240 WE—" WAEHLE (HB) +CHR# (1)
PRINT :PRINT I25@ FRINT " (M)EITERSUCHEN (Z)URUECK" S0 FRINTH 1,RES
PRINT "% X = PROGRAMMENDE" 325@ PRINT " (A)ENDERN (L) DESCHEN" 8110 FS=1:REM FLAB FUER SFEICHERN
PRINT I27@ PRINT " (D)RUCKEN o 8178 RETURN
PRINT " B = ANZEIGEN GESAMTE DATE 3268@ PRINT W B1EG :
329@ BET R#:IF R¥="" THEN 329@ AREN = s
FRIMT 2308 wa=v WARTEN " 9@1@ REM - LESEN DATENSATZ VON DISK -
PRINT " S = SUCHEN" 3310 PRINT °0 "W " 820 REM o e
PRERT 332@ IF Re#="Z" THEN 3170 2du ol
FRINT " N = MEUE ADRESSEN EINGEBE 3330 IF RE="W" THEN S1=1+1:G60TO 090 7040 PRINT# 15,"PU+CHRE (2} +CHRS (LB} +CHRE
334@ IF R$="A" THEN GOSUB 11430:G50TO0 324 {HB) FEHRS (1)
FRINT = 9850 INPUT# 15,ER
FRINT * ! = NEUE DATEI ANLEGEN" 3358 IF R$="L" THEN GOSUB 3&70:50TO 3228 9068 IF ER=S@ THEN 9110
FINT :PRINT :PRINT :PRINT 3348 IF RE="D" THEN GOSUE 2508 9078 INFUTH# 1,RC$
PRINT "WAEHLEN SIE *; 3370 PRINT "[IIII)"::GOTC 324@ 5@8@ IF RC$<>"." THEN F=1:G0T0 7110
Fgﬁaﬁiqs,cn en: REM i 9098 F=2:REM FREIER DATENSATZ
GE :IF Re$="" THEN 1200 T = 2100 :
IF R$="X" THEN CLOSE 1:GOSUB 15020: 53;: ;E: S HESRNTE T 2118 RETURN
CLOSE 1S:END 3530 Rr=G 1002B REM === — o
122@ IF R$="G" THEN GOSUE ISQ@:REM ANZ. 3540 RN=RN+1 10810 REM - DISKETTENFEHLER -
1232 IF THEM BOSUB 2570:REM SUCH ISSE :HE=INT (RN/256) 19029 REM
;:zm IF THEM GOSUE 18@@:REM NEUE 3560 :LB=RN-HB*254 10030 PRINT "L
it : : 10048 INPUT# 15,A1,A2¢,A3,44
1250 IF R$="!" THEN GOSUE 11@@@:REM NEU §§;§ =?Eﬁg§=§§“EHEE“pR§§$ET§ DATEI END 1885@ IF A1=@ THEN 10180
DATEI } £ (" G0TO 3620 18048 IF Al=42 THEN GOSUB 19208:G0T0 181
L 3598 :1F F=2 THEN PRINT "@lg NICHT BELEGT ?3573 ———
1 i = s RN3 . !
1818 REM SCHREIBEN /EINGABE SEG/REL- =400 :5223;152§6=Rgﬁ“’AﬂFTE;EQLD 2Ha0 18880 PRINT Al,A2%;A3;A4
1020 HEM: s = 3610 :GOSUB 200@:REM ANZEIGEN 18278 PRINT :PRINT
1825 NNg=".":NV$=", ":0T$ 3628 :PRINT "DRUECKE TASTE" 18188 PRINT * DISKETTENFEHLER"
=", ":SRE=". " E : s =z 1811@ PRINT :PRINT
1832 GOSUB 20@@:REM AUSGABE 1 Di : §§i§ ;2§lnﬁs'lr e RHEM! A6 10128 PRINT " BEHEBEN SIE DEN FEHLER
1240 BOSUB &4Q@Q:REM  EINGABE 3450 IF ER<SS® THEN 3542 !
1850 SOSUB 79@@:REM  VERKETTEN 2650 RETURN ‘ 1213@ PRINT * UND DRUECKEN SIE"
1850 REM BESTIMMUNG SATZNUMMER 2808 REM 18148 PRINT
1378 LZg=" " LZ=3 4010 REM LOESCHEMN DATENSATZ 19158 PRINT " ¥ F <
1880 I=C 4020 REM 10168 GET Re:IF RE="" THEN 101£0
1890 I=I+1 20=0 - 1817@ PRINT "i"
1962 : ABA@ INS{I)="x" 12188 RETURM
1710 IF IN$(I}<>"s" THEN 1392 405@ RCE=" " 10190 :
1920 I$=STR$ (I} . 1020@ PRINT "L"
1930 I$=MIDE(I$,2) +LEFTSILIS,LI-LENLIT) igig 2::55_??:3;§ET“=g$§i5?5?¥5$= 1@21@ PRINT :PRINT :PRINT :PRINT
1} . s SRE=N . 18220 PRINT " DIE DATEI TFRE
1940 INS(I)=I3+MNNE 4080 = 19238 PRINT
1950 RNE=ETRE( 4108 RETURN 10242 PRINT * ODER “F1s
1969 BOSUR 14000:REM SATIMR.AUFTEILEN SEA0 REM = 10250 FRINT
197@ GDSUS 80@E:REM  SPEICHERN S@1@ REM AUFTEILEM DATENSATZ IN FELDER 10260 PRINT " EXISTIEREN MICHT!'"
178@ IF I>=MX THEN FPRINT "/ DATEL WIiLlL": 5020 REM 18270 PRINT :PRINT
G0TO 11508 5838 : 18280 PRINT " L = DATENDISK EINLEGEN"
1770 RETURNM S@5@ NN$=MID$ (RC#,1,15) 19290 PRINT
IBBB REM e 5060 NVESMIDS (RCE, 16,15) 18302 PRINT " M = DATEI NEU ANLEGEN"
= 5@07@ SRE=MID$ (RC#,31,28) 18318 GET RE:IF RE="" THEN 1031@
2018 REM - AUSBABE 1 DATENGATI SOB@ PL$=MID$ (RCE.51.4) 10328 IF R#="L" THEN RETURN
2020 REM | = i s i Sl 5@9@ OT#=MID$ (RCE,5S,15) 18330 IF Re="N" THEN GOTO 11008
20390 = 5100 TEf=MID$ (RC%,70,12) 1@34@ GOTO 1@Z1@
2048 PRINT "L¥  ANZEIGE DATENSATI®:oN: 511@ RETURN 11800 REM SessmEme sy s
t 4002 REM 11018 REM - MEUE DATEI AMLEGEN
285@ PRINT :PRIMT :PEINT i 6010 REM - EINGABE NEUE DATEN = LINIMHEN Sememsac— s
2068 PRINT " MACHNAME 5020 REM 11072
2878 FRINT * YORNAME 6830 : 11248 PRINT "L :PRINT
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Software

11850 IF Al=@ THEN 11878
11850 FRINT " "
T 11870 PRINT " ACHTUNG, DIE GESAMTE DISK
ETTE WIRD
11@B@ PRINT " BELDESCHT ' "
11292 PRINT :PRINT
11100 PRINT " N = NEUE DATEI X = ENDE"

11118
2 1112@

11138
i114@
11158
11168
1117@
oLy

i1i8@

1119@
11200
11210
112208
1123@
11248
11250

11248
11278
11288
1129@

11318

1132@
11330
11Z4@
11358
11368
11370
11382
113%9a

11402
11428

11588
11518
11520
11538
11548
11558
I
11558
"amM
11578
Y

1i5E2
115%@
12009
1zZ61@
12028
12620
12843
1z@se
128863
izZo7e
+1)
12088
12898
12108
1Z11@
1212@
122020
14016
14826

14380
14128
14119
i41I@
14140
14150
1587e
15818
15028
15032
15242
15852
15950
1seve
15053
1s@s8
15120
15112
15128
15138
15582
15512
15528
15524
15549

11308 :

11438 :

14830 :

GET R#:IF R#="" THEN 11118
IF R#="X" THEN CLOSE 1:G0SUE 1500

@B:CLOSE 15:END

IF R$<H"N" THEN 11118

FRINT :PRINT © BITTE WARTEN"
PRINT# 15,"N:RELATIVE DATEI"

CLR :GOSUE 30D@O:REM INIT

CLOSE 1:0PEN 1,8,2,FRE+",L, "+CHR$

PRINT "WIEVIELE DATENSAETZE SOLL D

1E DATEI *

FRINT "VERWALTEMN? "3

INPUT RN#: RN=ABS (INT (VAL (RN$) 1)

IF RN<=MX THEN 1118@

HE=INT (RN/25&)

LE=RN-HBE*2Z5&

FPRINT "BITTE WARTEN"

PRINT# 15,"P"+CHR# (2)+CHR¥ (LB} +CHR

F{HE)+CHRS (1)

FRINT# 1,CHR% {255}
M¥=RN

ME$F=STR$ (RN}

CLOSE 1

PRINT "H

"
FOR I=AM+1 TO MX
sINS(I)="%"
PRINT "i&

NEXT I
FIf="@: "+FR$+" INDEX"

"MX3 I, INS(I)

CLOSE 3:0PEN 3,8,3,FIf+",5,W"
INF{D)=MX$

FOR I=0 TO MX:PRINTH 3,IN${I):NEXT
CLOSE 3

RUN

REM

REM DATEI ERWEITERNM

REM

AM=ME

MX=MX+50

PRINT :PRINT " ERWEITERM DER DATE
PRINT :PRINT " BISHERIGE GROESSE=
PRINT :PRINT " NEUE GRBESSE =
RiN=MX

G070 1i22@

REM

REM AENDERMN DATENEATZ

R e e
GOSUE Z0@0:REM ANIEIGE DATEMSATI
GOSUE 400@:REM EINGABE MEUE DATEN
LIg=" ":LI=4

I#=STR$ (I}

I$=MIDF(1$,2) +LEFTH#(LIF,LZ-LEN(I#)
INF(I)=IS+NNT

GOSUE 7@008:REM VEREETTEN

G0SUB BO@E:REM SPEICHERN

RETURN

REHN s ses e e
REM - AUFTEILEN DATENSATZNUMMER
REM =2=

RMH=ABS { INT {VAL (RMN&) )}

HE=INT (RN/25&)

LB=RN-HE*25&

RETURN

RETURM

F\'E __________________________

REM SFPEICHERN SE@ DATEL -

REM —— SR S T
IF FS<>1 THEN 15120
CLOSE Z:0PEN 3,8,3,"@8: "+FI$+",5,W"
GOSUE 10008:REM FEHLERKANAL

IF A1<>@ THEN 15240

FOR I=0 TO MX

sPRINTHE Z,INS(I)

tPRINT " I;MX; INE{I)

MNEXT I

CLOSE =

RETURN

REM
REM LESEN SER DATET -

REM e o o o

CLOSE 3:0PEN 3,8,3,"@:"+FIf+" ,5,R"
GOSUB 10000: REM  FEHLEREAMAL

15558
15568
15570
1558¢
15590
15508
15610
15620
edulnln ]
300810
32020
zeezae
I004a
IBase
0es0
30078
euinizia)
30090
]

2100
Ie1e
IB120
30138
30140

READY.

IF Ai<>@B THEM 15338
FOR I=1 TO MX

sPRINTH# 3,INS(D)
tFRIMT " "I:MX;INE{L)
NEXT I

CLOSE 3

RETURN

BEN. Ssrssasismnnss s
REM INITIALISIERUNG
REM

DL=B2:REM DATENSATZLAENGE

RN=1

CLOSE 15:0PEN 15,B,15

BLE=" ¢

BL=LEN (BL#)

PRINT "w":PDKE 53281,0:POKE 53280,

FRE&="ADR.REL"
FI#=FR#+" INDEX"
DIM IN®(2000)
RETURN

STOF

Listing Index-sequentielle Datei
(Schius)
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Zeile 9070 INPUT # 1,RC$ durch fol-
gende Zeillen zu ersetzen:

9068 RC$=""

9070 GET#1W$

9072 RC$=RC$+W$

9074 IF W$=CHR$(255) THEN 9090
9076 IF W$=CHR$(13) THEN 9070

Den GET #-Befehl kann man na-
tiirlich auch dann einsetzen, wenn
die Satzlange kleiner als 88 Zeichen
ist. Dann werden die Zeichen je-
doch um einiges langsamer einge-
lesen als mit dem INPUT #-Befehl.
Aber es ist mit dem GET #-Befehl
moglich, bis zu 255 Zeichen in eine
Variable einzulesen.

Ein Problem ganz anderer Art
kann auftauchen, wenn Sie eine
Floppy besitzen, die vor Dezember
1983 gekauft beziehungsweise her-
gestellt wurde und gleichzeitig mit
einem VC 1526 drucken. Es kann
moglich sein, daR bei Benutzung ei-
ner relativen Datei Fehler auftau-
chen, sobald dieser Drucker einge-
schaltet ist. Probieren Sie das vorher
aus! Abhilfe schafft meines Wissens
nur ein neues DOS fiir die alte VC
1541.

‘Anregungen fiir
Programmierer

Dieses Programm ist — bis auf die
Druckerroutine, die sich jeder fiir
seinen eigenen Drucker selber
schreiben sollte — komplett und
funktionsfahig. Sicherlich lassen
sich noch eine ganze Reihe von
Schonheitsreparaturen machen.
Auch eine Erweiterung des Pro-
gramms ist durchaus sinnvoll. Zum
Beispiel konnte man ein Unterpro-
gramm schreiben, das, dhnlich ei-
nem professionellen Dateipro-
gramm, es ermoglicht, sich die Da-
tenfelder selbst zu definieren. Auch
die Suche nach mehr als einem Feld
ist durchaus sinnvoll. Wenn er-
wiinscht, kann auch eine Sortierrou-
tine eingefiigt werden. Der modula-
re Aufbau erlaubt dies ohne Schwie-
rigkeiten. So kann sich jeder, der et-
was Programmiererfahrung hat, ei-
ne Dateiverwaltung aufbauen, die
sogar professionellen Programmen
etwas voraus hat: Sie ist auf die per-
sonlichen Bediirfnisse abgestimmt
und 143t sich auch jederzeit andern.
Wer das Programm kompiliert, kann
auch bei sehr groBen Dateien noch
mit guten Suchgeschwindigkeiten
rechnen. Dieses Beispielprogramm
enthalt alle Voraussetzungen fiir ei-
gene Erweiterungen. Ich selbst ha-
be obengenannte Funktionen fiir
meine eigene Dateiverwaltung be-
reits realisiert. (gk)
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Steinberg Research: 16-Spur-Midi-Recorder,
Interface und Drum to Midi Converter

Vom Keyboarder fiir Keyboarder
entwickelt wurde die Steinberg-
Midi-Software: Einer der beiden
Entwickler ist selbst Keyboarder in
der Gruppe um die Rock-Lady Inga
Rumpf. Dieselbe Firma verteibt
auch ein Mini-Midi-Interface mit ei-
nem Midi-Input und zwei Outputs.
Das Interface selbst besteht aus ei-
ner Platine mit festgeléteten Buch-
sen. Die Platine wird direkt in den
User-Port des C 64 gesteckt. Leider
hat man, wahrscheinlich aus Kosten-
grinden, auf ein Geh&duse verzich-
tet. Hier empfiehlt es sich, auf jeden
Fall selbst Hand anzulegen. Preis
zirka 120 Mark.

Die Software kann man als 16 Spur-
Multitrack-Recorder bezeichnen. 16
Sequenzen verschiedener Lange
haben im Arbeitsspeicher Platz, Die
einzelnen Sequenzen spielt man
Spur fiir Spur ein. Jede faRt bis zu 16
polyphone Spuren und unterschied-
liche Parameter. Pitchbending und
Modulation, Dynamik und After
Touch sowie Sound-Anderungen
werden mit aufgezeichnet, Natiir-
lich nur, wenn das Instrument dazu
in der Lage ist. Jede Spur kann da-
bel so viele Sttmmen aufnehmen,
wie das Einspielkeyboard zur Verfii-
gung stellt. Langere Kompositionen
bildet man durch Verkniipfen der 16

58 Z:¥ap

Sequenzen, wobei die Reihenfolge
frei wahlbar ist. Die 16 Sequenzen
und 16 Spuren erscheinen recht mu-
sikerfreundlich in einer Art Songta-
ble am Bildschirm. Man arbeitet
ausschlieBlich mit diesem Bild (Bild
D). Bereits wahrend der Aufnahme
werden etwaige Timingfehler korri-
glert, wobei die Korrektur fiir jede
Spur individuell anwéhlbar ist. (Kor-
rektur auf %- % % %hr und Y%-Werte
moglich). Ein Metronom hilft wah-
rend des Einspielens, das richtige
Tempo zu halten.

Bis zu 16 Midi-Instrumente spricht
das Interface im Playmode an. Die
16 Recorder-Spuren lassen sich na-
tirlich beliebig auf die 16 Channels
und somit verschiedenen Instru-
mente verteilen. Die Software ist fiir
OMNI-, POLY-und MONOmode aus-
gelegt.

Ein Farbbildschirm ist unbedingt
notig. Die einzelnen Betriebsmodes,
wie Aufnahme, Play und so weiter,
erkennt man durch verschiedene
Hintergrundfarben. Bespielte Spu-
ren lassen sich in jede beliebige Se-
quenz und dort an jeden Platz kopie-
ren, sowie in einem Bereich von + 32
bis +32 Halbténen transportieren.
Preis 290 Mark.

Fir schwierige Synchronisations-
Aufgaben in groBeren Midi-Syste-
men, stellt Steinberg eine auf die
Midi-Multitrack-Recorder-Software
und den C 64 abgestimmte Synchro-

nisier-Platine her. Mit dieser 14Rt
sich dann eine Band-Maschine syn-
chronisieren (Tape Sync) oder der
Midi-Recorder extern triggern. Um-
gekehrt kann man ihm diverse
Clock-Signale und einen Start-
Impuls zur Steuerung externer, noch
nicht Midi-kompatibler Elektronik-
Drums entnehmen. Preis zirka 98
Mark.

Demnéachst erscheint im Pro-
gramm von Steinberg ein Drum-to-
Midi-Converter. Dies wéare das erste
Gerét dieser Art. Mit diesem Geréat
kann man dann endlich Percussion-
Impulse direkt in die Midi-Software
einspielen. Hierzu ist zusitzlich
Hardware nétig. Die Impulse kén-
nen entweder von einem Pad-Set
(Simmons oder dhnliches) oder iiber
Mikrofon von einem »echten«
Schlagzeugset abgenommen wer-
den.

Jellinghaus Music Systems: Midi-Interfaces
und Software

Jellinghaus, einer der deutschen
Pioniere auf dem Gebiet der Midi-
Technik, bietet zwei verschiedene
Interface-Versionen an. Ein soge-
nanntes Mini-Interface, zum Preis
von 115 Mark, daB sich ausschlieR-
lich an den Commodore 64 anschlie-
Ben 14Bt, sowie eines mit mehr Fea-
tures, das sich sowohl mit 6502 als
auch Z80-Prozessoren ansprechen
1a8t, zum Preis von 330 Mark. Das
Mini-Interface verfiigt lediglich
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iiber einen In- und zwei Outputs. Die
groBere Version bietet zusétzlich ei-
ne MidiThru-Buchse sowie Drum
Sync-Moglichkeit,

Jellinghaus bietet diverse Softwa-
re fiir den Commodore 64 an. Vor al-
lem Yamaha-DX-7-Besitzer kommen
hier auf ihre Kosten. Der Sound-
Editor DX-7/DX-9 zeigt alle Sound-
parameter dieser Keyboards iiber-
sichtlich auf dem Bildschirm an.
Dies weif3 jeder zu schétzen, der
sich schon an der Programmierung
der beiden Keyboards versucht hat.
Die einzelnen Parameter lassen sich
nun bequem iiber die C 64-Tastatur
editieren und anschlieBend aus-
drucken.

Uberdies entkommt man auf diese
Weise auch den teuren RAM-
Cartridges, denn mit dieser Softwa-
re lassen sich sdmtliche Sounddaten
auch auf die Commodore-Diskette
speichern. Preis zirka 185 Mark.

Auch eine Multitracker-Software
gibt es hier, den sogenannten Multi-
track Live-Sequenzer fiir den Com-
modore 64 (Bild 2).

Er stellt 12 Spuren zur Verfiigung,
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natiirlich wieder wvoll polyphon.
10000 Events (note on/note off) ha-
ben insgesamt im Speicher Platz.
Ein Metronom sorgt fiir den richti-
gen Takt, die Aufnahme startet mit
einem wahlbaren Ereignis, zum Bei-
spiel der ersten gespielten Note, ei-
nem Druck auf die Programmwech-
seltaste oder durch Drehen am
Pitch-Bender. Fiir jede Aufnahme-
Spur laBt sich getrennt festlegen,
welche Parameterdnderungen ge-
speichert werden sollen, zum Bei-
spiel Keyboarddaten, Anschlagsdy-
namik, Programmwechsel, Pitch
Bender und andere. Die Auswahl er-
folgt in einem Filter-Menii. Diese Be-
zeichnung erscheint mir hier aller-
dings etwas fehl am Platze. Beim Ar-
beiten mit einer Drum-Box kann ent-
weder diese den Recorder, oder
der Recorder diese synchronisie-
ren. Das Tempo 148t sich im Bereich
von 40 bis 200 regeln, die Taktart
kann von % bis '%, % bis %, % bis "%
gewahlt werden. Natiirlich auch hier
alle drei Midimodes und wahlbare
Zuordnung von Spuren auf Chan-
nels. Einzigartig bisher: Die gespei-

cherten Songs lassen sich listen und
editieren. Auf dem Bildschirm er-
scheint hierbei ein korrektes Zeit-
protokoll der Reihenfolge, in der be-
stimmte Tasten gedruckt und wie-
der losgelassen wurden, mit Anga-
be der zusatzlich aufgenommenen
Parameter. AuBerdem lassen sich
alle Spuren nachtraglich im Timing
korrigieren, in % bis ',-Werten, so-
wie ¥%- bis %, Triolen. Weitere Featu-
res: EndlosWiedergabe (loops),
FuB-Schalter-Anschluf, Transponie-
rung und Loudness-Skalierung je-
des Tracks und die Moglichkeit,
mehrere Tracks auf einen abzumi-
schen (Mix-Down). Das Jellinghaus
Midi-Recording-Studio kostet 250
Mark.

Eine weitere interessante Midi-
Software: das Master-Keyboard
(Bild 3). Dieses Programm ist interes-
sant, wenn man viele Instrumente an
seinem Midi-System angeschlossen
hat und live darauf spielen will. Die
Einspielklaviatur 14/t sich dann in
verschiedenen Weisen zur Steue-
rung der anderen Synthis einsetzen.
So lassen sich zum Beispiel auf dem
Einspiel-Keyboard (Master Key-
board) sechs Splitpunkte bestim-
men. Mit den so entstandenen Kla-
viaturabschnitten kann man dann
die restlichen Synthis gezielt vom
Master-Keyboard aus live spielen.
AuBerdem koénnen fiir die ange-
schlossenen Keyboards oder Effekt-
gerdte 80 Presets programmiert
werden, sodaB sie bei Anwahl eines
dieser Presets durch einen Tasten-
druck auf die bestimmten Klang-
beziehungsweise Effektprogramme
geschaltet werden. Ein drittes Fea-
ture ermdglicht zu jedem gespielten
Ton andere hinzumischen. Diese
Software kostet 200 Mark.

Passport Design: Midi-Interface und Software

Passport Design ist in Computer-
musik-Kreisen durch ihr System fiir
den Apple II, das Mountain Board
Music System, wohlbekannt. Mittler-
weile wurde auch Midi-Software
und ein Interface fiir den C 64 von
dieser Firma entwickelt. Auf der
Midi-Interface-Karte sind drei 5-Pol-
DIN-Buchsen vorhanden. Einmal
Midi-In, einmal Midi-Out und eine
dritte Buchse, fiir die Synchronisa-
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C 64

tion einer Drum-Maschine (Drum
Sync). Die Midi-Interfacecard iiber-
tragt und empfangt samiliche
Standard-Midi-Daten. Sie kostet in
Deutschland 590 Mark.

Mit dem Midi-Recorder Midi/4
kann man bis zu 16 Stimmen Real-
Time einspielen, beliebig iiber vier
Aufnahmespuren verteilt. Hierbei
speichert die Software alle fiir die
Komposition wichtigen Informatio-
nen, also Tonhéhe, Dauer, An-
schlagsdynamik, Pitch-Bend, Pre-
setinderungen und After Touch.
Sollte man sich einmal verspielt ha-
ben, kénnen einzelne Stellen mit der
sPunch-Ine-Funktion wihrend des
Abspielens korrigiert werden, — so,
als hatte man eine der guten aiten
Vier-Spur-Bandmaschinen vor sich.
Natiirlich lassen sich alle Midi-
kompatiblen Rhythmusmaschinen
synchronisieren, Auch Gerdte ohne
Midi-Bus, wie zum Beispiel dltere
Electronic-Drums der Firmen Ro-
land und Korg, kann man anschlie-
Ben, sofern sie einen B5-Pol-DIN-
Stecker zur Synchronisation besit-
zen, Das Schlagzeug wird durch die
Software gestoppt und gestartet.
Weitere Features von Midi/4 sind ei-
ne sLoops«Funktion, »Clicktrack
on/off«, die die Synchronisation des
Midi-Sequenzers mit einer Bandma-
schine erlaubt und »Transpositions.
Der Preis betrigt in Deutschland zir-
ka 2958 Mark.

Sequential Circuits: Model 64-Sequenzer fiir
den Commodore 64

Der Model 64 Midi-Sequenzer Se-
quential Circuits ist als Cartridge
entwickelt, die in den Memory-
Expansion-Port des C 64 gesteckt
wird, Um ihn voll ausnutzen zu kén-
nen, benétigt man ein sechsstimmig
polyphones, Midi-fihiges Keybo-
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Bild 2. Das Haupime-
nii beim Multitrack
Live-Sequenzer

ard. Der Secuenzer zeichnet dann
exakt das auf, was von der Tastatur
her eingespielt wird. Insgesamt kén-
nen bis zu 4000 Noten gespeichert
werden, Verfiigt das benutzte Key-
board iiber Anschlagsdynamik, so
wird auch diese mit aufgezeichnet.

Der Sequenzer merkt sich auch al-
le Pitch-bend- beziehungsweise Mo-
dulationsinformationen. Im Wieder-
gabemodus kénnen alle gespei-
cherten Informationen dann entwe-
der realtime oder auto-corrected,
wobel Timing Fehler des Einspie-
lens nachkorrigiert werden, an den
angeschlossen Synthesizer gege-
ben werden. Der Speicher des Se-
quenzers 4Rt sich in acht Blocks un-
terteilen, jeder dieser Blocks enthilt
dann eine sechsstimmig polyphone
Sequenz, die alle unterschiedliche
Langen haben kénnen. Die Sequen-
zen kann man nachtraglich per Soft-
ware ganz, oder in Teilbereichen
adndern, transportieren und auf Dis-
kette bezichungsweise Kassette ab-
speichern. Der Sequenzer ist so kon-
struiert, daP er auch ohne Monitor

betrieben werden kann. LEDs auf
der Frontplatte signaligieren den je-
weiligen Betriebszustand, was na-
tiirlich vor allem fiir Livemusiker auf
der Bithne praktisch ist. An den Se-
quenzer kann man einen FuBschal-
ter anschliefen, zum Starten und
Stoppen, wenn keine Hand frei ist;
aulerdem laBt er sich mit externen
Rhythmusgerdten synchronisieren.
Es kostet 725 Mark.

Natiirlich gibt es noch mehr Soft-
ware, noch mehr Interfaces. Alles
Aufzuzihien wiirde den Rahmen er-
heblich sprengen. Fiir den Keyboar-
der zumindest, kann ein gut durch-
dachtes Midi-System mit entspre-
chender Software ein herkdmmli-
ches Recordingsystem mit Mehr-
spurmaschine ung Mischpult in vie-
len Fillen ersetzen. Billiger kommt
man jedoch auch nicht weg. Die An-
schaffungskosten eines Computer-
systems und der Midi-Soft- und
Hardware diirften sich in der Gro-
Renordnung eines Acht-Spur-Recor-
ders der Low-Cost-Klasse bewegen,

(Richard Aicher/aa)

Synthesizer 64 Microsound Keyboard
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stellung beim Master-
Keyboard
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QLANASYITHESE UND

Unser Commodore 64 ist ein hervorragender Musikus. Manches Musikpro
Will man ihm selbst gezielt Tone entiocken, muB man iiber einige grunde

und sogenanntes »weiles Rau-

schen« stellt der Sound-Chip
des Commodore 64 fiir unsere Ex-
perimente zur Verfiigung. Die drei
Kurvenformen nennt man Drei-
eck, Rechteck und Sagezahn (siehe
Bild 1).

Jede der drei Kurven klingt ganz
charakteristisch und zwar unabhén-
gig von der Tonhdhe. Keine der drei
klingt identisch mit irgendeinem na-
tiirlichen Instrument. Leider, sonst
ware namlich alles viel einfacher.
Beiden genannten Schwingungsfor-
men handelt es sich um sehr einfa-
che Basiskurven. Betrachtet man
Kurvenformen natiirlicher Klanger-
zeuger, also etwa eines Musikinstru-
ments oder irgend eines anderen
Gerdusches am Oszillograph, stellt
man sehr viel kompliziertere Kur-
venverlaufe fest (siehe Bild 2).

AuBerdem verandern sich die
Kurven kontinuierlich wihrend des
gesamten Klangablaufes. Wie las-
sen sich so komplexe Ablaufe elek-
tronisch realisieren?

Zu Beginn des 19. Jahrhunderts
lebte der franzosische Mathemati-
ker Jean Baptiste Joseph Fourier, Er
entwickelte die mathematisch-
physikalischen Grundlagen, die uns
auch heute noch Klange verstehen
und elektronisch nachahmen las-
sen. Es handelt sich um das Verfah-
ren der sogenannten harmonischen
Analyse von Klangen. Heute nennen
wir das zugrundeliegende mathe-
matische Prinzip ihm zu Ehren
Fourier-Synthese. Fourier stellte
fest, daB samtliche periodischen
Schwingungen in eine sinusférmige
Grundschwingung und ebenfalls
sinusférmige  Oberschwingungen
zerlegt werden kénnen. Man nennt
diese auch harmonische Ober-
schwingungen oder einfach Harmo-
nische. Diese unterscheiden sich
nur in der Frequenz und der jeweili-
gen Amplitude. Er bewies auch, daB
die Umkehrung dieses Satzes eben-
so gilt.

Jede periodische Schwingung
1laBt sich durch Addition ihrer
Grundkomponenten,

62 | Kup

n rei verschiedene Kurvenformen

also Sinus-

schwingungen mit bestimmter Fre-
quenz und Amplitude, aufbauen.
Sein Beweis war natiirlich rein ma-
thematischer Natur. Prinzipiell han-
delt es sich hier um Mathematik in
Reinkultur. Natiirlich bestehen nicht
alle Kldnge aus periodischen
Schwingungsverldufen.  Deshalb
kann man mit diesem Verfahren
auch nicht alle Kldange analysieren
beziehungsweise  synthetisieren.
Rauschen ist zum Beispiel eine abso-
lut nicht periodische Schwingungs-
form und kann nicht nach diesem
Verfahren behandelt werden. Fiir
die Frequenzen der Harmonischen

Unterschiedliche Oberton-
gemische produzieren
verschiedene Klange

gilt die Bedingung, daR sie in einem
geradzahligen Verhdltnis zur Fre-
quenz der Grundschwingung ste-
hen. Die Reihen der mdéglichen Si-
nuskurven haben also alle densel-
ben Frequenzabstand, ndmlich die
Frequenz der Grundschwingung.
Die Grundschwingung ist die Sinus-
kurve mit der tiefsten Frequenz. Sie
bestimmt meist gleichzeitig die Ton-
héhe desKlangs. Die Harmonischen
bestimmen den Charakter desKlan-
ges.

Wie ein Ton nun letztlich klingt,
bestimmt die Zusammensetzung sei-
nes Obertongemisches. Entschei-

dend ist, welche Harmonischen be-
teiligt sind und mit welcher Amplitu-
de. Betrachten wir wieder unsere
Grundschwingungsformen.  Hier
handelt es sich um reine periodi-
sche Grundschwingungen. Sie las-
sen sich auch sehr leicht mit Mitteln
der Elektronik erzeugen. Deshalb
sind sie flir uns so wichtig.

Der Sinuston besitzt keine Ober-
schwingungen, er ist rein. Sein
Klang hort sich unnatiirlich weich
an. Reine Sinusténe existieren in der
Natur nicht. Ganz anders der Sage-
zahn. In einer Sdagezahnschwingung
sind alle Obertone vertreten. Der n-
te Oberton ist hierbei 1/n mal so laut
wie der Grundton. Die Amplitude
der Oberténe nimmt also hier mit zu-
nehmender Ordnungszahl ab. Der
Ségezahn klingt hell, trompetenhatft.
Die Dreieckschwingung weist sehr
viel weniger Oberténe auf. Sie klingt
dumpf. Man kann den Klang auch
als flotendhnlich bezeichnen. Die
Rechteckschwingung besteht aus
ungeradzahligen Oberténen. Sie
klingt hohl.

Bob Moog konstruierte
den ersten Synthesizer

Bob A. Moog hatte als erster die
Idee, diese Grundschwingungsfor-
men zur Klangsynthese einzusetzen.
Inspiriert von den Klangwiinschen
seines Freundes Herb Deutsch, ei-
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Bild 1. Die maglichen Kurventypen beim SID des C 64

L v

L]
RECHTECK

0 Y
NNN

SEGEZAHN

Ausgabe 9/September 1984



C 64

Gomputer & Musik

{NTEZERIECH

nes Experimental-Musikers, hatte er
den Sommer 1964 damit verbracht,
Elektronik-Module zu konstruieren,
die die absonderlichsten Klange
hervorbrachten. Mit diesen Modu-
len war es erstmals moglich, die drei
GréRen, mit denen sich jedes Klang-
ereignis beschreiben 1a8t, ndmlich
Tonhohe (Frequenz), Klangfarbe

(Kurvenform-Oberwellengehalt)
und Lautstarke (Amplitude) relativ
genau zu kontrollieren. Die ent-
scheidende Idee war die Einfiih-
rung der Spannungssteuerung. Er
entwickelte Module, die direkt die-
sen drei GréBen zuzuordnen und
mittels Spannungssteuerung elek-
tronisch kontrollierbar waren.

So entstand der Moog-Synthe-
sizer, ein Klangmonster von 1 x 2 m
GroBe. Dieses Geréat revolutionierte
die gesamte elektronische Toner-
zeugung grundlegend. Auch unser
kleiner SID-Chip ist prinzipiell
nichts anderes als ein Nachfolger
des Riesenkastens von einst. Nur mit
dem Unterschied, daB er aus weni-
gen Kubikzentimetern Raum Lei-
stung zaubert, fiir die ehedem der
Moog-Synthesizer Kubikmeter be-
notigte und statt analoger Technik
und Spannungssteuerung Digital-
technik und Digitalkontrolle ein-
setzt.

Eines hat jedoch der Moog von
einst dem SID-Chip von heute im-
mer noch voraus. Er klingt wesent-
lich besser. SID-Kldnge sind nicht
sehr bombastisch. Es fehlen volle

Béasse und hochste Hohen. Deshalb
konnte sich auch bisher der Com-
modore 64 mit dem SID bei Profimu-
sikern als Instrument nicht etablie-
ren.

Im folgenden mochte ich kurz die
einzelnen Funktionsgruppen eines
Synthesizers, wie es auch unser SID
ist, beschreiben.

" Toéne und Melodien entstehen in
Tongeneratoren. Unser SID stellt
uns drei unabhédngig voneinander
funktionierende  Tongeneratoren
zur Verfiigung. Jeder produziert
drei verschiedene Kurvenformen,
namlich Dreieck, S&dgezahn und
Rechteck. Uberdies erzeugt jeder
noch weiBes Rauschen, ein Ge-
misch sdmtlicher Frequenzen, die
von einem Zufallsgenerator erzeugt
werden.

Tone entstehen in
Oszillatoren

Wir haben gehort, daB sich unse-
re Basis-Kurvenformen durch ihren
unterschiedlichen Gehalt an Ober-
tonen und somit durch ihren Klang
prinzipiell unterscheiden. Nach ei-
nigem Uben mit dem SID wissen wir
bald, welche Kurvenform sich fiir ei-
nen bestimmten Klang anbietet.

Verschiedene Kurvenformen,
schon und gut, aber wozu drei Ton-
generatoren? Ganz einfach. Musik
besteht nicht nur aus Solo-Melodien.
Mit einem Tongenerator alleine

Bild 2. Kurvenform
eines natiirlichen
Klangerzeugers
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-gramm laBt ihn sogar teurere, professionelle Musiksynthesizer ubertreffen.
gende Dinge der Klangsynthese und Synthesizertechnik Bescheid wissen.

konnten wir kaum Musik produzie-
ren. Drei Tongeneratoren lassen uns
jedoch schon ein ganzes Kammer-
musik-Trio realisieren. Das heift,
wollen wir drei verschiedene Tone
gleichzeitig erzeugen, also dreistim-
mig polyphon spielen, muB fiir je-
den Ton ein eigener Tongenerator
vorhanden sein.

Der Rauschgenerator —
kein Sturm ist ihm heilig

Mit dem  Rausch-Generator
(Noise-Generator) ist es moéglich, Ef-
fekte wie Wind und Brandung zu er-
zeugen, den Klang einer Pauke oder
eines Beckens, den Anblaswind von
Orgelpfeifen, Holzblasinstrumenten
und schlieBlich Gewehrschiisse in
allen Variationen nachzuahmen.

Ein Ton macht nun aber noch lan-
ge keine Musik. Viele Téne unter-
schiedlicher Tonhthe sind hierzu
notig. Deshalb mup die Tonhdhe der
QOgzillatoren steuerbar sein. Wie wir
schon wissen, erfand Moog das
Prinzip der Spannungssteuerung.
Samtliche Module seines Synthesi-
zers konnten von analogen Steuer-
spannungen geregelt werden. Man
nannte deshalb die Module auch
woltage controlled modules« (span-
nungsgesteuerte Module).

Computer hantieren nur ungern
mit analogen Spannungen. Auch die
Tongeneratoren unseres SIDs wer-
den deshalb nicht von Analogspan-
nungen, sondern mittels digitalen
Informationen gesteuert. Wir nen-
nen diese Oszillatoren deshalb auch
nicht VCOs (voltage controlled oscil-
lators), wie dies Moog machte, son-
dern besser DCOs (digital control-
led oscillators).

Musiker wollen mit threm Instru-
ment spielen. Es soll Téne produzie-
ren. Wie teilen wir unseren Tonge-
neratoren mit, welche Téne sie spie-
len sollen? Routinierte Klavierspie-
ler mochten ihre Ideen am liebsten
iiber eine Klaviatur einspielen. Lei-
der verfiigt der Commodore 64
iiber keine richtige. So bleibt nichts
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anderes, als die AlphaTastatur in
ein Keyboard zu verwandeln. Hierzu
ordnet man jeder QWERTY-Taste ei-
ne Tonfrequenz zu. Driickt man die
Taste, erklingt der Ton. Das Spielen
auf einer Schreibmaschinentastatur
bereitet jedoch wenig Freude, zu-
mindest muf3 man sich erst daran
gewohnen.

Kiirzlich erschienen jedoch zwei
Klaviaturen auf dem Markt, die mit
richtigen Klaviertasten ausgeriistet,
an den Commodore 64 angeschlos-
sen werden kénnen. Ihre Anschaf-
fung lohnt sich sicher fiir den, der
mitdem Commodore ausschlieBlich
Musik machen will und eine Klavier-
tastatur gewohnt ist.

Viele beherrschen das Klavier-
spiel jedoch nicht. Sie kénnen trotz-
dem Musik mit dem Commodore 64
komponieren. Die Kompositionen
werden nun nicht »Live« eingespielt,
sondern Ton fiir Ton tiber die Alpha-
Tastatur eingetippt. Es spielt dabei
keine Rolle, in welcher Geschwin-
digkeit die Eingabe erfolgt. Man
kann sich also viel Zeit lassen und
Eingabefehler nachtraglich ausbes-
sern. Die einzelnen Téne werden
hierbei mittels mehreren Eingaben
fiir Tonhohe, Tondauer und Lautstar-
ke bestimmt. Das Verfahren ist rela-
tiv langwierig. Hat man alles einge-
geben, spielt der Commodore den
Song in der gewiinschten Geschwin-
digkeit ab.

Bei den meisten ordentlichen Mu-
sikprogrammen kann der Compu-
ter die eingespielten oder einge-
tippten Songs speichern und auf Be-
fehl wieder ausgeben. Die Lange
der Kompositionen kann hierbei
meist einige tausend Toéne betra-
gen. Ein Moog-Synthesizer von einst
konnte sich nur 16 Téne merken und
diese zyklisch immer wieder ab-
spielen. Man nannte Geréte, die
dies erméglichten, Sequenzer. Heu-
te benutzt man diesen Begriff meist
allgemein fiir Tonspeichersysteme.

Wir sagten schon, daB sich jeder
Klangeindruck durch die drei Grs-

Ben Tonhodhe, Klangfarbe und Laut-
starke beschreiben 14Rt. Wir wissen
nun, daB die Téne in den Oszillato-
ren entstechen und die Tonhohe
durch digitale Steuerung dieser Os-
zillatoren entsteht. AuRBerdem koén-
nen wir durch Auswahl der Kurven-
formen bereits unterschiedliche
Klangfarben erhalten. Wie kénnen
wir nun die Lautstarke bestimmen?

Der ADSR steuert den
Lautstarkevedauf der
Klange

Der Klang eines Klaviers weist ein
ahnliches Frequenzspektrum wie
der einer Geige auf. Trotzdem un-
terscheiden sich die beiden Klange
voneinander gravierend. Eine we-
sentliche Ursache hierfiir ist der un-
terschiedliche zeitliche Verlauf der
Lautstdrken. Schlidgt man eine Kla-
viersaite an, setzt der Ton schlagar-
tig ein und schwillt dann relativ
rasch wieder ab. Im Gegensatz dazu
schwillt der Geigenklang langsam
an und behalt, solange der Bogen
gestrichen wird, eine konstante
Lautstarke bei. Erst wenn der Bogen
nicht mehr iiber die Saite streicht,
klingt der Ton langsam ab. Klavier
und Geige unterscheiden sich also
im zeitlichen Verlauf der Lautstarke
in der sogenannten »Hiillkurvex.

Jedes Instrument, jedes Gerdusch
zeichnet sich vor allem durch einen
ganz spezifischen Lautstarkenver-
lauf aus. Hier spielen sich sehr kom-
plexe Vorgange ab, und nicht zuletzt
bestimmt die Moglichkeit, solche
komplexe Hiillkurven nachzubil-
den, die Qualitat eines Synthesizers.
Moog reduzierte bei der Entwick-
lung seines Synthesizers den Ver-
lauf der Hiillkurve auf die Nachbil-
dung der fiir das menschliche
Klangempfinden wichtigsten vier
Phasen: Attack, Decay, Sustain und
Release (ADSR). Zu Deutsch: An-
stieg, Abfall, Aushalten und Freiga-

be des Lautstarkeverlaufes. Der so-
genannte ADSR- oder Hiillkurven-
generator liefert nun eine dem ge-
wiinschten Hiillkurvenverlauf ent-
sprechende Steuerinformation. In
unserem SID handelt es sich hierbei
wieder um Digitalinformationen, die
direkt die Lautstirke der drei Ton-
generatoren beeinfllussen. In Ana-
logsynthesizern benutzt man auch in
diesem Fall Steuerspannungen. Un-
ser SID stellt drei ADSRs zur Verfii-
gung. Jede Stimme kann folglich ei-
nen eigenen Hiillkurvenverlauf er-
halten. In Bild 3 sehen wir links eine
typische ADSR-Kurve. Auf der x-
Achse ist die Zeit, auf der y-Achse
die Amplitude (Lautstirke) des
Klanges abgetragen. Sofort nach
dem Anschlag einer Taste wiirde
die Lautstarke des Tons zunachst
langsam bis zum Maximum anstei-
gen (Attack) und dann auf einem be-
stimmten Sustainpegel einige Zeit
verweilen (Sustain). LaBt man die Ta-
ste los, verklingt er in der Abkling-
phase (Release), bis man nichts
mehr hort. Natiirliche Attack-Werte
liegen, je nach Klang, im Bereich
von einigen Millisekunden bis zu ei-
nigen Sekunden. Kurze Attack-Wer-
te besitzen alle percussiven Instru-
mente wie Pauke, SchuB, auch
Saiten-Instrumente wie Gitarre und
Klavier gehéren hierzu. Langere
Attack-Zeiten finden wir zum Bei-
spiel bei Blasinstrumenten. Es dau-
ert, bis die Atemluft des Trompeters
das Instrument zum Klingen bringt.
Streichinstrumente weisen noch lan-
gere Attack-Werte auf. Sehr lange
Attack-Zeiten, im Bereich vieler Se-
kunden, benétigt man zum Beispiel,
um Wind oder Brandungsgeridu-
sche nachzuahmen. Hat der Ton
dann den maximalen Attack-Pegel
mehr oder weniger schnell erreicht,
kénnen wir ihn in der ebenfalls re-
gelbaren Decay-Phase bis auf einen
gewissen Pegel abfallen lassen, den
Sustain-Pegel.

Wie lange der Ton den Sustain-
Pegel beibehilt, bestimmt das Gate-

A& Amplitude

Bild 3. Links: Eine typische ADSR-
Kurve. Rechts: Eine percussive Hiill-

I :
Decay, Sustain

A Amplitude
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Signal. Solange unser Gate gleich 1
ist, bleibt der Ton auf dem durch
den eingestellten Sustain-Pegel be-

stimmten Lautstarkeniveau. Wird

das Gate-Signal gleich 0, geht der
Ton in die letzte der vier Phasen, die
Release-Phase iiber.

Die Release-Phase bestimmt, in
welcher Zeit unser Ton vom Sustain-
Pegel auf die Lautstarke Null abfallt.
Sobald unser Gate gleich 0 wird, be-
ginnt die Release-Phase. Natiirliche
Instrumente besitzen nur kurze
Release-Phasen. Man denke zum
Beispiel an ein Klavier. LaRt man die
Tasten nach dem Anschlag wieder
los, verklingt der Ton relativ schnell.
Die Zeit des Tastendrucks ent-
spricht der Zeit, die wir unser Gate-
Signal auf dem Wert 1 halten, also
eingeschaltet haben miissen. Man-
che Klange durchlaufen nicht alle
vier Phasen der Hiillkurve. Denken
wir zum Beispiel an die Orgel. Der
Orgelton erklingt fast augenblick-
lich nach dem Anschlagen einer Ta-
ste und verlischt ebenso schnell
wieder. Der elektronisch erzeugte
Klang bendétigt im Vergleich zu ei-
nem natiirlichen Instrument keine
Zeit, um sich aufzubauen, und es
schwingt auch kein Resonanzkodrper
nach. Um das zu realisieren, mii3ten
wir Attack, Decay und Release
gleich Null setzen, den Sustain-
Pegel auf Maximum einstellen. Per-
cussionsinstrumente wiederum ver-
fiigen nur iiber Attack und Decay.
Trifft der Schlegel die Pauke, baut
sich der Ton fast sofort auf. Genau so
schnell klingt er jedoch wieder ab.
Man kann ihn nicht durch langeres
Driicken auf das Fell in eine Sustain-
Phase zwingen. Ein Beispiel fiir so
eine percussive Hiillkurve sehen
wir rechts in Bild 3.

Unser SID-Chip wird digital
gesteuert

Durch Auswahl verschiedener
Grundschwingungsformen koénnen
wir unsere Klange schon in be-
stimmte Richtungen lenken. Wir
kénnen diese Grundkldange jedoch
noch weiter verandern.

Jede Stereo-Anlage verfiigt iiber
einen Klangregler. Wie jeder weil,
kann man mit diesem die Musik hell
oder dumpf klingen lassen. Elektro-
nisch wird dies mit einem Filter rea-
lisiert. Solche Filter kann man mit
Kaffee-Filtern vergleichen. Diese
halten Kaffekérmmchen bestimmter
GroBe zuriick. Ab einer bestimmten
Grof3e konnen sie nicht mehr durch
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die Filterporen schliipfen. Unsere
Elektronik-Filter tun auch nichts an-
deres. Nur daB sie nicht Kaffeeparti-
kel bestimmter GroBe aufhalten,
sondern harmonische Oberschwin-
gungen bestimmter Frequenz. Wie
wir bereits wissen, verandert dies
unseren Gesamtklang unter Um-
standen betrachtlich. Nimmt man
zum Beispiel alle Oberschwingun-
gen hoherer Frequenz weg, wird
der Klang immer dumpfer. Nimmt
man alle tieffrequenten Ober-
schwingungen weg, klingt der Ton
heller. Auf diese Weise kénnen wir
also unsere Grundwellenformen
nochmals entscheidend im Klang
verandern.

Filter bestimmen, ob
unser Ton hell oder
dumpf kiingt

Unser SID stellt zun&chst drei ver-
schiedene Grundfiltertypen zur
Verfiigung. Der HochpaBfilter 1aRt
alle hochfrequenten Oberschwin-
gung passieren. Die Tiefen schnei-
det er ab. Leitet man einen Klang
hindurch, klingt er am SchluB heller
als zuvor. Der Tiefpapfilter stellt das
Gegenteil unseres Hochpasses dar.
Er beschneidet die hohen Klangan-
teile, 1aRt tiefe ungehindert passie-
ren. Die Klange klingen dann dump-
fer als vorher. Der dritte Filtertyp ist
der BandpapBfilter. Er 1aBt ein be-
stimmtes Frequenzband passieren,
schneidet alle dariiber- und darun-
terliegenden Frequenzanteile ab.
Die Klange werden dadurch flach.

Bei allen drei Filtertypen kann
man die jeweilige Filterfrecqquenz bei
der sie wirken sollen, genau einstel-
len.

Neben diesen drei Hauptfilterty-
pen, kann unser SID durch Mi-
schung dieser drei, noch weitere
Mischfiltertypen erzeugen.

Neben der Filterfrequenz existiert
noch eine weitere wichtige klangbe-
stimmende GroPe, die Filterreso-
nanz. Eine Gitarre klingt vollig an-
ders als eine Geige, auch wenn man
bei beiden die selben Tone spielt.
Dies riihrt von der unterschiedli-
chen mechanischen Bauweise der
Resonanzkodrper der beiden Instru-
mente her. Eine Elektrogitarre ohne
solchen klingt ohne angeschlosse-
nen Verstarker fast gar nicht. Der
Resonanzkorper ist fiir den Klang
verantwortlich. Er dient bei unseren
Instrumenten gewissermafBen als
Klangverstarker. Die Bauweise ent-

scheidet hierbei, welche Frequen-
zen besonders verstarkt werden,
welche weniger. Dieses Phanomen
nennt man Resonanz.

Bei unserem elektronischen Filter
kann natiirlich kein Gehduse mit-
schwingen. Die Resonanz wird elek-
tronisch erzeugt. Welche Frequen-
zen dabei besonders angehoben
werden sollen und welche nicht,
kénnen wir mit der sogenannten Fil-
terresonanz einstellen. Auf diese
Weise 148t sich das Resonanzverhal-
ten natiirlicher Instrumente simulie-
ren.

Unser Sound-Chip besitzt nur ei-
nen Filter. Durch diesen miissen alle
drei Tonoszillatoren geleitet wer-
den. Sie lassen sich folglich nicht un-
abhdngig voneinander mit diversen
Filtereinstellungen versehen. Wir
kénnen aber fiir jeden Oszillator be-
stimmen, ob er den Filter durchlau-
fen soll oder nicht. Wir kénnen die
Oszillatoren, also auch um den Filter
herum, direkt in den Verstarker lei-
ten.

Ein weites Feld an Klangeffekten
erdffnen  Ringmodulation  und
Synchronisation von Oszillatoren.
Ich mochte hier weniger auf die
theoretischen Grundlagen dieser
beiden Effekte eingehen. Nur so
viel sei gesagt, in beiden Fallen wird
ein Oszillatorsignal mit einem zwei-
ten, von einem anderen Oszillator,
moduliert.

Bei der Ringmodulation multipli-
ziert man die Frequenzen der betei-
ligten Oszillatoren miteinander. Es
entsteht dann eine neue Frequengz,
die viele nicht harmonische Oberts-
ne enthalt. Im SID werden natiirlich
keine Frequenzen sondern digitale
Zahlenwerte multipliziert. Auf diese
Weise kann man vor allem metalli-
sche oder glockendhnliche Klange
synthetisieren.

Synchronisiert ein Oszillator einen
anderen, so zwingt er diesen dazu,
seine Kurvennulldurchgange den
eigenen anzupassen. Vor allem,
wenn beide Oszillatoren unter-
schiedliche Frequenz aufweisen,
ergeben sich hier interessante
Klangeffekte.

So, dies war nun die graue Theo-
rie, zumindest die erste Lektion auf
dem steinigen Weg, dem SID-Chip
Tone, Klange und Musik zu ent-
locken. In einer weiteren Lektion
werden wir lernen, mit welchen Be-
fehlen wir die Parameter der Oszil-
latoren, Hiillkurvengeneratoren,
des Filters und des Ringmodulators
unseres SID-Chips ansprechen kon-
nen.

(Richard Aicher/aa)
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Unser Beitrag iiber die Raubko-
»ner s“mm“ pierer-Szene in der 64’er 6/84
hat weite Wellen geschlagen. Nachstehend bringen wir

einen in mehrfacher Hinsicht bemerkenswerten Leser-
brief zu diesem Thema — und unsere Antwort darauf.

Als Vorwegnahme meiner Mei-
nung zu Ihrem Artikel »Der Sumpf«
mubB ich IThnen sagen, daR ich selbst
Raubkopierer bin. Ich bin 15 Jahre
und mir voll und ganz bewuft, dal
mein Tun illegal ist. Jedoch 148t sich
von dieser »kleinen« Taschengeld-
aufbesserung (zirka 100 Mark pro
Monat) ganz gut leben. Ich méchte
aber Thre These, »die Raubkopierer
sind fiir die hohen Softwarepreise
verantwortlich« widerlegen. Denn
was war eher, die Software oder die
Raubkopie? Es ist doch logisch, daB
man ohne die teure Software, die ur-
heberrechtlich geschiitzt ist, keine
Raubkopie machen kann. Ich stim-
me Thnen voll und ganz zu, daR es
(@uf gut deutsch gesagt) eine
Schweinerei ist, daR Kinder genau
dieselbe Strafe bekommen wie Pro-
fihacker. Ich will Ihnen fiir die wirk-
lich gute Idee der billigen Kleinan-
zeigen keine Vorwiirfe machen, sie
ist nur ein weiterer guter Bestandteil
Ihres sonst hervorragenden Heftes,
aber meinen Sie nicht, daB Sie damit
Raubkopierer etwas animieren?
Meinen Brief unterzeichne ich mit

H. Acker

Es ist richtig, wenn Sie meinen,
nicht die Raubkopierer allein waren
fiir dieshohen Software-Preise ver-
antwortlich zu machen. Dazu kommt
natiirlich auch der oft enorme Ent-
wicklungsaufwand, der in so einem
Programm steckt. Nicht zuletzt wol-
len auch der Hersteller, die Distri-
butoren und Handler einen kleinen
Gewinn nach Hause tragen.

Es ist traurig aber wahr, daB die
kleinen (sprich jungen) Raubkopie-
rer mit demselben StrafmaR zu rech-
nen haben wie die groRen. Die Fir-
men gehen in dieser Hinsicht aber
nach dem Grundsatz: »Wehret den
Anfangen« vor. Ein amerikanischer
Datenschiitzer sprach einmal von
der »fehlenden Moral« im Bereich
der Software. Es ist in der Tat unter
den Jugendlichen ein schwereres
Vergehen, jemandem die Cola weg-
zutrinken, als einem relativ anony-
men Entwickler das geistige Eigen-
tum in Form eines Spiels oder An-
wenderprogramms zu klauen. Si-
cher, die Materie, das Programm ist
etwas reell nicht Greifbares; auBer
auf der Diskette (und das sollte man
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ja tunlichst vermeiden).

Die von Thnen angesprochenen
Kleinanzeigen in unserer Zeitschrift
sind da nur ein Spiegel der Gesell-
schaft. Geplant waren sie, um dem
Leser eine billige Mdglichkeit zu
bieten, Kontakte zu kniipfen, Erfah-
rungen auszutauschen, nicht mehr
benétigte Hard- und Software zu ver-
kaufen und vieles andere mehr.
Nicht beabsichtigt war natiirlich,
den Raubkopierern ein preisgiinsti-
ges Forum fiir ihre illegalen Ge-
schéftspraktiken zu sein. Wir sind
um Abhilfe bemiiht, aber wie 14/t
sich eine Anzeige iiber 100 selbstge-
schriebene Programme von 100
raubkopierten unterscheiden, wenn
dies nicht im Text erscheint. AuBer-
dem gibt es in einigen Bereichen,
wie zum Beispiel dem Lehrberuf, so-
genannte »Public Domain Softwarex,
die der Offentlichkeit zuginglich
gemacht wird.

Es ist nicht unsere Aufgabe und
entspricht auch nicht unserem
Selbstverstandnis, der Vorreiter fiir
die Industrie zu sein. Doch es ist un-
ser Bestreben, ein in allen Belangen
»sauberes« Magazin fliir den
Computer-Fan zu machen. Dazu ge-
hért es auch, rechtzeitig zu warnen,
MiBstdnde aufzuzeigen und Hilfe-
stellung zu leisten. Und diese Art
der Taschengeldaufbesserung ist
nicht in Ordnung. Die jungen Schii-
ler und Studenten, denen es gelingt,
den Software-Schutz fremder Pro-
gramme zu knacken, eigene Kom-
mentare und Veranderungen im
Programm anzubringen, die verste-
hen doch etwas vom Programmie-
ren. Diese Energien und dieses
Know-how lieBe sich doch wesent-
lich sinnvoller fiir die Entwicklung
eigener, guter Programme einset-
zen. Es gibt genug Programme auf
dem Markt, die es nicht einmal wert
sind, kopiert zu werden. Dagegen
sollte man mit seinem ganzen Koén-
nen angehen. Gerade in Deutsch-
land sind wir in der Computertech-
nologie und der Softwareerstellung
noch um Jahre hinter den USA,
GroBbritannien oder Japan. Esistan
der Zeit, denen zu zeigen, wo der
Bartel den Most holt. Gute Software
erstellen, zu einem fairen Preis, da
liegt Eure Chance. (aa)

FEHLERSUCH

2. TEII
2'. l ‘J 4

ie schon in der vorletzten Aus-

gabe des 64'er-Magazins an-

gedeutet wurde, sind Ein-
tipp-Fehler in DATA-Zeilen beson-
ders tiickisch. Und das hauptsich-
lich aus zwei Griinden. Erstens zeigt
eine eventuelle Fehlermeldung nie
auf den wirklichen Fehler, sondermn
inder Regel aufdie Einlese-(READ-)
Schleife dieser Daten. Zweitens, und
das ist noch viel unangenehmer,
kann es vorkommen, daB es gar kei-
ne Fehlermeldung gibt, sondernder
Computer einfach aussteigt und »ab-
stiirzt«. Hoffentlich haben Sie das
mithsam eingegebene Programm
vor dem ersten RUN abgespeichert!

Gerade Anfinger haben jetzt
Schwierigkeiten. Und deshalb
moéchte ich mich hauptsachlich an
diese wenden.

Als erstes méchte ich Thnen emp-
fehlen, noch einmal das»Handbuch«
des VC 20/C 64 in die Hande zu neh-
men. Lesen Sie noch einmal durch,
was dort iiber den READ/DATA-Be-
fehl geschrieben steht. Auch ich bin
diesem ominésen READ-Befehl an-
fangs moglichst aus dem Weg ge-
gangen und stehe ihm jetzt noch
manchmal mit MiBtrauen gegen-
iiber. Und das liegt an den oben ge-
nannten zwei Punkten.

Oft sind nimlich diese DATA-
Werte nichts anderes als codierte
Maschinensprache. Und dann kann
sogar eine einzige falsch abgetippte
Ziffer zum absoluten Kollaps fithren.
Aber wenn es sich um Maschinen-
sprache handelt, haben alle DATA-
Werte einige gemeinsame Merkma-
le: Erstens sind sie nicht negativ,
zZweitens sind sie niemals gréRer als
256 und drittens sind es immer gan-
ze Zahlen. Diese Merkmale kénnen
wir benutzen um eine kleine Priif-
routine zu entwickeln, die einen, auf-
grund eines FEingabefehlers, fal-
schen DATA-Wert sofort sichtbar
macht, wenn er gegen diese Merk-
male verstofRen sollte.

Dieses folgende kleine Pro-
gramm sollten Sie vor oder hinter
das zu iiberpriifende Programm

Ausgabe 9/September 1984



VC 20/C 64

Software

E IN BASICPROGRAMMEN

meistens
DATA-Zeilen. Was tun?

Immer wieder erreichen uns Anrufe von lesern, die
I(:besor t) anfragen, ob in diesem oder jenem Listing
ehler ekunnt sind. Meistens handelt es sich jedoch
um Eintipp-Fehler, vom Leser selbst verursacht. Und
regen die tiickischen Fehler innerhalb von

schreiben. Nach abgeschlossener
Priifung kann es ruhig wieder ge-
16scht werden. Hier das Programm:
50000 READ AS$; PRINT "ZEILE
"PEEK(64)*256 + PEEK(63);A$

50010 POKEI198,0: WAIT 198,1:GOTO
50000

Starten Sie das Programm in die-
sem Fall mit RUN 50000. Sie werden
jetzt den ersten DATA-Wert am Bild-
schirm sehen, davor die Zeilennum-
mer, in der dieser Wert steht, Wenn
Sie dann eine Taste driicken , zum
Beispiel die groPRe Leertaste, wird
der nachste Wert sichtbar, direkt
darunter. Bei fortwahrendem
Driicken der Leertaste, rasen die
Zahlen sehr schnell {iber den Bild-
schirm. Fiir den ersten Durchlauf
sollten Sie das ruhig machen. Man
sieht dann sofort, ob eine Zahl (unzu-
lassiger Weise?) langer als drei Zif-
fernist. Fallsdies der Fall ist, konnen
Sie sehr schnell im Originallisting
nachschauen, ob der Wert in Ord-
nung ist. Falls der Fehler so jedoch
nicht erkannt werden kann, bleibt
nichts anderes iibrig, als das Pro-
gramm noch einmal zu starten und
diesmal jeden einzelnen Wert mit
dem Original zu vergleichen. Ma-
chen Sie sich aber keine Sorgen
iiber die Fehlermeldung »OUT OF
DATA ERROR» die unweigerlich am
Ende auftaucht. Sie zeigt hier ledig-
lich, daB alle DATAs angezeigt wur-
den.

Apropos Fehlermeldung. »QUT
OF DATA ERROR« oder »ILLEGAL
QUANTITY ERROR«. Wenn nach
dem Starten des Hauptprogramms
eine dieser Fehlermeldungen
kommt, kénnen Sie fast todsicher da-
von ausgehen, daB ein DATA-Wert
falsch eingetippt wurde. Das »fast«
nur deswegen, weil Sie eventuell die
FOR-NEXTSchleife, in der ein
READ-Befehl steht, falsch eingege-
ben haben. Die Bedeutung dieser
Fehlermeldungen sind im schon er-
wahnten Handbuch erklart.
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Priifsummliste. Das sind die Priifsummen des
in dieser Ausgabe abgedruckten Mailbox-
Programms.

FPRUEFSUMMENLISTE
BLOCKGROESSE 2@

ZEILE ANZAHL SUMME KEIN POKE?

ieeze
10040 1]
12042
1gese &
1ae7a 2@
1@100
ig1ee
192118 120
1@14@ i5@
12150
1016@ 180
i@17e
i1@i7@ 210

3564

6829
10532

14114
14953

28668

24477
102108 240 27726
10220

1@z24@ 278 31445

GESAMT 282 32978

Listing. Diese Priifroutine soll in Zukunft die
Suche nach DATA-Fehlern erleichtern. Nahe-
res im Text.

42000 REM
4201@ REM PRUEFSUMMENMLISTE
62020 REM
62038 BL$=" “
62040 INPUT"BLDCKGROESSE"; BG
6285@ OPEN1,4:CMDL

5206@ PRINT"PRUEFSUMMENLISTE"
62078 PRINT"BLOCKGROESSE"; BG
520EQ GOSUB&2200

62098 PRINT"ZEILE ANZAHL

M POKE?"

62109 GOSUB&2200

62118 RESTORE

62120 READAF:A=VAL (A%)

62138 IFA$="#"THENGUSUB&22@0: RCH="": GOSU
B&2Z10: PRINT"GESAMT" RC$:50T042300

42148 AN=AN+1:S=S+A: B=B+1

62140 IFA$<>MIDE (STRE(A) ,2) THENPRINTPEEK
(&4) »25E+PEEK (631 ; SFC(20) ;A%

62170 IFA>2SLTHENPRINT PEEK(64) ¥25&+PEEK
(63) SPC(28) ;A%

62175 IFACINT (A) THENPRINT PEEK (64) #256+
PEEK (631 SPC(20) ;A%

42180 IFAN=BSTHENGOSUBE2205
M=

62190 GOTO62120

62200 FORI=1TO10: FRINT"

SUMME KEI

tPRINTRC#: A

—" 3 :NMEXT=2PRINT
s RETURN
&£22@5 REM
622046 RCE=""

L2207 2% =5TRE(PEEK{44) #258+PEEK (&3) !}
42208 RCF=RCE+LEFTF(BLF,&-LENIIFII+IF
L2210 BE#=STR¥{B):S¥=5TR¥$ (5)

G2220 FCH=RCHF+LEFTH(BLEF,5-LEN(BS) ) +BF
&2240 ROF=RCH+LEFTH(BLT, 1B-LEN(S$) ) +5F
42258 RETURN

L2260 DATA*

42300 PRINT#1:CLOSEL

READY .

Ich hoffe, daB Sie mit dieser klei-
nen Routine in Zukunft schneller die-
se lastigen Fehler finden. Um Ihnen
aber die Fehlersuche noch etwas
weiter zu erleichtern, habe ich ein
weiteres Programm geschrieben.
Wir werden in den kommenden
Heften bei Programmen mit vielen
DATA-Werten eine spezielle Priif-
summenliste mit abdrucken, die es
gestattet, alle DATA-Werte blockwei-
se zu liberpriifen. Dazu miiBen Sie
dann jedesmal das hier abgedruck-
te Programm (siehe Listing) an das
zu testende Programm anhdngen
(entweder mit MERGE oder durch
Abtippen) und laufen lassen. Damit
kann ein Tippfehler auf wenige DA-
TAs eingegrenzt werden. Wenn Sie
das nebenstehende Programm lau-
fen lassen, sollten Sie am Bildschirm
die gleichen Werte erhalten wie die
dann abgedruckte Priifsummenli-
ste. Eine Abweichung kann auf ei-
nen Eingabefehler hinweisen (mubB
aber nicht). Die vier Spalten der
Priifsummenliste haben folgende
Bedeutung:

Ganz links steht unter ZEILE die
Zeilennummer des letzten DATA-
Wertes des jeweiligen Blocks, dane-
ben die Anzahl der bisher gelese-
nen DATAs, rechts davon die Summe
aller bisher gelesenen Werte und
ganz rechts eine mogliche Fehler-
quelle, das heif3t, hier wird ein Wert
angezeigt, wenn er groBer als 256 ist
oder einer gebrochenen Zahl, aber
auch, wenn er keine Zahl ist und
Buchstaben enthalt,

Die als Beispiel abgedruckte Priif-
summenliste sieht so aus, wenn Sie
den DATATester an das in diesem
Heft vertffentlichte Mailbox-Pro-
gramm angehédngt haben. Es wur-
den hier jeweils 30 DATAs gelesen
und deren Priifsumme errechnet.
Man sieht auch, daB sich zum Bei-
spiel in Zeile 10030 (die erste Zahl in
der Priifsummenliste) ein Leerstring
befindet. An dieser Stelle werden
Sie im Mailbox-Programm zwei Kom-
mata finden. Das gleiche gilt fiir die
Zeilen 10040,10100,10150,10170 und
10220. Insgesamt werden 282 DATAs
gelesen. Die Gesamtsumme betragt
32970. Die Spalte unter yTEX T« bleibt
leer, weil in den DATAs weder Text
noch negative Zahlen vorkommen.

Ich hoffe, daB Sie mit diesen
Mitteln mogliche Eingabefehler
schneller finden und somit nicht vor-
schnell Frust aufkommt. Aber einen
Fehler werden Sie oft vergebens su-
chen: Das ist der, den unser Fehler-
teufel hinzaubert. Aber dem wer-
den wir in der Redaktion schon das
Leben schwer machen (umgekehrt
allerdings genauso). (gk)
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atsdchlich kann man

SpringVogel fast als
Spielgenerator bezeichnen.
Mit SpringVogel gelingt es
Ihnen, sich jedes beliebige
Spielfeld aufzubauen. Das
klingt sehr vielverspre-
chend, und das ist es auch.

-
-
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SpringVogel ist ein Vertreter
der Jump and Run-Kategorie.
Damit lassen sich also keine
SchieB- oder Abenteuer-
spiele erzeugen, aber inner-
halb der Spring- und Lauf-
gruppe bleibt kein Wunsch
offen. Worum handelt es sich
bei Spring-Vogel nun eigent-
lich? Zunéchst die Story.

Ein heftiger Sturm hat ei-
nen Vogel — unseren Helden

— mitsamt seinen Eiern aus
dem Nest geweht. Durch
den harten Aufprall auf die
Erde hat er sich seine Fliigel
gebrochen. Er kann also
nicht mehr richtig fliegen,
sondern nur noch auf dem
Boden laufen, hiipfen und
springen. Die Aufgaben des
Vogels (die genaue Klassifi-
zierung bleibt Thnen iiber-
lassen) besteht nun darin, in
einem Labyrinth aus Aufzii-
gen, Transportbandern, Sei-
len, EinbahnstraBen, Tram-
polinen, Rutschbahnen,

Cummiwédnden, magischen
Fliigeln, gemeinen Vogelfal-
len und miBgestimmten
Monstern alle Eier wieder
einzusammeln. Gelingt es
dem Vogel, die Eier in einer
Spielszene  aufzunehmen,
muB er mit der nachsten
Uberraschung fertig wer-
den; es waren nicht alle. Das
nachste vom Winde verweh-
te Bild erwartet ihn mit weite-
ren schwierigen Aufgaben.

Die Anzahl der Torturen
filr unseren leidgepriiften
Helden Dbestimmen Sie
selbst, Doch Vorsicht, unser
Vogel verfiigt nicht wie eine
Katze iiber sieben, sondern
»nur«iiber sechs Leben. Und
diese sechs Leben sind
schnell, durch Kontakt mit
den Monstern oder Verzeh-
rern einer roten Tollkirsche,
ausgehaucht.




Gewinner

Sein Arger brachte
Matthias Tork
2000 Mark ein.

Ich bin am 18.4.1955 gebo-
ren und studiere derzeit
Cermanistik,  Philosophie
und Informatik. Mein erster
Computer war ein VC 20, der
dann Anfang 1983 durch ei-
nen C 64 ersetzt wurde.

Fiir die Entwicklung des
Programms »SpringVogel«
ist neben der verlockenden

‘wies nj[umpmanjnr «oder »Mi-

ner 2049er« verantwortlich,
bei denen ich die letzten Bil-

der nie zu sehen bekam.

Nach kleinen Anderungen
an diesen Programmen, die
die Helden mit Unsterblich-
keit versorgten, war zwar das
Ende einfach zu erreichen,
aber leider wurden die Spie-
le dadurch auch schnell
langweilig. Deshalb wollte
ich ein dhnliches Spielpro-
gramm entwickeln, daR die-
se Nachteile vermeidet.
Zunachst sollte es mdglich
sein, jedes einzelne Bild ex-
tra anzuwahlen und vor al-
lem sollten sich einfach neue
Bilder erstellen lassen so-
bald die alten langweilig
werden, Durch konsequente
Parametrisierung und eine
Spielroutine, die in der Art
eines Interpreters die Bilder
und Tabellen abarbeitet,
entwickelte sich aus dieser
Idee schlieBlich ein regel-
rechter »Generator« fiir sol-
che »Jump an Rune«Spiele.
Das Ergebnis liegt nun nach
rund einem Monat Entwick-
lungszeit in Form von
»SpringVogel« vor, einem
Programm, mit dem Sie si-
cher viel SpaB haben wer-
den. (Matthias Tork)

denn, er findet d.le iron seil-

nem Tierschiitzer verstreu-

ten»magischen Fliigels. Aus-
gestattet mit deren zauber-

haften Féhigkeiten kann er in
einem 6kologischen Flecken
beliebig umbherfliegen.
Durch Betitigen des Feuer-
knopfes wird er wieder in
seinen behinderten Zustand
zuriickversetzt, erlangte al-
lerdings vorher die Fahig-
keit an unzuganglichen Stel-
len landen zu kdnnen. Diese
magischen Fliigel gestatten
es, Bilder so aufzubauen,
daB nur der taktisch gezielte
Einsatz dieser Flughilfe es
ermdéglicht, ein Bild vollstan-
digabzurdumen. Dabeikann
es vorkommen, daB sich der
Vogelin eine vdllig aussichts-
lose Situation mandvriert,
und in einer Sackgasse lan-
det. Auch hier bietet das Pro-
gramm einen Ausweg an, die
Funktionstasten. Diese kén-
nen Jederzeit (auBer wah-
rend der Flugphase) benutzt
werden.

Die genaue Bedeutung
kénnen Sie der Beschrei-
bung zum Listing entneh-
men. Um zu sehen, welcher
Vogel von welchem Spieler

'Hauptkntenum war dxe Rea-

lisierung eines Spielegene-
rators. Mit dem Editiermo-
dus von SpringVogel lassen
sich nahezu beliebig viele
Bilder konstruieren. Wird
ein Bild langweilig, so kann
man ohne groBen Aufwand
ein neues mit noch gréReren

‘Schwierigkeiten entwickeln

(versuchen Sie aber erst ein-
mal, die beiden bereits exi-
stierenden Bilder 5 und 6 zu
bewiltigen). Der Phantasie
sind keine Grenzen gesetzt.

Warum alleine
spielen?

Vorstellbar ist ein Wettbe-
werb unter Freunden, wer
das lustigste, das interessan-
teste, das schwierigste oder
das raffinierteste Bild ent-
wirft. Der Programmierauf-
wand halt sich fiir ein solch
komplexes Programm in re-
lativ bescheidenen GCren-
zen. Die vorgegebenen Bau-
steine bieten eine derartige
Vielfalt an verschiedenen
Bildern, daR jeder nach sei-
nem eigenen Geschmack
entwerfen kann. Insgesamt
ein Programm, das durch
Witz und Programmierkunst
iiberzeugt.

(aa/Matthias Tork)




Wohlkiingende
Miinze erielt
Christian Gebauer
fiir sein Musik-
programm.

Der Autor stellt sich
selbst kurz vor.

Ich wurde am 21. Oktober
1965 in Bad Nauheim gebo-
ren. Nach der Grundschule
besuchte ich das Ernst-
Ludwig-Gymnasium, andem
ich gerade die 12. Klasse ab-
solviert habe und mich auf
das Abitur vorbereite.

Meine Kombination der
Leistungskurse ist Chemie
und Mathematik, beides Fa-
cher, die mich sehr interes-
sieren. In diesem Jahr beleg-
te ich einen EDV-Kurs, der
von der Schule angeboten
wurde.

Zur Computerei bin ich
durch einen Bekannten ge-
kommen, der mir im Herbst
1982 fiir mehrere Wochen ei-
nen Computer geliehen hat
und mich in Basic einweihte,
Meine Kenntnisse dieser
Sprache vertiefte ich dann
im Selbststudium.

Im darauffolgenden Friih-
jahr kauften mir meine Eltern

So fing es an

einen Commodore 64 mit
Floppy 1541, ein halbes Jahr
spater kam dann noch ein
Seikosha-Drucker GP-100VC
hinzu,

Das Programm »Orgel« be-
gann ich im Sommer 1983 zu
schreiben, um die hervorra-
genden Toneigenschaften
des GCerdtes auszunutzen.
Diese Version ist das Ergeb-
nis eines halben Jahres Er-
weiterungs- und Verbesse-
rungsarbeit.

(Christian Gebauer)
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-—— VARIABLEN ——-

ZAHL DER INSTRUMENTE
= " TOENE
) "’  TONTASTEN

INSTRUMENTENNAME
) SYMBOLFRAGMENT DES INSTR.
PARAMETER FUER DIE
KLANGE I GENSCHAF TEN
DES INSTRUMENTES
ENTSPR.: WF,AS,HA,TL,TH
AKTUELLES INSTRUMENT
VORIGES  *°
GRUNDEISTELLUNG HALL-EFF.
e OKTAVE

TONPARAMETER HIGH
i LOW
ERGEBNIS TASTE-TON LOW
i Sl HIGH

TASTEN-TON-ZUORDNUNG

SID-ADRESSEN:

SI()
FL O
FH()
TL )
TH()
WF ()
AS ()
HA ()

61 REM O

GRUNDADRESSE

FREQUENZ LOW

FREQUENZ HIGH
TASTVERHAELTNIS LOW
TASTVERHAELTNIS HIGH
WELLENFDRM

ANSCHLAG — ABSCHWELLEN
HALTEN — AUSKLINGEN

OKTAVE (1 ENSPR. 28)
Listing »Elektronenorgel«

70 (F¥ap
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If verschiedene Instru-
mente sind in diesem Pro-
gramm schon verwirklicht.
Sie konnen zwischen Piano,
Réhrengong, Metallophon,
Xylophon, Glocke, Glasor-
gel, Violine, Flote, Panflote,
Klarinette und Harfe aus-
wahlen. Das Programm laBt
sich jedoch noch erweitern.
IThrer Phantasie sind keine
Grenzen gesetzt.
Empfehlenswert ist ein
Verstédrker oder eine Stereo-
anlage. Das Programmlisting
ist weitgehend selbstdoku-
mentierend, daher nur eini-
ge Hinweise zur Bedienung:
Oben rechts wird eine Kla-
viatur dargestellt, die der au-
genblicklichen Tastenbele-
gung entspricht. Gespielt
wird durch Driicken der je-

weiligen
Die werden
durch ben

gewahlt.

Wie musikalisch
der C 64 sein kann,

ist den meisten bekannt,
wie man die Musik macht,

aber den wenigsten.
Dieses Programm,

als Anwendung des Monats,
zeigt die Fahigkeiten Ihres

Computers.

Besondere Funktionen:
— Halleffekt:

Alle drei Tongeneratoren
werden abwechselnd be-
nutzt, so daB immer zwei T6-
ne nachklingen. Symbol:
(((0))) ganz unten.

— QOktavenwahl:

Oktaven wahlbar von Sub-
contraoktave (SCO) bis drei-
gestrichene Oktave (0'"). Die
Subcontraoktave ist nur
durch Einzeltonverschie-
bung zu erreichen. Das
Pfundzeichen setzt Instru-
mente in die Grundoktave
zuriick und die Einzeltonver-
schiebung 0. Symbol: unter
der Klaviatur.

— Einzeltonverschiebung:
Die Tastaturbelegung kann
in Einzeltonschritten iiber
den gesamten Tonbereich

ne. Apostroph setzt Akkorde
auf 0. Symbol: >? < links ne-
ben Halleffekt.
— Lautstarke:
wahlbar von 0 bis 15.
Symbol: 0000000000...unten.
Von der Bildschirmauftei-
lung her kann noch ein In-
strument zusétzlich entwor-
fen werden. Dazu muB man
die Variable IZ in 150 gleich
11 setzen. Nun kann man ab
Zeile 620 das neue Instru-
ment entwerfen.
Format:
Name, Wellenform, An-
schlag-Abschwellen, Halten-
Ausklingen. Tastverhéltnis
low, Tastverhaltnis high, Hall
(3 = ja, 1 = nein), Grundokta-
ve (Contraoktave = (), Bild
(10 x 7).
1 als ein neues In-

FE"p 71



EINFACH SUPE

Entdecken Sie jetzt mit
»Happy-Computer« ,
die Welt der
Heimcomputer!

»Happy-Computer« bringt
jeden Monat neue, tolle
Tips und interessante Infor-
mationen Uber alle wichtigen
Heimcomputer-Systeme

... »Happy-Computer«
testet und bringt
fur Sie die Listings der
schonsten Heimcomputer-
Programme

s »Happy-Computer«
zeigt Software-
Tests sowie pfiffige
Programmier- und
Anwendungsbei-
spiele

»- »Happy-
Computer«
hat den groBen
privaten Kleinan-
zeigen-Markt

B4

Hardware-Tests sind ein wichtiger Bestandteil von

" Happy Computer. Auch Peripheriegerate. wie hier die
»Daten-Recorder«, werden von der Redaktion gete-
stet. Wenn Sie wissen wollen. welches Zubehor fur
welchen Heimcomputer geeignet ist. solliten Sie
‘Happy Computer« lesen

Nicht nur neue Heimcomputer werden
von »Happy-Computer« ausfuhrlich ge-
testet. sondern auch die jeweiligen Er-
weiterungen: Happy Computer be-
richtet uber nachtraglich aufgeruste-
te Heimcomputer

»Happy-Computer« ist eine Publikation der

Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, Tel. 089/46130
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C 64

—w——

ANWENDUNG DES MONATS

2 REM V VERSCHIEBUNG 365 DATA 17,10,2,0,0
&% REM W VERSCHIEBUNG DES MANUALS 347 DATA 3,4
&4 REM AK AKEORD I70 DATA " B. "
&5 REM H HALLEFFEKT: 1=AUS 3=EIN 371 DATA " El¥. i
&6 REM B AKTUELLER TONGENERATOR I72 DATA " BREEE i
&7 REM GV VORIGER TONGENERATOR I7% DATA " §ERE"s
&8 REM D GRUNDTONKONSTANTE (D+T) I74 paATA " BE®
69 REM L LAUTSTAERKE 375 DATA " ®——g M
7@ REM 376 DATA " p "
71 REM A% EINGABESTRING 80 :

72 REM A NUM. FUER A$ I9@ DATA XYLOPHON
73 REM F FLAG FUER GEN. AUSSCHALT. 395 DATA 17,5,0,0,0

74 REM 397 DATA 3,4
75 REM MD#() MANUALDARSTELLUNG 428 DATA " - "
76 REM MB#() BUCHSTABEN DES MANUALS 401 paATA " | -~ "
// REM 402 DATA " [|i}|~ "
8@ REM I,J,S$ HILFSVARIABLEN 4@3 DATA " (i1 - ™
98 : 404 DATA ™ |1~ "
10@ REM" — 405 DATA " || ‘44— — *
181 REM™ —————, 406 DATA " 2 @ "
182 REM" | VORSPANN | 410 :

183 REM" — 428 DATA GLOCKE
184 REM" S —— 425 DATA 17,13,0,8,0
112 : 427 DATA 3,4

12@ PRINT"{";CHR$(142) ;CHR$(8) : POKE &5@, 43@ DATA " — fe
B:POKE S5328@,14:FPOKE S53281,& J 4T1 paTa " P u
130 PRINT"LIO" 432 pATA " | | 0
140 : 433 pATA " M
158 1Z=18:MZ=111:TZ=33:L=10 4%4 DATA " I @& "
160 DIM M1%(MZ) ,M2%(MZ) 435 paTA " S M
170 DIM I$(IZ),IB$(IZ,7),I1(12Z),12¢12),1 434 DATA ™ u
3(1Z),14(12),I5¢12),IH(IZ),10¢12) 44@ -

188 DIM T%Z(TZ) ,MD$(4@) ,MB$ (4@) 450 DATA GLASORGEL
19@ : 455 DATA 17,170,0,0,0
2028 REM 457 DATA 3,4

281 REM ——— INSTRUMENTE ——-— 468 DATA " __ &
2@2 REM 461 DATA " () u
218 : 452 pata " a S "
228 FOR I=0@ TO 1Z 45T pATA “ | i
248 READ I$(I),I1(I),I2(1),I3(I),I14(1),I 4s4 paTta ¢ ! "
S(I),IH(I},I0:I0(I)=14%1I0 465 DATA * () "
25@ FOR J=1 70O 7 444 DATA " u
268 READ IB$(I,J) 478 :

278 NEXT J 488 DATA VIOLINE
280 NEXT I 485 DATA &5,170,202,250,0
790 : 487 DATA 1,3

2@ DATA FIAND 49@ DATA ™ - 5
305 DATA 65,9,0,0,202 491 paATA " | "
I@7 DATA 3,3 497 paTA " "
i@ DATA " P " 493 pata ¢ 2 0% "
Z11 DATA " b " 494 DATA " Y (% a
212 DATA " /2 e 495 DATA " P wy oo™
313 DATA " i 494 DATA ™ N %,
314 DATA " L | " 500

315 pAaTa " i P 51@ DATA TROETE
I1& DATA v = LY 515 DATA 33,9@,228,2,0
28 : S17 DATA 1,3

=3I@ DATA ROEHRENGONG 528 DaTa v ;
I35 DATA 45,11,0,0,200 s21 DATA " oo
IZ7 DATA 3,3 22 BATE: M pupus ©
34@ DATA "' e 523 pata "o o———_ o
41 DATA " [p Ui 524 DATA " e w0 "
242 DATA "1 525 pDATA ™ n Listing des Programms
Z4Z DATA ") ! isll ¢ 526 DATA ™ g »Elektronenorgel«
344 DATA "1 1l 11~ 530 : (Fortsetzung)
345 DATA " || |1 oom 54@ DATA  PANFLOETE
T46 DATA " || s m 545 DATA 17,1@2,197.@,@
IS0 : 547 DATA 1,4
6@ DATA METALLOPHON 552 DATA i
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ANWENDUNG DES MONATS

e

C 64

—r—'

551 DATA " EgEdfgge *
552 pAaTa " §§fggns ©
553 DATA " EFIE" "
554 DATA " B "
555 DATA " § L
55& DATA i
540 :

570 DATA ELARINETTE

575 DATA &5,185,197,2,128
S77 DATA 1,2

588 pAaTA "
SB1 DATA "
382 DATA
SBZ DAaTA M LN T

584 DATA ¢ i S
583 DATA " H &
S5B6 DATA " LT
590 :

&08@ DATA
&@5 DATA
&807 DATA
&iE& DATA
411 DATA
&12 DATA
&13 DATA
&14 DATA
&15 DATA | A
&16 DATA " s L
200 -
1000 REM
12@1 REM
1282 REM
1818 :
1928 FOR I=1 TO MZ

18328 READ M2%L(I) ,M1%L(I)

1348 NEXT 1

1258 :

1242 DATA 1.,4,,

1045 =

1078 DATA 1,22,1,39,1:57,1.75,3,95,,:1:1
16,1,138,1,1461,1,184,1,212

1@8@ DATA 1,24@,2,14,,

1885 :

1@?@ DATA 2,45,2,78,2,113,2,150,2,198,,.
2,231,3,20,3,66,3,116,3,1469

118@ DATA 3,224,4,27,,

1185 :

111@ DATA 4,90,4,156,4,226,5,45,5,123,,,
5,207 ,6,39,6,133,5,232,7,81

112@ DATA 7,193,8,55,,

1125 =

113Z@ DATA B,180,9,56,9,1%4,1@,89,10,247,
+311,158,12,78,13,10,13,208

114@ DATA 14,1462,15,129,16,109,,

1145 :

115@ DATA 17,103,18,112,19,137,20,178,21
v 237 4 4,23,59,24,157,26,20,27,14&8

11648 DATA 29,69,31,3,32,219,,

1165 ¢

117@ DATA 34,207,36,225,39,18,41,101,43,
219,,,46,118,49,58,52,39,55,45

118@ DATA 58,138,62,5,65,181,,

1185 :

119@ DATA &%,157,73,193,78,34,82,201,87,
iez2,,,92,237,98,115,184,78,118, 137@

120@ DATA 117,20,124,10,131,104,,

1285 =

121@ DATA 139,59,147,138,156,72,165,147,
175,1@7,,,185,218,194,231

——— TONFARAMETER ———

1228 DATA 2088,156,221,4,234,40
1Z0@ -
1500 REM
15801 REM ——— DATA FUER TASTEN- -———
1502 REM ——— TON - ZUORDNUNG --—-—
158 REM
151@ =
15280 FOR I=08 TO 33

1528 READ T%L (I}

1548 MNEXT I

1568 DATA 23Z,280,22,,24,,,21,2,,,6,5,8,10
s 125 10 185 16,108,

157@ DATA 17,19,1,7,4,9,13,,3,,11,

152@ :

2000 REM S

2201 REM —-—— MANUALDATA ——

2082 REM
2010 :
2020 FOR I=1 TO 14

2030 READ MD#F(I)

Z2@4@ NEXT

2858 FOR I=15 TO 48

2060 MDF(I)=MD#F(I-14)

2078 NEXT

2080 :

2100 DATA ™ ", ,"[@ &', ", Vg e rgime, vags
:!‘l = L " & l‘lﬂ !l‘ . " L1 . “li.ﬁ !.l 5 .'Iiai !ll " lllﬁ !ll

21180 DATA " ","@ &"

219@ :

2200 FOR I=0 TO 24

221@ READ MB#(I)

2220 NEXT

2270 :

2248 DATA " ",R,A,W,5,E.D,R,F,T,G,Y,.H,U,
J,I,K,0,L,P,"z",@8,5,%,=

2290 :
080 REM
@281 REM
0082 REM
010 :
I0Z2@ SI(1)=54272
I@ZB SI(2)=8I(1)+7
Z@24@ SI{(3)=8I(1)+14
IPS@ FOR I=1 TO =
@60 FL(IY=BI(I)
@70 FH(I)=SI(I}+1
I@B@ TL(IY=SI(I}+2

——— ADRESEEM DES SID -—

2 Listing des Programms
098 TH(I)=SI(I)+3 »Elektronenorgel
3100 WF(IY=5I(I}+4 (Fortsetzung)

31180 AS(IY=SI(I}+5
120 HA(I)=SI(I}+&
I313@ NEXT I
I200 :

4200 REM
4221 REM
4002 REM e
40@% REM
4210 :
4150
42@0 :
4210 PRINT" bIeleeleelTga"

425@ :

4308 PRINT" INSTRUMENTE
"IPRINT" (SHIFT)E":S#="%"
431@ FOR I=0 TO 1Z

4728 IF S#<>"" THEN READ S#%
4338 FRINT" "CHR#(I+&5):3TAB(3);I${(1):TAB
(2@} ;5%

4ZT48 NEXT 1

——— BESTALTUNG DES ———
BILDSCHIRMS B

=@: Ak=R:6=1: 14=0

SONSTIGES

74 '3:54p
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C 64 ANWENDUNG DES MONATS
4358 DATA " / HALL-EFFEET® GOSUB 1100@: G0OTO S@20
4368 DATA "+\— OKTAVEN" S514@ IF Af="<" OR A%=">" THEN GOSUB 1200
4378 DATA "< > TONVERSCHIEBUNG™ @:60TO S020
478@ DATA "“(°)} AKKORDE" 51580 IF A%="(" DR A%=")" OR A%=""'" THEN
43Z9@ DATA "HOM LAUTSTAEREE +" GOSUE 13@20:60T0 S020
44@@ DATA "DEL LAUTSTAEREE -—-", 95168 IF Af#="/" THEN GOSUB 14@@8:G0T0 S02
45068 = a
4708 GOSUE 101406 5178 IF A#=CHR#$(32) THEN GOSUB 15828:G0T
471@ GOSUE 11100 0 5020
472@ GOSUB 12100 518@ IF Af="[EH" OR A*=CHR#$(218) THEN GOSUB
4738 GOSUB 13100 1620@: GOTO S020
474@ GOSUB 141080 5900 :
4758 GOSUB 15000 4008 GOTO SOz
47&6@ GOSUB 146040 7008 :
4778 = 8088 REM"
4788 GOTO S@2@ 8@8@1 REM" - -
479@ : 8002 REM" | KLANG— UND TASTROUTIMEN |
4800 REM 8003 REM" o
4881 REM ——= DARSTELLUNG ——-— 8004 REM"
4802 REM ——— DES MANUALS —— 008 :
480F REM 100008 REM
4818 : 180831 REM -——— INSTRUMENTWAHL ——-
4820 PRINT"EHE"; 12882 REM
4825 W=VY+1:IF W<@ THEN W=W+14 10010 :
4838 FOR X=1 TO Z2:PRINT"EBREERPEmsEERi"; 10820 IB=IA
4835 FOR I=8 TO 23 188328 IA=ASC(A%$)-193
4840 PRINT MD# (I+W); 10248 :
485@ NEXT:PRINT:NEXT 181080 PRINT"E"
4860 PRINT"EkEEERERBRERbE" ; 1811@ FOR I=1 TO 7
487@ FOR I=@ TO 23 10120 PRINT " "IB#(IA,I)
4888 IF MDF(I+W)=CHR#(3Z2) THEN FRINT MB% 18138 NEXT I
(I+1);:60TC 4700 10150 :
489@ PRINT MD#$(I+W); 10200 FOR I=1 TO =
42@@ NEXT 1021@ FPOKE AS(I) ,IZ(IA)
4910 PRINT:FPRINT"hpERkERRRERRID" 18220 POKE HA(I) ,IZ(IA}
4928 FOR I=2 7O 24 STEF 2 18272 POKE TL(I),I4(IA)
4925 PRINT"|"; 18242 POKE TH(I) ,IS(IA)
49230 IF MD$(I+W-1)="[&% [E" THEN PRINT"[E 18250 NEXT I
"3 :GOTO 4948 18328 :
4935 PRINT" " 18310 H=IH(IA}
494@ NEXT:FPRINT"E" 18320 0=I10(IA}
4952 PRINT"RERRERBEEERRELD"; 18330 GOSUB 14100
494@ FOR I=2 TO 24 STEP 2 18340 GOSUB 11840
49465 PRINT"|"; 18398 : Listing des Programms
497@ IF MDF(I+W-1)="[ 5 (3" THEN PRINT"E" 12480 FRINT"E" »Elektronenorgel«
MB£(I}"[J";:60TO 4780 i241@ FOR I=@ TO IB+103 (Fortsetzung)
4975 PRINT MB#(I); 18420 FRINT
4980 NEXT:PRINT"E" 12430 NEXT 1
499@ RETURN 104480 PRINT"EER"IF(IB) "E"
4999 : 182458 :
5008 REM" . -, 18458 FOR I=8 TO IA+10
5081 REM" | - - | 1847@ PRINT
S@@Z2 REM" || LAUFENDES FROGRAMM || 18480 NEXT I
S8 REM" | L = 12490 PRINT"ERERER"IF(IA) "[EE"
5884 REM" o 12520 :
S5a1@ : 12808 RETURN
S@20 GET A% 10908 :
S0Z@ IF IZ(IA)=0 THEN S340 iig®®@ REM ——"———""-—"———————————
S@35 IF PEEK (Z2@3)=44 AND P<{>@ THEN FOR I 11881 REM ——— AKTUELLE OKTAVE —-—-
=1 TO 3Z:FPOKE WF(I),I1{(IA)-1:NEXT:F=0 11222 REM S e S R S S
S@4@ IF AF="" THEN S028 11818 :
5658 - 11828 IF Af="\" THEN 0O=I0{(IA):IF V<>@ TH
5100 IF A%>="@" AND AF<="Z" THEN GOSUB 2 EN V=0:60S5UEB 12100
202@: 5G0TO SAZe 11838 IF A¥="+" THEN O=0+14
5110 IF AF="*" DR A%=";" OR AF¥=":" DR AF 1185@ IF Af¥="-" THEN O=0D-14
="=" THEN GOSUE 20000:G0T0 S020 11046@ D=0+V+AE+11
5120 IF A¥>="4£" AND AFI{=CHR#(193+1Z) THE 118780 IF D<@ THEN 0=0+14:50TD 11848
N GOSUB 10@02@:G607T0 S220 11888 IF D>MZI-24 THEN 0=0-14:G0T0 110&8
S12Z@ IF AF="+" OR A%#="\" OR A%="-" THEN 1187@ :
Ausgabe 9/September 1984 'Mﬂ 75




ANWENDUNG DES MONATS

C 64

11100
1111@
11120
11125
11132
1114@
11150
11168
1117@
11180
11198
1108
11800
11908
12000
12em1
12002
12010
12020
120328
12050
12055
12060
12@87@
a

12080
@

1209@
12100

12800
12906
13000
13281
130482
13810
13020
13028
12040
128350
132855
13060
13878

130902
13100
13112
2@) 3

13120
131328
13800
1Z700
14000
14201
14002
140102
14220
14230
14090
14109
1411@
14120
14152
14160
I3

14170
14190
14800
14220

121=@ :

OK=INT ((0+7) /14)
PRINT"[3"

PRINT "[Sees" ; TAR (13) ;
IF OK=—1THEN PRINT"SCO
IF OKk=@ THEN PRINT"CO
IF OK=1 THEN PRINT"G0
IF OK=2 THEN PRINT"KD
PRINT"O";:FOR I=3 TO OK
PRINT" " ";
NEXT I
PRINT"  *
RETURN

REM
REM
REM
IF A$="<" THEN V=v-2

IF A$="3>" THEN V=V+2

D=0+V+AK+11

IF D>MZ-24 THEN V=V-2:G0TO 12050
IF D<B THEN V=V+2:G0TO 12050

IF V36 THEN V=-6:0=0+14:G0SUB 1118

":RETURN
"1 RETURN
"1 RETURNM
": RETURN

=== MERSEHIEBUNG ===

IF V<-& THEN VY=4:0=0-14:60SUE 1118

GOSUE 482@

RETURN

REM =
REM ——— AKKIRDE
REM -
IF Ax=""" THEN AK=0

IF A%="(" THEN AK=AK-2

IF A%=")" THEN AK=AK+2

D=0+V+Ak+11

IF D<@ THEN AK=AK+2:60T0 1305@

IF D>MZ-24 THEN AK=AK-2:G0T01305@
IF ABS(AK) >1& THEN AK=1&6%#5GN(AK) : 6

0TO 1=Z@58

PRINT"E"
PRINT " e e e e e e e e e T e e T e i) ,

FPRINT®
RETURN
REM
REM
REM

Y AK/2+G6N (AKY 3" ¢

s HALL=EFFERT ===

IF H=1 THEN H=3:G60T0 14100
H=1

IF H=Z THEN H$_"})3l(((“
IF H=1 THEN H#="
PRINT"&"

FPRINT " e e e e T e Y]

":G=1

ST s TAB (

FRINT H#

RETURN

15000
15ae1
1508z
1501@
150208
158=@
15640
15058
15800

I

——— TONGEMNERATORENSTOF —-——

REM
REM
REM

FOR I=1 TO 3
FOKE WF(I),0
NEXT I

RETURN

15908 :

16000
16831
16002
14010
146028
160Z0
146040

REM
REM
REM
IF Afs="E" THEN L=L+(L>®)

IF A$=CHR#* (28) THEN LHLH(L{iﬁ)
FPOKE SI(1)+24,L:PRINT" ST

——— LAUTSTAERKE ——-

"sTAB(21)

16050
:NEXT
16850

IF L>@ THEN FOR I=1 TO L:PRINT"®";
I
IF L<15 THEN FOR I=L TO 14:PRINT".

"3 tNEXT I

16078
146800

169080 :

20000
2001
2oaaz2
20010
208208
200208
20050
20060

200870 :

20100
20110

26128 :

20130

RETURN

REM" . .
REM" | TOENE |
REM" L <

POKE

A=ASC (A$)-57
IF A<@ THEN A=0

WF(G),I1(IA)—-1:P=1

T=T4Z{(A): IF T=@ THEN RETURN
N1=M1%L (T+D-AK) : N2=M2%U (T+D-AK)

POKE FL(G),N1

20148 POKE FH(G) ,N2

20150 :

201608 FOKE WF(GB) ,I11{(IA)

20170 :

20180 GV=G6

202008 G=6+1

2021@ IF G>H THEN G=1

20228 -

202580 IF AK=0 THEN RETURN

20200 -

203180 IF N1*N2=8 THEN RETURN

20328 N1=M174(T+D)

203ZT@ IF Ni=0 THEN N1=M1Z(T+D-SGN(AK))
20340 NZ2=M2L(T+D)

28350 IF NZ=@0 THEN N2=M2%Z (T+D-SGN(AK))
20360

2078 Gv=5

2838@ IF H=1 THEN G=2:6V=1

20398 :

20428 POKE WF(G) ,I1(IA)-1

2041@ POKE FL(B) ,N1

20420 POKE FH(G) ,N2

20430 FPOKE WF(G),I1(IA)

20448 :

20508 G=6+1

20800 - »Elektronenorgel«
209080 RETURN (SchiuB)
0003 :

5080@ END

READY .

yCRETET
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VC 20

Dieses kleine Strategiespiel auf dem
VC 20 ist die Computerversion eines
bekannten »Zeitvertreibers«.

Nach dem Eintippen und Starten des Schiebespiels er-
scheint ein Feld mit 24 Buchstaben von A bis X und ein Feld mit
einem »—« Es kann nun immer ein Buchstabe eingegeben
werden, der neben, Uber oder unter diesem Feld steht. An-
schlieBend ertént ein kurzer Piepston und der Buchstabe wan-
dert in das »Leerfeld«, wobei an der Stelle, an der zuvor der
Buchstabe war, ein neues Leerfeld entsteht (Buchstabe und

»—« wechseln also den Platz). Wird ein Buchstabe eingege-
ben, der nicht Nachbar des mit =—«bezeichneten Feldes ist, so
wird die Eingabe ignoriert.

Dieser Schiebevorgang muB so oft und geschickt wiederholt
werden, bis die Buchstaben schlieBlich in alphabetischer Rei-
henfolge (spaltenweise von oben nach unten gelesen) sind.
Das Leerfeld muB am Ende wieder rechts unten sein.

Wenn dieses geschafft wurde, muB man die Funktionstaste
f 1 betatigen. Danach wird geprift, ob die Aufgabe richtig ge-
16st wurde. Wenn man schon f 1 driickt, bevor die Reihenfolge
korrekt ist, so meldet der Computer den Irrtum und das Spiel
kann fortgesetzt werden. Wahrend des Spiels werden rechts
unter dem Feld die Anzahl der bisher benétigten Schritte ange-
zeigt.

Das Spiel lauft auf allen Versionen des VC 20 (mit oder ohne
Speichererweiterung). (Gerhard Gaber/ev)

Listing zum »Schiebespiel«

REM #5#%34%¥E4iXstisss
REM = =
REM # SCHIEEBESFIEL»
REM #* ES
REM % %3 33 3 5 3 5 3 % % % 5

GOSUR10@2

1@ DIMAF (7,7}

Z@ DIMB%(25)

188 =

118 C=4S5

120 FORX=1TOS

138 FORY=1TOS

148 AF(X,Y)I=CHRF (29} +CHRF (T}
158 C=C+1

188 NEXTY

178 NEXTX

180 A$(5,5)="f—-"

278 PRINT"{FEEEE"

275 PRINT" gy

276 PRINT™I! } + 1 1 |}

277 PHINT”+~+—4—+—T—

278 PRINT™! 1 F | T |}

277 FRINT“V*“W?“H”P—

28@ PRINT"! 1 ! | ' |

281 PRINT" |fiej—t—4

2B2 PRINT"! | | E
283 PRINT" bt
284 PRINT™; | | 1 | |
2BS PRINT" bbbt}
2920 FOKE3I&BT7E, 18: T=3&4B7&
9@ :

318 PRINT"E"

320 PRINT"gEm"

Z3@ FORX=1TOS

40 FORY=1TOS

08 FPRINTAF(X,Y):

68 NEXT

3768 PRINT:PRINT

=B@ NEXT

398 FPRINTTAB(1S) :PU

4@ -

41@ GETWF

42@ IFWF=""THEN4OB

44@ IFWHF=CHR#(13Z3) THENZORO
45@ FORX=1T0O5

4480 FORY=1TOS

47@ IFRIGHTH(AF(X.Y)
488 NEXTY,X

[ra BRI S ) R S N B

. 1) =WETHENSDE

580 :

S20 IFA$(X-1,Y)<>"B-" ANDAZ (X+1,Y)<>"g-"
ANDAF (X, Y- 1)::"m~" ANDAF (X, Y+1) <> "B-" T
HENA4BS@

I@ POKET,Z20@0:FORR=1TO4@:NEXT:FOKET .0
558 =
578 IFAF(X—-1,Y)="F-"THENAF(B,0)=0F(X,Y):
AF(X,YI=A (X-1,Y) :AF(X-1,Y)I=0%(8,2}
SB0 IFAF(X+1,Y)="E-"THENAF(B,B)=AF(X,Y):
AF (X ,,Y)=AF(X+1,Y) :AF (X+1,Y)i=A% (0,0}
579@ IFAF(X,Y-1)="E-"THENAF(Q.Q)=A%F(X ,¥Y):
AF (X, YI=AF (X, Y- 1) Ai(x Y-1)=A%(0,0)
&E8 IFA*(X ¥+i)=" *THENAF (G ,8) ﬁi\ﬁ ¥z
AF(X,YI=AF{K,¥+1): QI’X WYY H1 =0 (B .80
&1@ PU=PU+1
628 :
638 6OTO
1828 :
1020 PRINT"L:;
184€ FPRIMNT™ * SCHIEBESPIEL =
1858 PRINT"FSIE MUESSEN DURCH MVERSC
HIEEBEN DER FRBUCHETARPEN IHRE"
1872 PRINT"EANDRDNUNG 50 VER-
R, DASE SIE ESTATT WAAGBERECHT
1878 FPRINTVESENKRECHT ZU STEHEN
M.
1110 PRINT"IWENN DAS GESCHAFFT
, DANN EF1m FDRUECKEEN !
1i5@ GETH#:
1168 IFW$=""THEN11S@
1178 RETURM
2080
2038 C=1
ZP4@ FCOR X=170S
2@05@ FOR Y=1TOS
2078 BF(C)=aF(Y,X}
2088 C=C+1
207a NEXT:NEXT
”1@@

28 FUR C=2T02
214@ IFBi(CJ'Bi(C 1) THENZ
2198 NEXT
2168 PRINT"EEERAVO"
22080 END
2228 :
2400 PRINT"YE<DAS WAR LEIDER
ICHT RICHTIG
2470 FORE=1TOZ000
2443 NEXT
2450 PRINT "L
2480 GOTOZ7@
READY.

i)

HAENDE
FHOMME

EWURDE
{TASTE)

48

i
=

Ausgabe 9/September 1984

F5dpe 77




™ e

Bildschirm-
masken
schnell
erstelit

Bei jedem selbstgeschriebenen An-
wendungsprogramm steht man in der
Regel stets aufs Neue vor dem Pro-
blem, zur Abfrage diverser Parameter
eine geeignete Bildschirmmake zu
erstellen. Dieser Maskengenerator
macht die Arbeit etwas einfacher.

Dieser Generator fir den VC 20 liest eine Maske direkt vom
Bildschirm und erzeugt automatisch die entsprechenden
PRINT-Befehle im Programm. Durch diesen Vorgang léscht der
Generator sich selbst, so da3 ein SAVEn des Programms un-
mittelbar nach dem Eintippen unbedingt notwendig ist.

Das Programm benétigt eine Erweiterung von mindestens 8
KByte, daam SchluB der Basicspeicher héher gelegt wird. Oh-
ne Erweiterung wirde Speicherplatz fehlen. Auch miiBte man
eine Verschiebung des Bildschirm- und Basicspeicher beach-
ten. Das Programm wird nach dem Laden einfach mit »RUN«
gestartet. Danach erscheint eine kurze Anleitung.

So wird die Maske aufgebaut

In Zeile 23 wird der Tastaturpuffer abgefragt. Wurde eine Ta-
ste gedrlckt, wird er auf O zurlickgesetzt. Nun wird in Zeile
1000 der Bildschirm geléscht und eine Datei fur den Bild-
schirm erdffnet, da der Bildschirm dann jaausgelesen wird und
daraus die neuen Zeilen der Maske generiert werden. Sie se-
hen jetzt eine geédnderte Farbe und den blinkenden Cursor.
Nun erstellen Sie Ihre Maske nach Ihren Wiinschen, wobei Sie
mit den Cursortasten bliebig hin- und herfahren kénnen. Ist die
Bildschirm-Maske in der richtigen Form, driicken Sie RETURN.

Jetzt wird der Bildschirmspeicher ausgelesen. Die neue Zei-
le wird mit Zeile 2010 generiert. Das Fragezeichen ist die Kurz-
form von Print, (CHR$(34) ist der Code fir Anflihrungsstriche.
Das Generieren von neuen Programmzeilen geschieht in einer
Schleife. Sind alle 23 Bildschirmreihen ausgelesen, springt
das Programm nach Zeile 10000. Jetzt wird der Anfang vom
Basicspeicher héher gelegt und Zeile 23 gelistet. Nun muB
noch ein Leerzeichen aus Zeile 23 entfernt werden. Damit ist
die neue Maske fertig und kann abgespeichert werden, oder
das nachfolgende Programm kann direkt geschrieben werden.
Zeile 50 sorgt dafur, daB das Bild nicht nach oben gescrolit
wird. Dadurch wird auch die READY-Meldung unterdriickt. Die
fertige Maske wird auch wieder mit RUN gestartet.

(Bernd Borghold/ev)

78 Z:¥ap

R e B e S i R P 5 RO

100022

16046
10256
16108

18126
1@8lcd
18190
13200
READY .

PRINT"L";

PRINT" et -
PRINT" {C| MVC-20.
PRINT" B | s |
PRINT" (M| ‘
PRINT" ' |
PRINT" |

PRINT" !

PRINT" |C|

PRINT™ | |

18 PRINT" (2| iRATOR "
11 PRINT" |0 %

2 PRINT"

13 PRINT"

14 PRINT" - L

15 PRINT" |DIESES PROGRAMM ER- {";

16 FPRINT" |STELLT EIN EIGENES |";

17 PRINT" |PROGRAMM. MNACH DEM  |";

18 PRINT" [ERSTELLEN DER MASKE {";

19 PRINT" (ENTFERNEN SIE BITTE (";

2@ PRINT" |EIN LEERZEICHEN AUS !";

21 PRINT"|ZEILE 23 — —t M

22 PRINT" oo e

23 PRINT" 4DRUECKE EINE TASTE+#";:POKE198
,@:WAIT198, 1: POKEL98,B: GOTOS00

5@ GOTOS@

S@@ POKEI&B79,58

1202 PRINT"{.";:OPEN1,@: INPUT#1,0$: CLOSEL
1810 FORT=BTOS05:POKE7&B0+T,PEEK (4894+T)
1828 FOKE4@9&+T,FEEK(7488+T)+128

1@3@ NEXT:PRINT"L"

1835 yY=1

1840 IFY=24THEN10003

1@S@ FORT=0TOZ21

18468 C=FEEK (7468@+T+(Y-1)*22)

1870 GOSUBLRSA

1@8@ ZN$=ZN$+CHRE(C) s NEXT

2000 PRINT"aE@"

2012 PRINTY" 7"CHR$ (34)ZN$CHR$(34) ;"
2020 PRINT"1@35 Y="Y+1

28032 PRINT"RUN 1@3S"

2034 PRINT"MES WIRD GEMERIERT:"

2@3ZS5 PRINT"E@BILD-ZEILE :#";VY

2040 PRINT"WIXIIIIIXII":

2058 FOKES31,13:POKESLSZ, 13:POKESESE, 13:P0O
KE198,3

3288 END

4058 IFC<3I2THENC=C+&4: RETURN

&@51 IFC=34THENC=32

&@6@ IFC>9STHENC=C+&4: RETURN

&B7@ IFC>&3ITHENC=C+32: RETURN

4@75 IFC:>255THENC=32

4@8@ IFC>128THENC=C-128: RETURN

4028 RETURN

7088 FORT=BT0SQ5

78190 POKE 4@7&4+7T,PEEK (7488+T)+128: NEXT
7122 GOTO7100

OKEAS ,222: POKE4SG , 20

MR AR CAE AR R EE R R can A

™
—
-
o]
I

ISCHIRM !
} i
i 1 IMASKEN |
I |
|
|

GENE-

s
ey

b

POKES341,0: POKESI42,0: FOKESI4A3,0: F

POKEZ&B7R,27

PRINT " s MASKE FERTIG !!"

FRINT"HENTFERNEN SIE NUNM EIN
LEERZEICHEN AUS ZEILE"

FRINT"ENUMMER 23

FORT=GTOZS60: NEXT

PRIMT" B : LISTZ23

END

Der Maskengenerator fiir den VC 20
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Deutscher
Zeichensatz
fiir den VC 20

Wenn man die ersten (Programmier-)
Schritte mit seinem neu erworbenen
VC 20 gegangen ist und schon das ei-
ne oder andere Programm »geboren«
hat, vielleicht ein Adressenprogramm
oder eine Lagerliste, spatestens dann
wird man die Entdeckung machen,
daB der VC 20 trotz deutscher Produk-
tionsstatte nur Englisch spricht, fiir
deutsche Umlaute und »B« also kein
Interesse zu haben scheint.

Dies bedauert man noch umso mehr, wenn man eine an-
schlieBbare elektronische Schreibmaschine mit deutschem
Typensatz besitzt.

Zwar ist auf der Tastatur des VC 20 kein Platz fir einen deut-
schen Zeichensatz vorgesehen, es ist jedoch méglich, be-
stimmte Tasten dafiir auszuwéhlen, deren CHR$-Code demije-
nigen des gewiinschten deutschen Umlautes auf der Schreib-
maschine entspricht.

Auf diese Weise kann man zwar deutsche Texte drucken,
aber auf dem Bildschirm sieht ein solcher Text recht merkwiir-
dig aus: Hier steht zum Beispiel das Zeichen fiir das britische
Pfund statt »6«.

Auch hier ist mit einigem Know-how Abhilfe zu schaffen oder
mit meinem Programm »>DEUZEl«.

Der Zeichengenerator

Woher weiB der VC 20 eigentlich, wie die einzelnen Zeichen
auszusehen haben, die man auf dem Bildschirm sieht? Hierzu
bedient er sich eines Speicherbereichs Hex. 8000 bis 8FFF
beziehungsweise 32768 und 36863 dezimal.

In diesem ROM-Bereich sind in genau festgelegter Reihen-
folge (vergleiche Bildschirm-Code-Tabelle des Handbuches)
die Bitmuster aller verfligbaren Zeichen in jeweils acht hinter-
einander stehenden Speicherstellen festgelegt.

Wie das funktioniert, veranschaulicht Bild 1: Jedes Zeichen
istauf dem Bildschirmin einer 8 x 8-Matrix wiedergegeben, ein
Bildpunkt entspricht einer »1«im Dualcode, sonst steht die »0«
(freie Felder). Da ja pro Speicherplatz 8 Bit gespeichert wer-
den, bendétigt man 8 Byte pro Zeichen.

Der Computer weiB durch sein Betriebssystem, welche acht
Speicherstellen er bei einem Tastendruck abfragen muB, es er-
scheint soweit recht leicht méglich, ihm ein geéndertes Bitmu-
ster in diese Speicherstellen zu »schmuggeln«, zum Beispiel
durch POKEs. Dies scheitert allerdings daran, daB der Zei-
chengenerator im ROM-Bereich liegt und somit nur Lesen,
aber nicht Verandern der gespeicherten Daten zulaBt.

Hier hat dankenswerterweise Commodore ein Hintertiir-
chen offengelassen, um doch noch am Datensatz manipulie-
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10 FREM #¥¥AFEAFLAAA SRR A LA X FEX A AR E A RER

2@ REM % ES
@ REM # DEUTSCHER ZEICHENSATZ *
4@ REM = FUER VC-2@ BAND/FLOFFY *
S8 REM * *
&@ REM #F. WILEMITZI KARL-CHRIST-STR. 1B
78 REM = &700 HEIDELBERG -—-1984- *
2@ REM * ¥

Q@ REM 5635 3333 33 533039 35330 3R

18@ REM » ZEICHENSATZ — TRANSFER #*

11@ FORMP=1TD3S

12@ READDAX: FPOKE&LTFF+MP ,DAZLINEXT
POKEZ&B49 ,236: POKELAB,24:CLR

14@ SYS70@

158 FORT=1TO35:READDAZ: NEXT

194 :

20@ REM % NEUE ZEICHEN *

21@ FORAG=@TO7:READDAX: POKEABZ4+AG, DAL NEXT
22@ FOROG=@TO7:READDAY:FPOKE4B3Z2+05,DA%: NEXT
278 FDRUG=BTO7:READDAY:FOKE4B4B+UG,DA%L:NEXT
24@ FORAK=@TO7:READDAY: FOEE4312+AK ,DALINEXT
250 FOROK=BTO7: READDAY: POKE4AZ20+0K ,DA%L: NEXT
26@ FORUK=BTO7:READDAY: POKE43Z2B+UK ,DA%: NEXT
278 FORSS5=@T07:READDAY: POKE4336+SS , DAL NEXT
I0@ FORAGI=@TO7:READDAY: POKESBAB+AGI ,DAZ: NEXT
1@ FOROGI=OTO7:READDAY: POKES8S6+0GI ,DA%L: NEXT
320 FORUGI=0TO7: READDAY: POKESS8464+UGI ,DA%L:z:NEXT
330 FORAKI=OTO7:READDA%:FPOKES3I3&6+AKI ,DA%:NEXT
4@ FDOROKI=0OTO7:READDAY: PDKESI44+0KI ,DA%::NEXT
580 FORUKI=BTO7:READDAY: POKESIS2+UKI DAL NEXT
I6@ FORSSI=0TO07: READDAY: POKESI&6@+5SI DA% NEXT
598 =

403 REM % FINALE *

41@ POEKE&LS7,128

420 X=1:PRINT"|FEEBERYONDERZEICHEN: ": PRINT: P
RINT

4Z0 PRINT"®m L N~ 1 4+ # P "MiPRINT

440 PRINT"B RC N 1 4 % i =i

450 PRINT"EIQEER S DARF GELADEN WERDEN"
49@ :

588 REM * DATENBANK *

S1@ DATA1&9,@8,133,251,169,136,133,252,149,0,13
3,253,169,16,133,254

S2@ DaTAl&Z,8,160,0

538 DATA177,251,145,253,136,208,249,238,252,23
@,254,202,208,242,9&

548 DATAYD,36,b6,126,66,64,66,8

SS@ DATAYD,3b,bb,6b,bb,36,24,0

560 DATAYD, b, bk b8 ,b6,66,460,0

57@ DATAZ6,0,56,4,40,68,58,0

598 DATAZAL,B,48,66,66,66,60,D

S9@ DATAZL,D,bb,46,b6,70,58,0

400 DATALD,bhk,b6,124,66,b6,124 ,64

788 DATAl65,219,189,129,189,189, 189,255
718 DATA145,219,189,189,189,219,231,255
728 DATA145,189,189,189,189, 189,195,255
73@ DATA219,255,199,251,195,187,197,255
748 DATA219,255,195,1B9,189,189, 195,255
75@ DATA219,255,189,189,189,185,197,255
77@ DATA195,189,189,131,189,189,131,191
READY.

Listing 1. Basiclader fiir »\DEUZEIl«. Die Zeichen »\« und
»"« in den Zeilen 430 und 440 bedeuten »£« und »l«,

ren zu kénnen. Man kann dem Betriebssystem mitteilen, daB
der Zeichensatz an einer anderen Stelle sitzt als normal; dies
ist in Speicherstelle 36869 codiert.

Benutzt man nun einen RAM-Bereich fur den alternativen
Zeichensatz, so kann man nach Lust und Laune Veranderun-
gen der Bitmuster vornehmen.

Da man jadoch wohl gern die Bitmuster der meisten Zeichen
ubernehmen mdéchte, wére es ganz sinnvoll, vor der Kreation
einiger neuer Zeichen erst einmal die Bitmuster des
Zeichengenerator-Bereichs in den ausgewahlten RAM-
Bereich zu kopieren (immerhin 4 KByte). Diese Aufgabe Uber-
nimmt ein kleines Maschinenprogramm (Listing 2), das im Pro-
gramm »DEUZEIl« integriert ist. Ein Kopieren durch Basic-
POKEs ist hingegen recht zeitraubend.

Um Speicherplatz im RAM zu sparen, kopiert \DEUZEI« al-
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lerdings nur den Zeichenset 2, der GroB- und Kleinbuchsta-
ben, Ziffern und einige Grafikzeichen enthélt (normal und in-
vers), aber nur 2 KByte RAM beansprucht.

»DEUZEI« benutzt den RAM-Speicher wie folgt: Zeichenge-
nerator: Page 16 bis 23; Bildschirmspeicher: Page 24 und 25;
Basicprogramme ab Page 26 (Bild 2). Eine Page entspricht ei-
nem 256-Byte-Block. Der Bildschirmspeicher befindet sich
beim VC 20 ab 8 KByte Erweiterung normalerweise in Page
16 und 17 (4096 bis 4607), muB bei »DEUZEI« allerdings
»umziehen; dies erfahrt das Betriebssystem durch entspre-
chende Codierung der Speicherstellen 648 (siehe Zeile 130)
und 36869 (zugleich Pointer fur den Zeichengenerator).

Das eigentliche Programm »DEUZEI« beginnt bei der Spei-
cherstelle 6656 (Page 26). Da man es nach dem Generieren
des neuen Zeichensatzes ja nicht mehr benétigt, wird es beim
Einladen eines neuen Programms ab Page 26 geléscht. Es
fehlen dem neuen Programm also nur genau 2 KByte RAM-
Speicherplatz, den der neue Zeichensatz beansprucht.

»DEUZEI« intern

Zeile 110-120: Ab Speicherstelle 700 wird das Maschinenpro-
gramm (35 Byte) abgelegt (unbenutzter RAM-
Bereich).

Zeile 130: Pointer fir neuen Zeichengenerator-Bereich und
Bildschirm-Bereich.

Zeile 140: Zeichen-Set 2 wird durch Starten des Maschi-
nenprogramms ab Page 16 abgelegt.

Zeile 210-270: Bitmuster fir deutsche Umlaute wird in neuen
Zeichensatz gePOKEd.

Zeile 300-360: Bitmuster fir Umlaute (invers)

Zeile 410: Umschaltsperre zum anderen Zeichen-Set (nur
ein Zeichen-Set existiert im neuen
Zeichengenerator-Bereich).

Zeile 420-450: Bildschirm-Display (neue Zeichen erscheinen)

Zeile 510-530: Data fiir Maschinenprogramm

Zeile 540-600: Data fiir Umlaute A,0,U,46,0,6

Zeile 700-760: Data fiir inverse Umlaute A,0,046,0,8

CHR$-Codes:

17 = Cursor nach unten
18 = Inverse Zeichen an

28 = rot

31 = blau
147 = cIr home
156 = purpur

Eingabe von »DEUZElI«

Wenn man nun das Programm »DEUZEI« in den Computer
eingibt und Ubereifrig mit RUN startet, wird man eine bdse
Uberraschung erleben: Das Programm stiirzt sofort ab und ist
zudem auch noch geléscht!

Des Rétsels Losung: Normalerweise werden Basicprogram-
me ja ab Page 18 (Speicherstelle 4608 = 18* 256) abgelegt.
In diesen Bereich transformiert allerdings das Maschinenpro-
gramm den neuen Zeichensatz und »zerstort« frihzeitig das
Basicprogramm. Man muB folglich Sorge tragen, daB das Pro-
gramm ab Page 26 im Speicher steht. Hierzu sollte man fol-
gendermaBen vorgehen:

1. »DEUZEI« eingeben und auf Band oder Floppy abspeichern
(kein RUNI)

2. Programm mit NEW I6schen und folgende Basiczeile einge-
ben:

1 POKE 44,26:POKE 6656,0:PRINT CHR$(3):RUN

3. RETURN-Taste driicken, aber nicht RUN!

4. POKE 44,26:POKE 6656,0 eintippen, dann RETURN-
Taste driicken

5. Eingabe von NEW; RETURN-Taste

6. Einladen des abgespeicherten »DEUZElI«

80 ZSap

TED

02BC A9 00 LDA #3%00 Low-byte Zeichenbereich laden
0ZBE 85 FB STA §FB speichern in dez. 251

02C0 A9 88 LDA #3588 High-byte Zeichenbereich laden
0zZc2 85 FC STA %FC speichern in dez. 252

02C4 A9 00 LDA #3500 Low-byte neuer Z.-Bereich laden
D2C6 85 FD STA $FD speichern in dez. 253

02C8 A9 10 LDA #3%10  High-byte neuer Z.-Bereich lad.
02CA 85 FE STA $FE speichern in dez. 254

p2CC A2 08 LDX #3508 X-Register: Zahl der Blicke
D2CE AD 00 LDY #300 Y-Register Null setzen (Zdhler)
0200 B1 FB NEXT LDA($FB),Y Laden von Koppeladr. (i.indiz.)
0202 91 FD STA($FD),Y Speichern in Koppeladresse

02D4 88 DEY Zdahler -1

02D5 DO F9 BNE NEXT Y nicht 0, dann Sprung zu NEXT
02D7 E6 FC INC §FC High-byte Z.-Bereich +1

0Z2D9 E6 FE INC §$FE High-byte neuer Z.-Bereich +1
0ZDB CA DEX Block-Zdhler -1

020C DO F2 BNE NEXT X nicht 0, dann Sprung zu NEXT
02DE 60 RTS zuriick zu Basic

Listing 2. Assembler-Listing zu »DEUZEl«. Das Assembler-
programm ist im Basiclader nach Listing 1 bereits enthal-
ten und braucht nicht zusétzlich eingegeben zu werden.

7. POKE 44,18 eintippen und unter neuem Namen abspei-
chern.

Die kleine Muhe hat sich sicherlich gelohnt, denn das neu
abgespeicherte Programm ist nun absolut swartungsfrei«. Es
kann ganz normal eingeladen werden, setzt automatisch die
Basicuntergrenze auf Page 26, generiert den neuen Zeichen-
satz in 2 bis 3 Sekunden und erlaubt das Einladen beliebiger
Basicprogramme ohne Zusatz-POKEs.

Erklarung fir obige Prozedur: Die erste Basiczeile muB am
Anfang von Page 18 liegen, der Interpreter erwartet das so.
Startet man das »umgebaute« Programm, so wird in dieser Zei-
le der neue Basicbeginn mitgeteilt, und zwar mit POKE 44,26.

Dieses Miniprogramm wird mit PRINT CHR$(3) abgebro-
chen und mit RUN in der gleichen Zeile das eigentliche »>DEU-
ZEl« ab Page 26 gestartet. Dies sitzt bereits richtig, da man es
(siehe unter 4) gleich in Page 26 geladen hat. Danach wurde
der Basicanfang wieder durch POKE 44,18 herabgesetzt und
somit das funktionsfahige Programm abgespeichert.

Dieses Vorgehen bedeutet zwar, daB beim Abspeichern fast
2 KByte unbrauchbares Material mit abgespeichert wird, aber
der Vorteil der besonderen Bedienungsfreundlichkeit Gber-
wiegt doch eindeutig.

Arbeiten mit »DEUZEI«

Nach dem Einladen des — wie oben beschrieben bearbeite-
ten — Programms »DEUZEIl« erscheinen die neuen Sonderzei-
chen auf dem Bildschirm normal/invers, und beliebige Pro-
gramme kénnen geladen werden.

Die neuen Zeichen und ihr CHR$- beziehungsweise POKE-
Code:

4 s il A e} U B
CHR$: 91 92 93 123 124 125 94
POKE: 27 28 29 91 92 93 30
statt: | £ ] SHIFT [ SHIFT £ SHIFT| I

Dieser Zeichensatz bleibt erhalten, solange der VC 20 ein-
geschaltet ist, wird allerdings durch Betédtigen der RUN
STOP/RESTORE-Tasten abgeschaltet; es wird wieder der
Pointer auf den normalen Zeichensatz gesetzt. Durch Eingabe
von: POKE 36869,236:POKE 648,24:CLR kann man aber
wieder den neuen Zeichensatz verfigbar machen. Leider sind
sich offensichtlich nicht alle Produzenten von Drucker-
Interfaces bezuglich der CHR$-Codes fiir die deutschen Um-
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laute einig. So kann es vorkommen, daB bei bestimmten
Druckern das »B« nicht gedruckt wird, wenn es auch noch so
deutlich am Bildschirm prangt. Das ist allerdings kein Bein-
bruch, man muB nur herausfinden, welchen CHR$-Code die-
ses Zeichen vom Hersteller erhalten hat. Eine Anpassung von
»DEUZEl« ist dann mit Hilfe der Tabellen des VC
20-Handbuchs einfach:
1. In CHR$-Tabelle Zeichen suchen, das der Code-Nummer
entspricht.
2. In POKE-Tabelle den POKE-Wert fiir dieses Zeichen able-
sen.
3. POKE-Wert* 8+ 4096 ergibt erste Speicherstelle fir neu-
es Zeichen; diesen Wert im Listing ersetzen.

Beispiel: Buchstabe »B« ist als CHR$(94) vorgesehen.

Normales Zeichen (Pfeil nach oben) entspricht POKE 30.
30*8+4096 = 4336. In Zeile 270 des Listings ist dieser
Wert zu finden. Ist nun der CHR$-Code beispielsweise fiir »B«
= 126 (entspricht dem Zeichen 7), so ergibt sich aus der
POKE-Tabelle: 94*8+4096 = 4848 als neuer Wert im Li-
sting.

Um die entsprechenden Speicherplatzdaten fir die inver-

ten noch 1024 addieren (vergleiche DATA-Zeilen 700 bis 760
in Listing 1).

»DEUZEIl«-Ausbau

Wem die deutschen Sonderzeichen nicht ausreichen flr
seine verschiedenen Vorhaben, der kann natirlich recht ein-
fach in das Programm noch zusétzliche »Phantasiezeichen«
einbauen. Das Auffinden der gewtiinschten Speicherstelle und
die Berechnung der 8 Byte-Werte flir das Bitmuster der
8x8-Zeichenmatrix sollten ja keine Schwierigkeiten mehr be-
reiten.

Als Beispiel sei der Ersatz des »Klammeraffen« (CHR$:64;
POKE:0) durch eine »Brezel« aufgezeigt, die ab Speicherstelle
0*8+4096 = 4096 codiert wird (Bild 3). Diese beiden Pro-
grammzeilen waren hier einzuftigen:

361 forbr=0to7:readda%:poke4096+br,da%:next
770 data0,60,66,165,153,153,102,0

In analoger Weise kann man sich auch leicht beliebige ande-

re Zeichen definieren.

sen Zeichen zu finden, muB man nur zu den berechneten Wer- (Peter Wlknitz/ev)
27 26 25 24 23 22 gl 20 27 26 25 94 23 22 31 20
Speicher: Dez-Wert Speicher: Dez-Wert
34824 | b 4096 |_ 0
34825 | 0 4097 60
34826 | 56 4098 66
34827 4 4099 4 165
34828 | 60 4100 153
34829 | 68 4101 1 183
34830 1 &, B S8 4102 —1 102
Ll D e e e ! 0 4103 | 0
Bild 1. Die 8 x 8-Matrix des Buchstabens »a« Bild 3. Die 8 x 8-Matrix des Grafiksymbols »Brezel«
ROM ROM
Zeichen- Zeichen-
Set 2 136-143 34816-36863 Set 2 136-143 34816-36863
Set 1 128-135 32768-34815 Set 1 128-135 32768-34815
Basic- -
RAM | 18127 | 4608-32767 pasic | 26121 | 665632767
TV-
Bereich | 24+25 6144-6655
TV- Zeichen-
Bereich | 16+17 4096-4607 ot (o) | 1090 4096-6143
3 KByte 3 KByte
vt | 208 1024-4095 o 4-15 1024-4095
Bild 2.
1 KByte RAM | 0-3 1 KByte RAM Ve kY e
yte : yte 0-3
(benutzt) Page 0-1023 (benutzt) Page 0-1023 E‘:\‘::itzzﬂz
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LISTING DES MONATS

Spring Vogel,
spring

Das Listing des Monats zur Erzeugung
von »Jump and Run«-Spielen fiir Com-
modore 64.

Bei dem ersten Start des Progrmms dauert es einige Zeit (bei
weiteren Starts geht es dann schneller), bis sich das Programm
mit der Frage »Edit, Wahl oder Spiel?« meldet.

Mit »W« kann man eines der sechs Bilder zum Spielen aus-
wahlen, mit »S« wird ein vollstédndiges Spiel ab Bild 1 gewéhlt.

Die Funktionstasten haben folgende Bedeutung:
f1: Dieses Spiel aufgeben, zurlick zum Menii
f2: diesen Vogel opfern und mit dem nachsten Vogel neu an
der Startposition beginnen
f3: mit dem né&chsten Bild weitermachen
f5: Pause (weiter mit SPACE)

Fir jedes Ei gibtes je nach Bild 10, 20 ... 60 Punkte. Wird ein
Bild in einer bestimmten Zeit beendet, so erhélt der Spieler ei-
nen Bonus, der um so gréBer ist, je schneller das Bild beendet
wurde.

Der Editor

Der Editor dient dazu, eigene Spiele zu entwickeln. Mit ihm
kénnen neue Bilder erstellt werden, die im Programmtext
selbst die alten Bilder Uberschreiben. Deshalb sollte das Pro-
gramm vor dem Editieren, das neue Spiel nach dem Editieren
unter neuem Namen gespeichert werden. Dazu einfach das
Programm mit »STOP« abbrechen. Der Editor fragt zunéchst,
welches Bild gedndert werden soll. Dann erscheint dieses Bild
mit einem Cursor. Es stehen folgende Funktionen zur Verfii-
gung:

—: die vorgenommenen Anderungen endgilltig in den Pro-
grammtext Ubernehmen

f1: Editor verlassen, ohne Anderungen zu (ibernehmen. Das
Bild bleibt erhalten, wie es vor dem Editoraufruf war. In beiden
Féllen fragt das Programm, ob das Bild ausprobiert werden soll.
Aus dem Spiel gelangt man mit f1 und E jederzeit in den Editor
zurlick.

Die Cursorsteuerung erfolgt wie gewohnt tiber die Cursorta-
sten. SHIFT CLR: Bild I6schen i

Die Startposition des Vogels wird durch »O« festgelegt. In je-
des Bild kénnen zwischen 0 und 7 Monster gesetzt werden,
die sich horizontal auf einer Breite von acht Spalten hin und her
bewegen. Das linkte Ende dieser Bewegungsbahn kann mit
den Tasten 1 bis 7 festgelegt werden.

Mit den Tasten A bis T kdnnen die 20 verschiedenen Bau-
steine, die zur Verfigung stehen, gesetzt werden. Der Vogel
reagiert immer nur auf das Zeichen unter seinen FiiBen. Bei
Spriingen reagiert er (auBer bei Wanden) erstin der absteigen-
den Phase wieder auf Zeichen. Eine Ubersicht tiber die Bau-
steine bietet die Tabelle 1. Dazu einige erganzende Bemerkun-
gen:

Die Bausteine A bis D sind durch verschiedene Bewegungs-
méglichkeiten gekennzeichnet. Springen ist méglich:

A: rechts, links

B: rechts, links, runter
C: rechts, links, rauf
D: alle vier Richtungen

Bei E bis H ist eine Bewegung nur in jeweils eine Richtung
und kein Sprung moglich.

82 ‘Z:¥ur

Bei | bis N wird der Vogel automatisch bewegt. Er selbst
kann nur springen.

Der Trampolin O bewirkt einen zufélligen Sprung nach rechts
oder links.

Bei der Gummiwand S wird der Vogel auf das letzte Zeichen,
das weder Wand noch Luft war, zuriickgeworfen.

Hinweise zum Eintippen

Da das Problem in die Interruptroutine eingreift und seinen
eigenen Programmtext veréndert, sollte es auf jeden Fall vor
dem ersten Start abgespeichert werden.

Um das Abtippen des Listings zu erleichtern, wurden im Li-
sting alle Steuerzeichen innerhalb von Printbefehlen durch
leicht lesbare Worte entsprechend Tabelle 2 ersetzt. Wenn
zum Beispiel im Listing < CD > steht, dannist an dieser Stellle
CURSOR DOWN einzugeben.

Um Tippfehler bei den zahlreichen DATA-Zeilen besser loka-
lisieren zu kénnen, wurden diese in verschiedene Blocke mit
jeweils eigener Prifsumme aufgeteilt.

Um das Eintippen der sechs Bilder zu erleichtern, wurden
die Zeilen ab 60000 im Kleinschriftmodus gelistet. Hier ist fiir
jeden GroBbuchstaben (nicht bei den Ziffern!) die entspre-
chende Taste zusammen mit SHIFT zu driicken. Hier ist vor al-
lem darauf zu achten, daB jeder PRINT-Befehl genau 39 Zei-
chen enthélt. Fehlende Zeichen kénnen zur Zerstérung des
Programms fuhren, da der Editor diese Zeilen tberschreibt.

DaB die jeweils 39 Zeichen genau mit dem Listing Uberein-
stimmen, ist dagegen nicht so wichtig. Durch Abweichungen
wird hier allenfalls die Spielbarkeit des vorgegebenen Spiels
beeinfluBt, ein Mangel, der jederzeit mit dem Editor behoben
werden kann. Im Prinzip ist es auch mdglich, auf das Abtippen
der Bilder 2 bis 6 zu verzichten und an anderer Stelle einfach
mit Hilfe des Bildschirmeditors fiinfmal das erste Bild zu kopie-
ren. Auf jeden Fall aber muB die Zahl der Zeilen, die Zeilennum-
mer und die Lange der Zeilen mit dem Listing tibereinstimmen.

Um das Eintippen der Bilder zu erleichtern, wurden diese in
der vorliegenden Programmversion in den Programmtext
selbst gelegt. Deshalb ist die Zahl der Bilder auf sechs (diese
Zahl wurde gewahlt, um die Tipparbeit in ertraglichen Grenzen
zu halten) festgelegt. Die Anzahl der Bilder kann aber folgen-
dermaBen erhéht werden:

Der Variablen BM in Zeile 50070 ist die gewtinschte Anzahl
zuzuweisen. Fur jedes weitere Bild sind dem Programm ent-

abel 1 Die verschiedenen Bausteine ud ihre Bedeu-
tung
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sprechend dem Schema der ersten sechs Bilder 22 PRINT-
Zeilen, die jeweils 39 beliebige Zeichen ausgeben, und ein ab-
schlieBendes RETURN, anzufiigen. Die erste Zeilennummer
eines Bildes berechnet sich nach der Formel 59900 +
Bildnummer*100 +1, zum Beispiel 60601 fiir Bild 7.
(Matthias Térk/aa)

Tabelle 2. Darstellng der Steuchen im Listing

Tabelle 3. Die wichtigsten Variablen von SpringVogel

Tabelle 4. Die wichtigsten Routinen nach Zeilennummern
aufgeschliisselt

Ausgabe 9/September 1984

LISTING DES MONATS

12 REM #*%*% SPRING-VOGEL 9.3.LIST

11 REM *x%x M. TOERK 17.6.84
2@ FPOKESZZ2E80,0:FOKESZZ281,0

25 PRINT"<CLR>NICHT WUNDERN UND WARTEN!'

@ GOSUE S@000:G0TO 48000
499 REM %% JOYSTICK #%*
588 JS=FEEK (JF):IF (JSAND1&)=@ THEN GOSU

- B 4200@0:50T0 428

305 IF (JSAND@1)=0@THEN POKEW! ,SW:IF UP(
CM) THEN YS=YS-G08:60T0 590

S51@ IF(JSANDQZ)=Q0@THEN POKEW1,SW:IF DO(C
M) THEN YS=YS+0B8:60T0S%0

52@ IF (JSANDE4)=00THEN POKEW1,SW: IF LE(C
M} THEN XS=X5-04:50T059@ '

53@ IF (JSANDGB)=Q0@ THEN PDOKEW1,SW:IF RI(
CM) THEN XS=XS+04

59@ FPOKEW1,00

&B@ IFXS<OXTHENXS=0X

&2@ SYS(SR) GB,XS,YS:RETURN

1308 REM *%*%* MAIN LOOP *x

1852 IF PEEK(TA) THEN1Z@D

1855 IF PEEE(KO)AND@1 THEN CM=16:FPOKEKO,
B8:60TO1100

1848 CM=USR(XS-0X) ,YS-0OY:IF CM=Z8 THEN
XE=B+*PEEK (42426} +0X: YS=B*PEEK (49427) +0Y

1%&? IF CM>Q7 THEN XS=XS+DX{(CM):YS=YS+DY
(

1875 IF TI<TG THEN PRINT"<HO>",INT(TI/1@
2)

1288 IF CM<Z4 THEN GOSUBR S0@:G0TO 1852
1108 ON CM-13 GOTO 3000,2000,12020, 11000
, 1052, 15000

1200 GETE$: IFB$="<F1>"THEN RETURN

121@ IF B$="<F3>" THEN CM=1&:G0TC 1ie@
1215 IF B$="<FS5>" THEN 11040

1217 IF B$="<F73>" THEN POKE 198,0:WAIT19
8,1

1220 GOTO1@50

2000 I=0:FOKEWL,33

201@ I=I+1:YS=YS+4:IF I>8 OR YS>YE THEN
CM=164:POKEW1 ,@: POKESI+1,6H: 50TO 1100
2015 FOKESI+1,40-2%1

2028 GOSUB 4@@:CM=USR(XS-0X) ,YS-0Y:IF C

M=15 THEN 2018
2@25 IFCHM=1BTHENXS=FNX (XS}

20308 POKEW!,@:POKESI+1,GH: YS=FNY (YS) : GOT
0 1@s@

I@B@ RX=2-4%INT (RND(1)%2) : GOSUB4@108: GOS
UB&@@: E0TO1050

12999 REM ** GEGENSTAND POSITIV, EI**
11808 POKE ES+4@*PEEK (49427)+PEEK (49426)
,80: SC=SC+BI*10:EZ=EZ+1

11@3@ IF EZ<EM THEN PRINT"<HO>",,SC:G0OTO
1050

11@35 IF TI<TG THEN SC=SC+INT ((T6-TI)/1@
)

11@4@ BI=BI+1:IF BI»BM THEN RETURN

11@5¢ GOSUE 468@0:G0T0 1050

12098 MZ=MZ-1:IF MZ=@ THEN RETURN

12858 PRINT"<HO>",,SC,MID$ (" #%%%%%
w,7-MZ,5)

12052 POKEWL,17

12855 FOR XS=XS TO XX STEP SGN(XX-XS):G0

SUB &@B:FOKESI+1,4%+ (XSAND1) : NEXT
12@57 FOR YS=YS TO YY STEF SGM(YY-YS):G0

SUB &B@:POKESI+1,52+ (YSANDL) :NEXT

12@4@ XS=XX:YS=YY:POKEKD,Q: POKEWL ,B
12872 GOTO 1050

1502@ FOKEV+29,255:FOKE BS+4Q*FPEEK (49427
) +PEEK (49424) ,80: CM=3: XS=XS—1@: SW=17
15058 JS=PEEK (S5432@) Listing »Spring-Vogel«
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15852 IF(JSAND1&)=@BTHEN XS=XE+1@:POKEV+2
2,254: 30SUBADA: FOKEKD ,B: SW=129: 60701252
13@35 IF YS<OYTHEN YS=0Y

150546 IFYSHYGETHENYS=YG

15@57 IFXS:AGTHENXS=XG

15842 GOSUB S@S:G0TC 15958

39999 REM *x#*x JUMP =#xx

42220 IF CM>3 AND CM<E8 THEM RETURN
4@BRS RX=@:1IF (JEAND4)=8 THEN RX=-2

42213 IF (JSANDE)=@ THEN RX=2
AQ1@@ FOKESI+&,146%15+13:POKEWL , 17: POKEWL
,16:FOR I=08 TO i3

49128 POKESI+1,1@04-JU(I}:YS=YS-JU(I):XS=
XS+RX:BOSUE &20

4@13@ CM=USR(XS-OX} ,YS-0Y:

4B14@ IF CM=18 THEN XS=FNX(XS):ECTO 4@3@

a

43158 IF I<9 THEN POKEXD,2:60T0O 4825
4@27T3 IFCM< >1S5S0R (PEERK (KOYANDL? THEN4Q@Z3
6]

4@258 MNEXT

4QZA8@ IF CML>1S THEN YS=FNY (Y5}

4@317 POKEWL ,0@:POKESI+4,14%15: POKESI+L,6
H: RETURN

150@@ MZI=4:5C=0:G05UB 44080

45128 GOSUB 1@52: POKEV+21,0

45158 FORI=1TO38@08: NEXT

45168 FRINT"<CLR><CDX{CD><CD-<CD-YEL>",
“{GRM-DAE WARS'!!'":PRINT"<CD:ERREICHTE P
UNKTZAHL: <RON:" ,EC

45143 IFSCEHHETHENHE=SC

45145 PRINT"<CDrHIGH SCORE:<RON:", .HS
4517@ PRINT"<RED:
——————————————— EF 1" PRINT L ED=ws JUMPI1

45128 IF (PEEK(S&220) AND 14}4»@ THEN 45

25192 RETURN
26808 SYS(49155) B:EZ=0:XX=120:YY=128
44018 FOKE Wi,2:POKESI,GL:POKESI+1,5H:SK
=129: REM SOUND
26015 A=R: IFTI<TETHENA=INT((TE-TI}/1®)
44028 PRINT"<CLR»<YEL>»  BONUS:",A,"<CL>
SCL»<CL» CLY>PETz "3 SC,MIDS ("wxnsnn "
,7-MZ,&) : PRINT
4587@ FORI=1TO7:POKEXH+I,1:POKEXL+1,1708:
POKETY+I,B:NEXT
44252 OM B1 GOSUB 40022,40108,40208,4030
2,40400, 60508
46100 EM=0:FOSI1=8@T0958: C=PEEK (BS+1): IFC
=0@THENNEXT: GOTO44200 ;
45185 IFC=82THENEM=EM+1
45118 IFC»&4ANDCYESTHENPDEEFR+I,CO{(C-65)
:NEXT:B0T044200
45120 POKEFR+I,B:C=C-48:XS={I-INT(I/4@)*
4@) #B+CX: YS=INT (1 /4@) 3+0Y
44121 IFC4@ORC>7THEN4AL14@
4417@ POKETY+C,YS+12:POKE XH4C,XS/256:F0
KEXL +C, XSANDZ55: IFC=@THENXX=XS: YY=YS
446148 NEXT
24700 TI1$="000202": TE=S000+2000%E1: YS=YY
: XS=XX
452728 PRIMT“<HO»BY;BI;"<CL> ZEIT:";"

" : RETURN
48008 REM %% MENUE *#%
49040 POKEV+21,0:PRINT"<CLR*>[71<CD>":G0OS
UE &@S00
48041 PRINT"<CU<CU»CUCUX<CU","L114C

R>$F1: AUFGEBEN®":PRINT,"<CR>¥F3: _ VOGE
L e
48042 FPRINT,"<CR>%5: _ BILD #":PRINT,"

“CR»%F7: FAUSE "

84 :¥ap

42@47 PRINT"<HOS<{YEL »44£34224544% SFRING
VOGEL 44ttssdddidd”

48G44 PRINT"IGRN><RONE<ROF-DIT, <ROM>W<
ROF-AHL ODER <RON:S<{ROF:FIEL"j

48045 INPUT B#:IF BEF="E"THEN GOSUE 478020

:G0TO 480840
4B05S@ IF B+#="5" THEN BI=1: GOSUEB 458208:G6

07O 48046

4BA6@ IF B :"W" THEN 48848

48@7@ INPUT"ZCLR><{CD:>WELCHES BILD SFPIELE
N";B$:BI=VAL (B%):IFRI<1 DR BI:EM THEN 48
aze

48280 GOSUB 45220:G50T0 42240

48997 REM x#x EDITOR *x¥x

49200 INPUT"<CLR><CD><CD>{CD>WELCHES BIL
DU;B$:BI=VAL(B%$):IF BI<B OR BI:>BM THEN 4
@a2

492020 PRINT"BITTE WARTEN":ZIN=59988+BIx10

@: ZA=EA

49@5@ IF FNAD(ZA+2)<IN THEN ZA=FNAD(ZA):
GOTO 4925@

49855 POKES3281,1:PRINT"<CLR><CD>":POKES
3281,0

49953 ON BI GOSUE &0008,52100,48200,6030
8, 60402, 50520

499469 REM FARBE SETZEN

49@7@ FOR I=8@ TO 958

49@71 C=PEEK (BS+1)}-65: IFC:=BANDC< 20THENF
OKESS294+1,C0(C) :NEXT: GOTO47895

39075 POKESS296+1,1:NEXT

49@95 CP=8@:FPRINT"<HC>[71ZEICHEN: <RON:A
-T<ROF> POS: <RON:@-7<ROF> <RON>CURS.<
ROF> <RONYCLRCROF 3"

49094 FRINT"AENDERUNGEN UEBERNEHMEM: <RO
N»_<ROF» QUIT: <RONF1<ROF:"

49100 POKE 646 ,PEEK (CP+55294) : POKEZ04,B
491@5 GET Bf:IF B$="" THEN 49185

4911@ POKE2@7,0:FPOKE224, 1: POKEBS+CP ,PEEK
(BS+CP)AND1Z7

4912@ C=ASC(B%): IFC>44ANDC<BSTHENFOKE &4
6,C0(C—-45) : PRINTCHRS (C+32) ; : 60TO 491408
49125 IFB$»="0"ANDB$< "8" THENPRINT "< WHT >
2 ]

4913@ IF B$="<CD>»" OR B$="<CU>" OR B$="<
CR:" OR B$="<CL3>»" THEN PRINTES;

4914@ IF PEEK(211)3>38 THEN PRINT"<CL>";
4915@ CP=PEEK (211)+4@*PEEK (214): IF CP»=2
4%4Q OR CP<B8@ THEN CP=8@:PRINT"<HD><CD>"
49155 IFB$="<CLR>"THEN POKES3281,1:PRINT
wsCLR><CD>": POKES3I281,08: 60TO 49295

4914@ IF B$<>"_" AND B$<»"<F1>" THEN 491

2a

49178 IF BF="<F1i>" THEN RETURN
49208 B=ES+4Q@:FRINT"<HO:>
WARTEN %% a

4921@ FOR I=@ TC 21:ZA4=FNAD{(ZA):4=ZI4/+4:E

=B+40

49220 FOR J=@ TO 38:C=FPEEEK (B+J}

49221 IF C>=48ANDC<=5S5THENC=C—-Z2:G60T0492
A7)

49229 IF C<45 OR C>84 THEN C=80

49223Z@ FCOEKE A+J,C+32:NEXTJ,I

49750 INPUT"<CLR><CD>BILD SFPIELEN (J/N}"
sBF: IF BE#="N" THEN RETURN

##%% BITTE

4937@ GOSUBR 45@200:RETURN Listing
49499 RETURN »Spring-Vogel«
49999 REM (Fortsetzung)

S2@02 REM == INIT *x

SER1@ CM=0:XS=0:YS=0:J5=8:0X=14:0Y=24:T=
@: TG=2000

S0020 00=0:G8=8:04=4:Q1=1:02=2:07=7:18=1
B:Z4=14:JP=54&32B: ER=4924%: TA=198
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S5004@ XH=494@@: XL=49392: TY=49432

5@@42 DEFFNY (Y)=PEEK (49427) *B+0Y

S@B4S DEFFNX (X)=PEEK (49424) #3+0X

S@A56 V=53248: BS=25&%204: XG6=320+0X:

2+0Y _

SBB68 KO=V+I@:FR=55294: REM SPR.KOLLIS.RE

G / FARBRAM

5@@87@ FOKE 78&,193:POKE 785,32:BM=&: REM
USR ADR.,MAX.BILDER

58898 DIM JU(13):FORI=BTO13:READJU(I}:NE
XT

S@12@ bATA 5,4,3,2,1,1,8,8,-1,-1,-2,-3,-
4,-5

S5@21S FORI=BS+1@17 TO BS+1@23:POKEI,1
EXT:FPOKEES+1@16,14

S5@228 FOKE V+23,B8:POKE V+29,254: POKEV+39
7

L]

S@23I@ DIMX(7},Y(7),R%(7),RY(1):FORI=0TO7
tX(I)=1@@8:Y (1) =1@0@: NEXT

58249 REM MAFRO-TABELLEN

S@25@ FORI=1T0O7:FPOKEV+39+1,1:POKE4S432+1
1 3@%1:POKEA9T92+1, 354 1: POKEA9400+1,0
S@251 POKEA941&+1,1:POKE494BE+1,5+RND (1)
*45: NEXT: POKE49481 , 1

S@252 FOKE 49424,1=REH SE-FLAG

S@41@ DIM UF(20) ,DO(28) ,RI(22) ,LE(28) ,DX
(2@) ,DY (2@) .

S@422 RIMM =1:LE@) =1:RI(1)=1:LE(1)=1:UF
(1)=1:RI(2)=1:LE(2)=1:B0(2)=

S@437 UP(3)=1:D0{3)=1:RI(3)}=1:LE(T)=1:UP
(4)=1:DO(5)=1:RI(6}=1:LE(7)=1:DX(8)=4

52477 DX(9)=—4:DY(18)=-8:DY(11)=8:DY(12)

=B:DX(12)=B:DY(13)=8:DX(13)=-B:DY (15) =4

52599 REM SOUND

S@40@ SI=S54272:Wi=SI+4

SP&2@ FOKE SI+24,15

50425 FOKE SI+5,B:FOKE SI+6,15%14+0

S@4630 GL=188:G6H=18:A=0

S5@71@ FORI=13TO1&:FORN=BTO&LZ: READ B:A=A+

Q:FPOKE 49152+I#&4+N,0:NEXT:NEXT

S@728 IF A<»14572 THEN PRINT"DATAERROR":

STOP

5@80@ DATA@,255,8,1,255,128,1,153,128,1,
153,128,3,255,192,31, 195,248

S@E@5 DATA &3,227,252,103,243,230,195,24

92,195,131,253,193,3,255,192

50827 DATA 3 S5 192, 1,251, 1260, 531 0,0
,182,8,0,122,2,8,182,8,1,231,128

S@829 DATA A

5@81@ DATAQ,255,0,1,255,128,129,153,129,
193,153,131,99,255, 198, 43 195 252

S@815 DATA 31,199,248,?,2@7,;;4,;,;59 19

2,3,191,192,3,255,192

S@e817 bDATA 3,255,192,1,231,128,08,231,2,0
,182,8,0,102,0,9, 134,a 1, 2?1 128

SO219 DATA 55449999

5@85@ DATA 8,192,@, 1,224,8, 3

2es,@, z,7ee,a,3,24e, m,u,24m,a

S@855 DATA =.48,0,15.112.8

S@es7 DATP‘ TTYIIIIININIITIIITITITRTRINNN RN Y

29%9%Y

S@87@ DATA a, 192 ,0,1,224,0,3,240,0, 2,20
e,e, 2,208,0, 24m m 3,240,0

50875 DATA 3,48,@,3,188,@

5388@ DATQ 1277979771173 %97191771777771%7111"

1I¥7r1 Y

510@0@ DIM CO(19):FOR I=@ TO 19:READ CO(I
}sNEXT

51@1@ DATA 5,5,5,2,18,8,13,13,5,5,4,4,4,
4.92. 4.2 F.8.14

5209@ REM EDIT-ANFANGSADR.

52018 DEFFNAD (X} =PEEK (X} +25&*PEEK (X+1)

YE=28

,24@,0, 2,
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52028 EA=20847

S20858 IF FNAD(EA+2)<598@28 THEN EA=FNAD(E
A :60TO Sz2ese

S80E3 REM ZEICHENSATZI NACH fEQR28 (Z5),

VIDERRAM NACH $CCEB8 (BS)
S89028 ZI5=14#4@0%94: ZV=5Z248
SB8@4@ IF(FEEK(53272)AND254)=54& THEN RETU

=4 1]

(Rt

SeR5@ FOKE S53272,54:P0OKE 54574, 148: POKE
448 ,204: BS=204%256&
58855 FPRINT"<CLR>
SUR 40400

580408 FOKE S5&334,0:POKE 1,51

Se@7@ FOR I=@ TO 2@47:FOKE IS+I,FEEK (ZV+
I:sNEXT

58@75 POXE 1,55:P0OKE S546334,1:48=0

5809@ READ C:A=4+C:IF C}255 THEN 59818
SB@A95 H=IS+E* (C+&5):FOR I=B TO 7:READ C:
A=A+C:POKE H+I,CiNEXT

SE@%8 GOTO S8098

581@@ DATA B,255,60,24,24,24,60,255,255
S8118 DATA 1,46,66,4L6,65,255,24,24,255
5212@ DATA 2,255,24,24,255,86,54,64,85
58130 DATA 3,46,64,126,66,66,466, 126,84
58148 DATA 4,12,24,48,0,12,24,48,0

58158 DATA 5,48,24,12,0,48,24,12,0

58140 DATA &,255,129,8,4,42,4,8,255

581782 DATA 7,255,129 16,u“,124 ;2 14,255
S81BZ DATA e,has 5&,28 14,14,28, = 255
52198 DATA 9,255,28,56,112,112,56,28,255
58280 DATA 108,46,44,90,102,102,86,65,66
5821@ DATA 11,46,46,102,102,90,65,66,066
S8222 DATA 12,192,208,112,55,28,14,7,3
58238 paTa 13,3,7,14,28,56,112,208,192
5824@ DATA 14,255,52,12,48,192,48,12,62
582=@ baTa 15,0,0,0,2,2,0,6.0

58240 DATA 16,0, 1_6 125 1@2,134,1_u, 26,
a

5827@ DATA 17,24,40,860,124,126,176,408,24
5828@ DATA 1B,8,223,223,08,8,251,251,8
5829@ DATA 19,0,102,255,153,153,54,54,0
58299 DATA 999

S9@B@ REM %% MAPROS %%

598168 IF A< >14182 THENFRINT"DATA-ERROR I
N SB1O8FF":STOP

SPB14 A=@:FOR I=49152 TO 49378:READ M:FO
KE I,M:iA=A+NzNEXTI

59814 IF A4 »27345THENFPRINT"DATA SRROR":S
TP

S9BZ@ DATA B82,70,83,32,158,183,224,8,174

,31,189,219,192,45,21, 288, 141

59822 DATA 21,208,94,32,158,183,224,16,1
76,14 ,134,%,32, 253, 174 , 32,235
59824 DATA 183,165.21,201.2,144,
178, 1?8,,_,166,L,,2 12,192
S9@26 DATA 189,219 192,45 16,2@8,141,16,
2e8,70,21,144,9,189,211,192,

59028 DATA 1&,208,141,16,208,138,1@,17@,
1@4,157,1,2@8,165,20,157,3,288

59@3@ DATA 164,2,189,211,192,13,21,208,1
41,21,208,%6 .

GEDULDY : FRINT: GO

S, 76,72,

59099 REM

S91@0@ DATA 32, 28,192,173, 14,193, 73,25
4,141, 1&

591@2339T9193,162, 7,189,248,2@87, 24,109

y <w L T-

59184 DATA1S7,248,207,282, 14,2
b

g koot 2

591845 DATALLS,

2189, B, I93, 24,125, Bl

2Z.157
591@2 pATA @,193,201, &4,144, 11,189, &,
193, 73 Listing nSpring-VogeI« (Fortsetzung)
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5911@ DATAZ54,157, B,193,174,232,234, 24
, 125,240

59112 DATA192,133, 2@, 42,
1, 1,534

59114 DATAZI4,133,
5,192,198

59116 DATA 2,2@8,283,173,38,208,9%

5914@ DATA 253,174,32

57142 DATA 9,185,211,192,13,29,208,141,2
9,208,7@¢,2,144,9,185,211,192

59144 DATA 13,23,208,141,23,208,%94,1,2,4
.8,14,32,64,128,254,253

S9144& DATA 251,247,239,223,191,127

59198 REM

53195 A=@:FORI=4944B8T0A95@5: READN: A=A+N:
POKEI ,N:NEXT

59194 IF A<>B224THEN PRINT"DATA ERROR":S
TOPR

5520® DATa 3I2,238,18B3,182, 21,145, 20,10
&, 74, 74

59207 DATA133,211,201, 4@,144,
,17&, 47

59284 DATA133,211,138, 74, 74,
4, 32,188

29,248,192, 4

21,189, 24,193, 32, 4

4,169, 15

74,133,251

59286 DATAZ29,1&4,211,177,209, 56,233, &
5,201, 20
59208 DATA144, 2,149, 15,221, 15,240, 14
,281, 18

59212 DATAZ4@,
&,214,142
59212 DATA 19,193,148, 74,162,179

59888 RETURN

5995% REM BILD @

§238L1 print"PPFPFRFRPPPPPRFFFFREFFRPPEFPEFFPFPRPFES"
EBBBZ print " PPPPLIJIJARARAAAACAARAPPP 1111 TPPFPEPRPSY
68953 print" PPPPLPFPPFEPPFFFPPFPPFFFFPRPFFPRFPFPPPSY
£8E84 print FFPFLFFPPPEFPPFFFFFFFFRRPPPPPPPRPFAAARS"
EBEIT erint FPRFLPPPPPEPPFPPRPPPPPRPPPPEPAARAAPFPSES"
£B82E print PPRPLFPRPFFEPFPPPPPPSSSSISSSSPRPPPRRFFSS!
SBEET print"FARACAAAFFEARARFFFFFPPFFPPRFPPFPFFPPRSS"
€8888 #rint "FPRPPFFFFFPFEFPFPFPPP2FPPREPPPPRRPPPPPPPSS,
£8889 print PPPPFFFFPPEPPPFAAAASAAARARAARAACAAAAASSE"
£8818 srint PPPPFFFFFREFFFRPFFPFFFFEFFPPPPPEPPFEDPEY
£B241 print FPPPFPFFFPEPPAARARFPPPEFPFPPPPEEFFPPIFPR.
S8912 print 'FPPPFPFEFPEPPRFPPPPPPPFEPPPPPPPFPPRETPR
£3813 print PPPAFFFFFPEFPEPFPPPPEPFPPPPPPRPPPPRRIPRY

19,166,211,142, 1B,193,146

E@E14 print"PFPPFFPPFPEFFFPFFPPFFPPPFPPFPRHHHHHHAERCY
&E88 print"PPPPPPFPPFEFFPPPPFPFRPPPPPFPZFFPEFPPPFPPPT"
B8 print " PFPPRPPPPPEPPPPPPPPARPFPPPPPFFPPFFPFPPPPD"
£63 print " "PPPPEGGEEGEEPPPPPRPRERPFPPPPFFPFPFPFRPFFDY
&83 pr int"PPPPPPPPRPPPFPFFPFAKAPFF 1 IFFFPFPFFFPRFD"
508 pr int"FRFPPPFFPPPPPPPPPPPEPPPPKPRPFPFPPRFPAAE"
&85 rrint"PPPPPPPFPPRFPPFFPPPPFKPFFPPKFPPRPPAAAAPPPEY
£8a print"PAPPRFPPPAAAA ] ]I IRFFPEPPFFEKARARFFFEPPFFFP"
588 e int "ARARAARAASSESESSARABAT I IKESEEE8SS85888885Y
258 raturn

81 er int " PPPPPPPFPPPPPPPPPPPPPPPPPEPPPFFRPRPFPPPFP
£31 er int"FPPFFRPPRPPPPPPPPPFFPPPPPFPPRFPPPRPFPFPFPP"
651 erint"ARRASARARAAPFFARARPRAAARPPPAAARAARAARAARAR"

print" PPPPEFFPPPPPPPPRPPFPPPPPPPPPPPPPFPEPPPPPY
et int"FPRPPFPF 111 IP4PPRPPPFFPPPFJIJIJPPPPPPFRFP"
rrint"FRPFPPPPPPPPPRIJJIJATIITIRPPPPPPPPPRPPPPP"
erint"PPRILIIPFPPPPPPPPPPFFRPPRPPFPRJIIJIJIPRPPY
print"PPPFFPPJIJPPPFPPPPPFFFPPPPP 11 IPFPPFPPPR"
erint " PPRPEFPFPP JIJJPPRPPPPEP 111 IPPPPPPPPPREP"
print"PPPPPPREPPPPPRJIJIRPFP 11 IPFPPPPPPPPPPPPER
e int FRSRPPPPPFPEPR PP P PFPPFPPPRFPFPRPPPERPFPRY
P int " CARAARRAAARAARARARARAARAARRBARAARARAARARAR"
erint"DSFRPPPPPPPPRPPEPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPRPPPP"
print"DSPRPPPPPPPFPRFPPPPPPPPPPFPPPRPPPRFFPR TR
rrint"DEPAPFFPPPPFPPPPPPFPPPPPFPPPPPPFPPPPPPARPY
erint" DEPPPSFPPPPRPPPPPRPFPPPPRPPEPPRPPPEFFPR"
Print"DSAACPPPP CARARARARAARAARARRARARSAACARAA"
print"DPPPDPPFPIPPPPRPRFRFPPPFPPPFPPPPFPIFFER"
erint"DTFFDFFFFLPFFFPFPPFFFFFFFPFPFPFFPFLPPFFY
erint"DAFFDFFFFLPFPPRFFRPFFRPPRPPRPPRPFPIFFPR"Y
print " DPFFDFPP2IFFPPPPRPFPPRFIFPRPRPPFPFFIFFRR"
e int " BARG
return
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print ' KPREFSFFRFSPFPLPSSPPPRSFPLPFPPPFPPPPAFPPNPP"
srint KPLSFSPPRFPSPPDPSSFPAASPLPPPFPRPRPPRNPRE"
print"KPLEFEFPRFEPPDPEEFPPFPPPLPPPFPPPPPFHFPPPRY
print"KPLSFSPPPPSPPLPSSAAPFPPPLPPPPPPPPPNPPPPP"
erint"HPLEFEPSFPPPPDRPESPRPSPPPFPLPPFFPPPPNPPRPPR"
print"KPLSFEPPI ILPPDPESPPAAFPPLPPPPRPPPNFPPPPPP
rrint"KPLSFSPPPFPLPPDPSPPPAARPPLPPPPPPHPPPFPPPPP"
print"KPLEF SPPPPLFPDPSPFPPRPPPLPPPPPHPESPPPPRP"
print " KPREFSPFPFLRRPDRESARAFFPPLFFP4NPFRSPFFPRP"
rrint"KPPSFESPPPPLFPPDPSPPPARAFLFPFNPPPPEFPRAAR"
print"KPPSFSPPPPLPPDPSPPPPRPKPLPPRPPPPPSAARARPFPPY
erint"KPPSFSPFPRIIIDIIIIII IKPLPPMPPFRPPFPPFFPPP"
print"KPTELSFFFPFPFPDFPPFPPPFPPPLPFPMPPPPFPPRARAPY
print"KPPELEPPPPPPPLPPPPPFPPPPLPPPPMPPPSFPFPP2PP"
print"KJIJIJJSPFRPPIPDPPPPFPPFPLPPPPFMPFSAARARPP"
print! PPPPPPPPAAARP DPPPPRPPFPLPPPRRPMPPRRRPPPY
er int " PPFPPPPPPFFPPPOFFPPPPPPPLPFPFPPPPMPFFFAAA"
print"PPFPFPFPPPPPPDPPPPRPPIPLPFFPPPFPPMPFPPPP"
print " ARRAAAAAAARAABAAAAAARRARAAARAAARARAAAARAAA"
raEfurn
ram kildd
print " PRAARARFPFPPPPPPPPPFPPPPPPEPPPESSSPFRIJIII"
erint"PPPPPPPITIIIIIRITIITIICIIIIITILSSNIIZRFRE
rrint"PPPPPPFFPFFFPPPRESESSELSEPPPFPLENPPPFPPPE™
rint"PPPIIIIPPPPIIIISSPPPLSEFPPPPLNPPPPPPPRK"
er int"PPPPPPPPPPPP3FFSFFPFLSEFFJARBIFPF I IFFAEY
print"JJIJPPFPPPRPPPPPESARSSLSERPPPPPPPPRPPFPPPFPP"
print"PPPPPPFPPPPPPPPSSMSSLEE IPPPPPRPPFPPPPPR"
print"FPPPRJJIPFPPPPPSSSFSLESEFRPPIIIPFPPIIFPIC"
print"PPFHHHHHEFPPS S JPPPPESRELSERP IPPPPPHHHHHHHHD "
print"PPFSPPPRPPPPPPPPPSPELSEHHHHHHHPFPPPPPPD"
print"PPFSPPPPPFFRPJJJJRSRESLEEPPPPFPFRFPFPPFPPR"
print"PRFEPPPPPPPPPPPPPSPELSEPPRPPPRPPPPPPPPIM
print"FAHSPPPPPPPFPP 1 IFPSRELSEPPAPPIJIFFCPPRAR!
print"FPPFPRIIIFII IPPPPSPSFEPPAHHHHHHHHHEEPPR
print"FPPPII PPFFPFPPPFPFPPRPPSE5S3SSESSESSRAA"
print " IIIIIGGSGEEEGCGCEEGGGEEGEGLEESSEEEESEEE"

print"SDEESSEEES555558555S8585555LSEEPPFPPPPPSY
erint"SDPSSS558555855558R5555558L55SPFPRPPPRS
erint"SDRSSS5555555555 558555855 550585RPP IFPPASY
erint"SIFFFPPPPPPPPPPPPPPPFPPPPPPPSESE IFFPPPPPSY
print"SLPiFPPPFPPPPPP4PPFPPFPPPPFPPPPPPPSPFRSY
Frint"ABRARARAAARRAAAT I I I III I I I JAASARARAARAASY
rsturn

rem bildd

erint"AAARASIFP LARAGCHARAFPPPFRIJIARAFP CPFFPPPRY
print"“FPRPSSSPPPFPPPDPPPRPPFRFPPPPPFPRPRFERPPY
g int " PPPPESSSPRPPPPPFDPFFPPPRPFPFFPPPFPEKIJFFPFRRY
pr int"FFFNSSSFPFPPRPFDPPRFFFPEMFPPFPRFRPFPPFRPY
e int"PPNPSSS1111 IPFDPPPPPPPPPPPPFPPPPPPARAPFPY
print P PMPSSSPPPRPOPEPPPRPPPPPPPPPRPPPHHPPRPR
erint"FPPMPSECAPPRFPPEPPIJICOPPOFFPOFFPOPPPRRPP"
pr int"PPP IMFPDPSPERPEPZPPRFDPPFPPPPPPPPPPAAAFRF!
print"RPPPPHPDPSAARABAAPPPDRFP 111 IPJIJIPPPPRE"
Print"AAFPPFMIEPSPPPPPFPPPRPDPPEZPJIJJIIPFPPPRPPAAP
e int"3JIIFFPLPSARAAAGIIIIDPPPPRFEPPPPPRIIIFPP"
et int " PRPPPPPIDFSPPPFPFPPPFIPFPFIII IPPRIQ IGFPFPFY
erint PGS IJPPPLPSFPPFPFPPPFDFPPFPFFFPPKSSSSSCPY
print"PPPPPPPLFFPPPPF4PPPPIPPRPPPFPPPPESESSSLPY

Z Print"PFI1IIFFPEARARAAAAAAARARBARAAAAARAAKSSSSSPRY

60422
£2488
68493
£a581
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 print " ARRARAARAARASSSESSSESSES!

print ' PPPPPPPSSSS5558858SPOPPHPPLFPRPPLPFFERE"
rrint" | IPPPPFSESSSESSSPPPPPDPPHPPLPPHKPPLAACSPSE"
print ! PPPPPPPSSESSESSSPHHHPPPPKPPLPPKPPLPPIELS"
erint"PPQJIFPPPFFFPFESESRSSEFLPPRKFPLFFPEPPLPDDSRS
print " "PPPPPPPPPPPPPSEPSSSPIPPKPPLPPKPPLPIRERPS"
erint" IIPPPPPPPPPPPBPPSSSPEPPKPPLPPKPPLPDPPLE
pr int "AARARAARRACIIIJ JARAA LB I1QGGQAGEGQAGAGABASHE"
raturn

rem bilds
print"PPPPFPPFPFPPPPPPFPPPPPPPPPPPPPPPFPFFPPPQ"
erint"PPPPPPRPRPPPRPFPPRPRPPPRRPPRPRPPPPOIJIPKY
wrint "FPPPFPFFHHHEGIPPPFPRFPFPPPPPPPFFRPFOFFPFE"
e int"PPPPPPPRPPPPPPPJJIFPPPPPPPFPFPPPPPFAPPPPK"
pr int"PPPP4PPPPPPFPPPPFPPPPPPFPPPPPIJJIGQII IO
print"FPPPPPPCPFPPPPPPPPOJJFPPPPPPPRPPPFPPFPFPPY
erint"FRPPPPNEMFPPFPPFPPPRPRPPRPPIJJQQIPPPRPFRIL IR
print"FPPPPNSSSHMPPPPPPFPFPFPPFPPPPPPPPFPPPPPPP"
print"FPPPNSEPSSMPPFPPPPPPPFPPPPPPFPPPPFPIJPPRY
print"FPPNSSPRPSSMOGEGPQQAPGAGOQMPPPPPPFPRPPPPY
print"FFNSSSP TRSESMGORGGARGOGOOGQPFPFPFFRPITIICY
print"FQES8SS5SS88SSIIITIIIIILII I IMPPPPPPPPSPPK"
print " RFSPRPSSSFPPSSSSSS8E8S55SSSSSMPPPPRPPOPPH "
print ' IRSF TFSSSFRPSSSFFPSESSFPFEESMPPPPFRLPRRY
print"FRESDSSECSENSESSZRPSSSSPR3SSESHPPPRPRPFK"
print"SHESDSESSNESSESETEESEEEST
pr int"GRSSDSEPPPPSSS5555588885E
print"RHSEDEESGEREPPPPPFFFPPPP
print"GRSSDSEPPP TERPRRPPFRRFPFR
print"RHSSDSSTTITTSIIIIGIILIIGL!
prrint"RPFP1DPFFFPFS5558S588S

o o i

i

T EZTNOTU N

e
u

raturn
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e 20

1520-Hardcopy mit dem VC 20

Dieses Programm erméglicht es allen VC 20-Besitzern, Grafik-Hardcopys mit
dem Printer/Plotter VC 1520 von Commodore anzufertigen.

Das Programm ist einfach mit »>LOAD«und den geratespezifi-
schen Parametern zu laden. Da es sich um ein Basicprogramm
handelt, wird keine Sekundéradresse benétigt.

Mit RUN wird das Basicprogramm gestartet, welches die ei-
gentliche Maschinensprachroutine in Form von DATA-
Statements enthélt. Das Programm fragt nun nach der Ziel-
adresse, ab welcher die Routine abgelegt werden soll. Ist dabei
der angegebene Wert gleich Null, so werden 388 Byte vom
Basic-Pointer ($55/56) abgezogen und das Programm dahin-
ter abgelegt. Wird ein anderer Wert eingegeben, so wird das
Programm ab dieser Adresse gespeichert und der Pointer
bleibt unverandert. Nach dieser Eingabe braucht man sich, da
das Basicprogramm Uiber einen Relocator und Priifsummenab-
frage verflgt, nicht mehr um das weitere Ablesen des Maschi-

nenspracheprogramms zu kiimmern. Sollte sich ein Priifsum-
menfehler ergeben, so wird dieser angezeigt und der DATA-
Block mit dem Maschinenprogramm muB auf Tippfehler hin un-
tersucht werden.

Am Ende des Ladevorganges wird die Position der Routine
und die Startadresse fiir den SYS-Befehl angezeigt. Jetzt kann
»HARDCOPY 60« mit SYS O oder der ausgegebenen Abso-
lutadresse gestartet werden.

Folgende Einschréankungen sind zu beachten:

(a) Falls ein File mit der logischen File-Nummer 127 gedffnet
wurde, so ist dieses vor dem Start von »HARDCOPY 60« wie-
der zu schlieBen.

(b) Der Startbefehl darf nicht im »Direktmodus« stehen.

125 rem"W.W.Wirth =

13@ rem"Th.Heuss Ring 20"

1359 rem"6554 Woellstein™

148 rem———————

145 rem"(c) by i

150 rem"W.W.Wirth & EDG "

155 rem

168 rem

1465 rem

170 clripokeZad79,14

173 print"BEREl Ladeprogramm fuer"
18@ print"E @* HARDCORY &@ "
185 print"EB Wo soll das"

178 print"B Machinenprogramm"

195 print"B abgelegt werden 7"
268 input"B DINEE" ;=2

205 gosub4iS:ifzagoto23I0

210 za=fndp(35)-3Z89

215 pokeSS,fnlb(za)

220 pokebé,fnhblzal

225 clri:gosub4l1S:za=fndp (55}

230 of=za-2B672

25 print"E Das Prg. wird
24@ print"B abgelegt.g"
245 fori=0to388:readbvi
250 print" "iv@"

255 by=16*¥nb4(asciby$))+fnb4(asc(right$(by$,1)))
260 pokeza+i ,byics=cs+by

265 next

278 i+cs=37822g0to300

jetzt"

275 print"BE Checksummenfehler '°
280 print"@ Bitte Machinenpro-"
285

print"B gramm—-Datablock"
print"B usberpruefen !

end

print"d B Das Programm wird"
print"” B jetzt abgeaendert.E"
fori=0tol3

readrp: ap=rp+za

print" "ap"@"

i=fndp lap)+of
pokeap,fnlb (i)

3 pokeap+l,fnhb (i}

naxt

poked,7b: i=2BBL+of
pokel,fnlb(j)

255 pokeZ,fnhb(j)

I6@ print"EE Das Programm ist"
265 print"E startbereit."

I70 print"E Es belegt RAM vonE"
373 printza" bis"za+3B8"."

I80 print"E Es wird mit"

385 print"E 'SYS @' oder"
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198 rem e 390 print"B '8YS"j

185 rem" HARDCOFPY &B Basic-Lader fiir nHardcopy 60« Z95 pr ‘rend
118 rem e 40D .
115 rem"createt @4°'84 by" 485 1
128 ream" 1 A o s s i e S e

415 deffnhb(x)=int (x/254)
420 deffnlb (x)=u—Ffnhb () #2584
425 deffnbd (s =48+ (% 257 ) %7
4Z0 detfndp (1) =peek (1) +25&%peak (x+1)
433 return
q,.q_a TR =l e —
445 rem" ML
A58 rem-——
it dataﬂ&,ai,?f,8&,13,2@,15‘91,68,2@,@@
440 datael,ae,04,02,ac,05,02,e0,01,ad,282
445 datalz,sld,a?,4d,28,00,78,10,04,L8, 01
470 dataB8,cs,20,38,70,a9,44,20,00,74,30
475 dataft,=s8,d0,08,c8,b0,05,00,01,88, ca
480 dataca,?8,20,cd,dd,?8,3f,cb,a%,2d,20
485 datal?,el,ae,06,02,2d,07,02,20,cd,dd
490 datadc,bS,ch,az,00,84,fc,az, ac ,@2
495 data®2,cl,10,d0,01,e8,0a,26,fc,ca,dl
500 datafa,B5,fb,a5,fc,bd,03,02,30,06,c9
525 datal@,?0,02,46%,5f,85, fc,ac,09,02,b1
510 datafb,a2,08,86,fb,ae,08,02,30,02,0a
515 data 2,4a,48,90,03,20,18,70,20,0c,70
520 datale,07,e8,e8,d0,08,c8,b0,05,00,01
25 dataB8,ca,ca,Be,84,02,8c,05,02,48,c4
a3 data{b,d@,ﬂé,6@,Ee,ﬂb,ﬂﬁ,dﬂ,ﬂﬁ,ee,ﬂ?
dataﬁ?,&@,a@,@@,ad,a@,ﬁl,a?,?f,a2,9&
540 dataz®,s58,+e,a?,00,85,b7,4c,be,el,20
545 dataas,dz,a?,08,8d,02,02,ad,082,98,08
5950 dataZz?,7f,8d,00,02,ad,03,90,4a,90, 03
555 dats@e,@2,02,29,3f,8d,01,02,ad,05,90
568 dataaa,®8,4a,4a,29,1c,28,30,02,09,80
565 datas?s,1@,@2,0%,82,85,fe,8a,29,08,08
570 dataBa,Ba,0a,29,1c,28,d8,02,09,80,8d
575 data@Z,82,a%,00,85,4d,a2,03,9d,04,02
580 dataca,1®,fa,20,72,71,20,L5,70,a0,00
585 dataBc,09,62,4e,08,02,a0,00,8c,0a,07
599 dataac,@a,@27h1,{d,?@,ﬁﬂ,?@,acﬁﬁavﬁz
995 datacB,cc,00,82,90,ec,b6e,08,02,20, a%
&00 data7@,88,8c,0a,02,ac,0a,02,b1 ,44,20
405 dataS@,70,ac,0a,02,88,10,ef,20,a%,70
418 dataac,®9,82,c8,cc,02,082,90,c0,18, a5
&15 datafd,éd,ﬂ@,EE,EE,*&,?B,@E,E&,{E,C@
620 data@l,02,d0,ad,20,80,71,20,b2,70,59
425 datald,20,00,70,20,d7 ,ca,20,bS,cb, a9
&30 data7?f,4c,c9,e1

:3 = G ———— e e e ——
640 rem" Fosition #
4545 rem" der ‘ISR’ "
W <o rent im ML-PRG "

2, 141,138,36, 303, 330
9,371,282,279,368

&59 rem
H&0 dataz7 , 41

6465 dataZl8, 33

ready.
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Bild 1. 1520-Hardcopy eines bekannten Spieles

Das Maschinenprogramm liest beim Aufruf die aktuellen Da-
ten aus den Registern des Video-Interface-Controller (VIC)
und berechnet daraus folgende Parameter:

Position
$0200
$0201
$0202
$0203

$0204/5
$0206/7
$0208
$0209
$020a

$fb/c
$fd/e

Bestimmung

Bildschirmbreite

Bildschirmlidnge

Lange eines Zeichens (8x8 oder 8x16)
HI-Byte der Position des 1. Bytes des 1. Zei-
chens im Charakter-RAM/-ROM

Absolute MOVE-/DRAW-Position in horizon-
taler Richtung

desgleichen in vertikaler Richtung
Vorwarts-/Ruckwaérts-Flag

Nummer eines Bytes im Zeichengenerator
bezlglich eines Bildschirmzeichens
Hilfszeiger auf momentane Bildschirmposi-
tion

Zeiger auf Byte im Zeichengenerator
desgleichen fir Video-RAM

Das Programm liest von links nach rechts die Bildschirm-
Codes aus dem Video-RAM und berechnet unter Zuhilfenah-
me der oben genannten Parameter die Position der Bitmuster
im Zeichengenerator. Ist ein Bit gesetzt, so wird seine Position
in den MOVE-Befehl des Plotters umgesetzt und dort ein
Strich der Lange 1 gezogen.

Ein Video-Punkt entspricht vier Plotter-Punkten woraus sich
eine Aufldsung von 30 Zeichen pro Plotterzeile ergibt. Dieser
2x2-Punkt hatte einen zweiten Plotvorgang nétig gemacht.
Tatséchlich wurde aber die Dauer eines Plot-Vorgangs halbiert
indem der Wagenrtcklauf des Stiftes mitbenutzt wird. Eine
weitere Zeitoptimierung wird dadurch erreicht, indem keine
»Leer-Plot«-Befehle ausgegeben werden. Der Stift wird also
nur dann bewegt, wenn ein Bit auch gesetzt ist.

Das dauernde sTicken« des Stiftes IaBt sich leider nicht ver-
meiden, da pro Bit eine neue Positionierung des Stiftes notig
ist (sonst hitte ein Punkt die GroBe 3x2).

»Hardcopy 60« kann sowohl fir normale Texte, als auch fiir
Grafik-Bildschirme eingesetzt werden.

(Wolfgang W. Wirth/ev)
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Druckfehlerteufeldhen

Folgende Fehler sind in
den Ausgaben 7 und 8 auf
dem Konto von unserem Teu-
felchen gutgeschrieben wor-
den.

Komfortables Treiberprogramm fiir
Centronics-Drucker, 7/84, Seite 110
Ein Leserbrief hat erge-
ben, daR der Drucker NEC
8032 im Bitmustermodus das
niederwertige Bit nicht wie
der Epson-Drucker unten
sondern oben druckt. Damit
stehen alle ausgedruckten
Bildschirmzeichen bei Ver-
wendung meines Treiber-
programms auf dem Kopf.
Bei diesem Drucker miissen
deshalb im Programm 2 Byte
gedndert werden. In Zeile
260 das 2. Datum in 128 und in
Zeile 264 das 3. Datum in 70.
(Helmut Eyssele)

Hardcopy mit dem VG 1520, 7/84,
Seite 108
In dem einleitenden Text
sind zwei Fehler vorhanden,
ein Druck- und ein Denkfeh-
ler. Der Druckfehler istin der
POKE-Zeile. Da muR das +
durch ein * ersetzt werden.
Der Denkfehler ist, daB dies
eigentlich iiberhaupt nicht
notwendig ist. Als ich Thnen
das HC 1520-Programm zu-
schickte, war es ein Teilpro-
gramm in der Pic-Show 1520
und nur fiir diese Pic-Show
war die POKE-Zeile notwen-
dig. Ein Fehler ist auch mir
unterlaufen. Die letzte Zeile
wird nicht geplottet. Dieser
Fehler ist aber leicht zu korri-
gieren. Einfach die Zahl 7680
in Zeile 330 in die Zahl 8000
verwandeln.
(Jorg Wichmann)

Zwel Einzeiler, 7/84, Seite 135
Der zweite Einzeiler muB

korrekt lauten:

x$="":fori=1to4:x0=x/16:%-

;-im(xO)*]fS:x$ =chr$48+x-
x(9*7) + x$:x = int(x0):next

Centronics-Schnitistelien,
7/84, Seite 13

In Zeile 110 der Hardcopy-
routine fiir das Gorlitz-Inter-
face muR vor dem V unbe-
dingt ein SPACE in den An-
filhrungszeichen eingefiigt
werden. Die korrekte Zeile
lautet:
110 PRINT # 1CHR$(2D)"V""

Vollautomatisches
7/84, Seite 82

1. Der Minuspol vom Netzteil
mufP mit der Masse (GND)
vom User-Port verbunden
sein, da die Ansteuerung von
T1 sonst nicht klappt.

2. Der Pfeil im Schaltzeichen
von T1 ist umzudrehen.

3. Cl muB aufgrund seiner
GCroBe ein Elco sein. Im
Schaltzeichen muf daher ein
+ am Pluspol des Gleich-
richters eingezeichnet sein.
4. In einer Zeitschrift fir
Software-Anwender ist der
Hinweis, daR 220 Volt, vor al-
lem im Zusammenhang mit
Wasser, auch fiir Hardware-
Bastler tédlich sein kdnnen,
sicherlich angebracht.

Die Software-Spezialisten
danken dem Hardware-Profi
und Leser Michael Scharf fiir
diese Hinweise.

BlumengieGen,

Was ist Comal?, 8/84, Seite 41

Die angebene Adresse
der Firma INSTRUTEK in D&-
nemark ist leider nicht ganz
richtig. Genauer, die Adres-
se stimmt schon, nur kann
man dort die Sprache Comal
nicht umsonst beziehen. In-
struktek bietet namlich nur
die Version 2.0 von Comal fiir
die groBRen CBMsan, und die
kostet um die 600 Mark.

Die von uns besprochene
Version 0.14 gibt es als soge-
nannte Public Domain Soft-
ware gegen Verpackungs-
und Versandkosten bei:
Interpool
c/o Prof. Burkard Leuschner
Wiesengrund 6
7487 Gammetingen-Bronnen
Tel: 07574/3728

Steuerzeichen

Unser Drucker beherrscht
immer noch nicht alle
Commodore-Steuerzeichen.
So ist das Zeichen »__« durch
Pfeil links, »"« durch Pfeil
nach oben, »/« (revers) durch
das reverse Pfundzeichen
und »8§ durch den Klam-
meraffen (@) zu ersetzen.

Pascal, 7/84, Seite 44

Die Version Pascal 64 von
Data Becker ist seit einem
halben Jahr nicht mehr er-
haltlich und durch Pascal 64
Version 3.0 vollstandig er-
setzt worden. Der Umtausch
ist fir 50 Mark (mit neuem
Handbuch) méglich.

Ausgabe 9/September 1984
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Der Super-
Sprite-Editor

Zirka fiinfzig verschiedene Sprite-
Editorprogramme erreichten uns in
der Redaktion. Das beste Programm
haben wir fiir Sie ausgewabhit.

Der Hauptbildschirm besteht aus einem Anzeigefeld (Spalte
0 bis 12) und einem Arbeitsfeld (rechts eingerahmt). Im Anzei-
gefeld stehen das zu bearbeitende Sprite und Hinweise auf
verfigbare Kommandos, im Arbeitsfeld wird das Sprite erstellt.
Die Zahlen im Rahmen des Arbeitsfeldes ergeben sich aus
dem Format der Sprites im Speicher.

Das Menii

Das Menl (=Command List) wird mit »Space« ins Anzeige-
feld gerufen.
0 bis 7
Es werden bis zu sieben Sprites gleichzeitig im Spritefeld dar-
gestellt. Die Tasten O bis 7 fungieren als On/Off-Schalter.
|
Das jeweils zuletzt angeschaltete Sprite wird nacheinander in
Y-, XY- und X-Richtung vergroBert.
M
Schaltet fur das zuletzt bearbeitete Sprite den Multicolormo-
dus ein.
c
Verzweigt in die Routine fur die Farbwahl.
R
Reproduktion des zuletzt bearbeiteten Sprites ins Arbeitsfeld.
Kann mit beliebiger Taste abgebrochen werden.
F1
Schaltet in den Arbeitsmodus (siehe unten).
F3
Andert die Hintergrundfarbe.
F7
Schiebt das Sprite im Speicher um eine Zeile tiefer. Es kann
passieren, daB Punkte aus dem Sprite davor ins Bild verscho-
ben werden.
F8
Wie F7, schiebt das Sprite hoch.
H
Verzweigt in die Handle-Routine, mit der Sprites auf dem Bild-
schirm verschoben werden kénnen.
S
Zeigt das Diskettendirectory an. Kann mit F 1 abgebrochen
werden.

Ermdglicht Disk-Befehle zu senden, beziehungsweise nur mit
RETURN den Fehlerkanal abzufragen.

S

Gibt die Dezimalwerte des zuletzt bearbeiteten Sprite im An-
zeigefeld aus. Am Kopf der Tabelle steht die Anfangsadresse
des Sprites im Speicher (dezimal).

P

Ausgabe auf Drucker. Zusétzliche Angabe eines 20 Zeichen
langen Namens méglich. Geréateadresse = 4

Ausgabe 9/September 1984
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Verzweigt ins Floppymeni. Dieser Programmteil erklart sich
weitgehend selbst. Beim ersten Einsprung in die Routine sollte
ein Name definiert werden, sonst wird das File (sequentiell) un-
ter dem Namen »Data« geSAVEd. Spater kann die Position »Fi-
lename« mit RETURN Ubergangen werden und der alte Name
wird verwendet. Unter einem Namen kénnen beliebig viele
Sprites abgelegt werden. Gerateadresse = 8

D

Alle acht Sprites werden in Datazeilen umgewandelt.

K

Das Programm wird geléscht. Datazeilen bleiben bestehen
und kénnen an andere Programme angehangt werden. Ge-
duld, die Sache dauert!

Der Arbeitsmodus

’** beziehungsweise '@’

Diese Tasten zeichnen Punkte (Linien) in horizontaler bezie-
hungsweise vertikaler Richtung.

’=’ beziehungsweise ’;’

Wie oben, nur werden Punkte geléscht. Die Belegung dieser
Tasten ist an die Cursortasten angelehnt. Gleichzeitig mit
SHIFT ist die Bewegungsrichtung umgekehrt,

AuBerdem definiert: RETURN, HOME, CLEAR, F1

Aus fast jeder Routine kann mit F1 ausgestiegen werden.
Auf Fragen wird mit Y (es) oder RETURN und N(o) oder beliebi-
ger Taste geantwortet. Nicht definierte Tasten bewirken nichts.
Fehleingaben sind abgefangen.

Man sollte das Programm nicht mit STOP/RESTORE been-
den. Der Bildschirminhalt ist sonst nicht mehr lesbar. Nach
QUIT oder STOP kann allerdings problemlos ohne Verlust der
Sprites neu gestartet werden.

Fur »Tippfaule«: Samtliche Remzeilen sind optional, da sie
nicht angesprungen werden, und dienen nur der Orientierung
im Listing. Man kann sie also auch spéter einfligen, oder ganz
weglassen.

Und wenn's dann endlich drin ist (wunde Finger gehdren
nunmal dazu): Viel SpaB beim Malen!

Erweiterungen

1) Der Bildschirm ist nach 33792 verlegt, um fir acht Sprites
Platz zu schaffen. Dementsprechend liegen die Sprites auch
in Block 3, namlich ab Adresse 32768.

2) Die Tastenbelegung der »Worke-Routine ist der Verwen-
dung von Cursortasten angeglichen. Links vertikale, rechts
horizontale Bewegungen.

3) Es stehen drei Routinen fur Diskettenverwaltung zur Verfu-
gung:

a) Anzeige des Directory

b) Senden von Disk-Commands

c¢) Floppy Controller

4) Die »Floppy«-Routine ist so gestaltet, daB ein relativ beque-
mes Umsortieren der Sprites auf Diskette von einem File ins
andere méglich wird.

Das heiBt: Viele Stellen, an denen bei Irrtum noch eine »Um-
kehr« moglich ist; immer wieder wird gezeigt, was gerade pas-
siert. Bei Eingabe des Filenamens kann jetzt mit DELETE korri-
giert werden. Bei fehlender Namensangabe heiBt das File »Da-
ta« — kein unléschbares »« mehr.

Wenn man in letzter Minute noch aussteigt und doch kein
einziges Sprite abgespeichert, entsteht nun kein Geisterfile
mehr, das zwar einen Eintrag im Directory hat, aber keine Da-
ten enthélt und das Programm bei ndchster Gelegenheit bos-
willig zum Absturz bringt.

5) Diverse Kleinigkeiten. (A. Kélbach/rg)
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¥ BEM cossmusnsmn@i@ess sad@vis iaes ae
1 REM . .
2 REM . SFRITEAIDS+ -
Z REM . -
4 REM . WRITTEN BY ANDREAS KOELBACH .
S REM . STADTWALDSTR. 5 .
& REM . 558 MARBURG/L. .
7 REM . -
B REM wseosmpeiinmis d0558 sammme feases
? REM

1@ VY=53248: IFFEEK (53280) < »2446THENPOKESIZ
88, 4: EUSUB?45

13 FORI=@TO7:POKES3287+1,7:POKEC+181&+1,
I:NEXT

14 FOKE&S@,128: POKEV+28,0: PFOKEV+23,B: FOK
EV+29,.2

i35 DEFFNQ(Q)=Q+X+Y*4B

16 GOSUB24

17 POKEV+33,6:PRINT"{3. SPRITEAID+. "

18 PRINT" [ 8 &
4 ="

19 FORI=1TOZ@STEF2

28 PRINT" B i

e

21 PRINT" =

s s EEY I NEXT

22 PRINT® e e

we mwens ol 29

23 PRINT" @ 8 &

4 H":6G08UB172: GOTOAB
24 POKEV+21,0:FORI=@TO7:S(I)=1:SN$(I)=".
Y:MEXT:RETURN
25 REM#*xxx%%% CALCULATE DOT #%¥%%2¥%¥%%
26 CA=X-14:CB=Y-2:H=INT(CA/8) : BY=SN+3*CE
+H:BI=2"~(7-CAa+H*3)
27 IFZL=44THENFOKEBRY ,FPEEK (BY)AND2S5-BI:R
ETURN
Z8 FPOKEBY,FPEEK (BY)DORBI:RETURN
27 REM #xxxx%%¥ GET SUBROUTINE #¥¥X¥%%%%%
2@ FOREZR4,6:FOKEL198,B8:WAIT1I98,1:6GETA$:A
=ASC (4%}
31 IFPEEK(207) THENZ1
32 POKEZB4,1:RETURN
ZI FOKEL198,B:WAITI92,1:6GETAF:A=ASC(A$):R
ETURN
T4 REM ###%%%xu%%% REFRCDUCTION #%##%%x%xxx

35 PRINT"E"TAB(1Z)"@g— REPRO -{i":CA=0:BI=
@

26 FORBY=SNTOSN+&2:B=PEEK (BY):FDRI=7T0@S
TEF-1:CA=CA+1

37 IFBAND2™ITHENFPOKEC+93+CA,42:G0TD39
28 POWEC+93+CA,446:BETA%$: IFA$< >""THENI=0:
BY=SN+462

329 MEXTI:BI=BI+1i:
4@ MNEXTBY:RETURN )
41 REM #¥#xx#2%% MULTIMATRIXY #*¥%#5%%%%%%
42 A=R:60TD44

4% A=14

44 IFMF (S)=8THENRETURN

45 FORI=S5SS5IBITOS4Z213ZSTEP4@: FORI=1TO24STE
P4:PDKEI+J,Q:PDKEI+J+1,A:NEXTJ,I:RETURN
44 REM ####%%%%%% CLEAR SPRITE %¥¥%%%%%%
47 FUHEFNQ{C},ZL:PGKEFNA(FB,FL

48 FRINTLEFT#(CD#,14) "|SSURE 7 "3 : GOSUBZ
@: IFAL *B2ANDA<Z » 1 ZTHENS2

49 MF (S5)=1:605UB183

S@ FRINT"EEE"; :FORI=1TOZ21:PRINTTAB(14)".

IFBI=3THENBI=0:CA=CA+1&

sessnsmrssnncswnnanannss "INEXT

51 FORI=SNTOSN+42:FOKEI,B:NEXT

S2 PRINTLEFT#(CDg,14) " ": 50SUB43: GO
TO&B

57 REM##x%%%%%% SET CURSOR HXX%¥EXHEEEEE
34 POKEFNA(C) ,ZL:POKEFNA(F} ,FL

S5 IFX+R<3EBANDX-L>1ZANDY-U>1AMDY+D<23THE
N&E@

S54& IFLTHENX=38:G60T0&R8
357 IFUTHENY=23:G0T0&0
58 IFDTHENY=1:G0T040
979 IFRTHENX=132

&8 X=X+R-L:Y=Y+D-U

&1 ZL=PEEK (FNA(LC)):FL=PEEK(FNA(F)}

62 FOEEFNA(C) ,43:FPOKEFNA(F) ,1

&3 R=0:L=0:D=0:U=0: RETURN

64 REM #x#%%%%%%% SLIP SPRITE ##Xx%%2x3%
&5 FDRI—EN+62TU°NSTEP—1-PGKEI PEEK{I-3):
MEXT:RETURN

&6 FORI=SNTOSN+462:FPOKEIL, PEE&(I+3) NEXT:R
ETURN

&7 REM #x2%%%#% MAIN MENU 4% 3E5X%%FH2%
&8 PRINT'"E"TAB(1IZ) " =

&9 FRINTLEFT#(CD$,13)

7@ FRINT™ W

71 PRINT" u

72 PRINT" "

73 FRINT™ o

74 PRINT" SPACE @ FOR"

75 PRINT"COMMAMND LIST *

7& PRINT® -

77 PRINT" L

78 PRINT" L

72 PRINT® "sPRINT"

B8 FPRINTLEFTS(CD$,24) "INPUT NO.7 e

81 GOSUB3E

B2 IFAX47ANDA<SLTHEMN1@S: REM DN/DOFF

83 IFA=47THENISZ:REM COLOR

84 IFA=73THEN111:REM INCE.

BS IFA=77THENGOSUEBIBT:BOTOSG:REM MULTI
B84 IFA=B2THENGOSUBZS:GOTO&4B:REM REFRD

87 IFA=BITHEMIS4:REM EXIT

88 IFA=I1ZZTHENSOSUR4Z:G0TO247:REM WORE
BT IFA=134THENGDSUBAS: GOTOBGB:REM SLIF

78 IFA=14RTHENGOSURAL: BOTOBR::REM SLIF

2?1 IFA=1Z4THENGOSUBI@Z:REM BACK COLOE

f2 IFA=72THENGOSURZ4:50T0411:REM HANDLE
9% IFA=BITHEN145:REM SCREENDAT

P4 IFA=B@THENZZ1:REM FRINTER

25 IFA=7BTHENGOSUBZ4: B0TD27&:REM FLOFEY
%4 IFA=LBTHENI&Z:REM DATALINE

97 IFA=7STHENGOSUBZ24:350T0439: REM KILL

FE IFA=JATHENIZP:REM =%

9 IFA=64THENTI74:8EM @

12@ IFA=32THEN387:REM COMMAND LIST

i91 GOTCEeA

182 REM ##%¥#%%x% BACKGROUND #¥¥3%%%52%%%
*

182 POMEV+3IZ,PEEK(V+3EZ)+1AND1S: RETURN
184 REM *##%s2#%% SPRITE ON/OFF #%:i%s%%s
*

iBS S=A-4B:CN=32748+S%#4&4

1846 IFS(E)=0THENES(S)=1:SN$(S)=". ":POKEY+
21, PEEK(V+21 1 ANL255-25: GOSUE172: GOTOSE
1@7 E(S):B.HNE’S:zﬂTEHTitﬂTRs(S:,1).GDSU
B172: POKEV+2#5 ,S4: POREV+ 1+2%58, 97

i@8 POKEV+Z21 ,PEEK{(V+210R2"S: lFF {53=8TH
ENE@

109 FI(S)=FI(S)-1

Listing »Spriteaid+«

90 ¥ape
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C 64

110 REMx¥xx%%x%x%% [NCREASED #=5XE¥XH¥XXRNF
111 GOSUB1&2: IFFI(S) THENLILS

112 FI(S)=1:FOEKEV+23,PEEE(V+23)Y0R2"S: 60T
oge

113 IFFI(S) »1THEN11S

114 FI(5)=2:POKEV+29,PEEE(V+29)0R2"S: GOT
0se

115 IFFI(S) >2THEN117

116 FI(S)=3:POKEV+23,PEEK (V+23)ANDZS5-2"
S: GOTOBA

117 POEEV+29 ,PEEK (V+29) AND255-2"5

118 GOSUBL72:FI(S)=0:G0T0OESG

1192 REM #¥xx%#%%x#% DIRECTORY #%%%¥%%%H%%NE¥HN
12€@ GOSUBZ24:FRINT"L=Z. DIRECTORY. . M":1I=0
121 OFENZ,B,15:0PEN1,8,8,"$"

122 GET#1,A%,BF

127 GET#1,A%,B%

124 GETH#1,A%+,Bf: I=I+1

125 B=0:IFAF<{ >""THENEB=ASC (A%)

124 IFB#<{>""THENB=B+ASC (B%) #2546

127 PRINTMIDF(STR#(B) ,2); TAB(S);

128 GET#1,B#: IFSTTHEN1Z8

129 IFBEF<:CHR$F(Z4)THEN1IZ2E

138 GET#1,B%: IFBF< >CHR$ (34) THENFPRINTEB®; ¢
S0TO128

131 GET#1,B#: IFB$=CHR#$ (Z2) THEN13Z1

132 PRINTTAB(21);:CH=""

1E35 C#=C$+B+:GET#1,B#: IFB$<>""THENILIZ3
174 PRINT™ "LEFT#(C#,5)

135 GETT#: IFT#="m"THEN142

134 IFI=Z@THEN1Z?

137 IFST=BTHEN1Z23

138 FRINT"@ BLOCKS FREE B":CLOSE1:CLOSEZR2
1:E0SUEBL141:60TC1LS

139 PRINT"HE FREES ANY KEY ...":508UBL
41

14@ PRINTVAS.DIRECTORY. U : I=0:680TOL2=
141 GETT#: IFTF=""THEN141

142 IFT#="w"THENCLOSE1:CLOSEZ:50TC1S

14Z RETURN

144 REM **#%x2%% GIVE OUT DECIMAL #%xsxx#
145 GOSUBZ4:G0SUB1IS6:PRIMT ¥R ADR."iSNhN: "
't FORI=SNTOSN+&28TERZ

144 Al$F=STRF(FEEK (I} ) :A2%=STR$ (FEEK {(I+1:
J:AZE=STRE(PEEK {I+2)

147 Al$=LEFT#(0$,4-LEN(AL$) ) +MIDF(AlF,1,
43

148 AZF=LEFTH(0%,4-LEN{AZ$) ) +MIDF (AZF,1,
4}

149 AZF=LEFTHF{(DF,4-LENMIAZH) )+MIDE{AZF, 1,
45

150 PRINTVEY ;A1F; 425 AZFNEXT

151 GOSUB1IS2:FOKELRS,B:1HWAITI?E, 1

152 GOSURIS&:GOSURLT72:B0OTOAE

157 REM ¥#XAX3¥25xx3% EXIT #4554 FR2x2xnx
154 PRINT"E&E"; cEM

155 REM ###x%% CLEAR DISFLAY AREA #xx##x
i34 PRINT"E"

157 FORI=1TO2Z:FPRINT"
tPRINT "

158 REM #####% SCREEMN LINE MSE #xxxssads
159 FORI=OTO&:FPOKEZ17+I,132:FPOKERZZB+I 13
4:NEXT

160 FORI=@TOS:FPOREEZ224+I,123:POKEZE7+I, 13
SiNEXT:RETURN

161 EEME#AFHAFEAXNER R XA AL X AR XA XXX AR AR RS
47 PRINT"GFFTTBEEED -,

162 PRINT g i

164 PRINT "pEgE! °

165 FRINT "pEili! pat

YaMEXT

164 PRINT *pRele!| | ¥
167 PRINT"bERI 314
168 PRINT "kl j
169 PRINT "Bl '-—0r—' "
178 RETURN

171 REMBEHERXNXXERAXX XXX XS AR XXX R XS RRER
172 PRINT"ERE “;:FORI=0T07:IFI=STHENFRI
NT " Il!“ ;

173 PRINTSNE(I)"["; s NEXT:PRINT

174 PRINT"® R L

175 PRINT" i { "

17& PRINTY | | 3

177 PRINT® i i o

178 PRINT"® e L

179 PRINTY 2

iBA FRINT" )

181 PRINTY ": RETURN

182 REM *¥%#%%%%%%%% MULTI MODE #*¥*%#%%3¥%%%*
182 IFMF(S) THEN1BS

184 POKEV+28,PEEK (V+2B)0RZ2"S:MF (5)=1:G0T
01846

185 POKEV+2B,PEEE (V+2B)ANDZ55-2"S:MF (G)=
@

184 PRINTLEFTH(CDF.13);

187 PRINT"MLT:";

188 FORI=QTO7: IFMF (I} THENFRINTRIGHT#{(5TR
#(I),1);:607T017@

189 PRINT".":

1980 NEXT:PRINT:RETURN

171 REM ###sxsxsxsx SET COLOR *¥%¥¥xixixs
192 A=FEEK (V+Z7):CHF(@)=STRF (A-240)

12% A=PEEK(V+3B):C£(1:=5TR£(A-24@)

194 A=PEEK (V+Z9+E8) :CH(2)=8STR£ (4-24@)

195 PRINTLEFTH(CD#F,18)
174 PRINT"COLORE REG. "

Listing
197 PRINT" 5
198 PRINT™ g7 . n  Popritasidde
199 PRINT™" " (Fortsetzung)
28@ PRINT" 38 "
281 PRINT" g
202 PRINT" W'STRE(I9+5)" B

203 PRINT" .
2@4 PRINT" g
205 PRINTLEFT#(CD$,1B)" "C$(@) " *
2@& PRINT"EB"CH(1)" ":PRINT"ER"CE(2)" *
2@7 PRINTLEFTS$(CD$,16&)
208 1=0:G0SUB212: POKEV+37,B
289 I=1:60SUB212:FPOKEV+38,B
©1@ 1=2:BOSUB212: POKEV+I9+S,E
211 GOTO68
212 PRINT"@ “j:B$=""
213 GOSUBZ@: IFA=13THEN217
214 IFA<480RA>S7THEN213
215 B$=B$+A$:PRINTA$:: IFLEN(B$) =2THENZ18
216 GOTO213
217 IFB$=""THENPRINT:G0T0219
218 C$(I)=B$:PRINT" "
219 B=VAL (LEFT$(C$(I),3)) :RETURN
228 REM ##xx¥%##%% PRINTER OUT #¥¥¥sx%xs
221 PRINTLEFT$(CD%$,25);
222 PRINT"NAME (2@CHR.) 7
D PRINTTAB(16) ; : B$=""
223 GOSUBZG: 50TO225
224 GOSUBIS
225 IFA=2OANDB$< >""THENB$=LEFTS (B$,LEN(B
$)-1) : PRINTCHR$ (2@) 5 : 6070224
226 IFA=13ZTHENL1&
227 IFA=13THEN23
228 IFA={320RA>127THEN224
229 B$#=B$+A$: IFLEN (B$) >2BTHENZT
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238 PRINTA#" Ei";::GDT0224
231 PRINTLEFT#(CD&,11:TAB(LT) "
ON 2?0 s
232 GDSUBEB
2ZF IFA=78THENZ2Z1
2Z4 IFA=133THEN1S
225 IFA<>13ANDA< *89THENZZ1
276 OFPENL,4:CMD1:PRINTES
237 FORI=SNTOSN+&2STERS:
28 PRINTPEEK (I} 3PEEK(I+1);PEEK (I+2)}
2392 NEXT:PRINT
240 CLOSE1:3B0TO1&
241 REM xxaxx%33%% WORKE ROUTIMNE #xzxxxixs
242 PRINT"E"TAB{(14)"g— WORK -Dv
247 PRINTLEFT#(CD#,15);
244 PRINT® L
245 PRINT"DOT (%)
244 PRINT™
247 PRINT"SFC(.}=
248 PRINT® i
249 FRINT® "
258 FRINT"SMENU ='F1° 5Ly
231 PRIMT" 1
252 PRINT"IR USE'CRSR” "
253 FPRINT"IE TO MOVE ! =z“;
254 X=@:¥=@:D=1:R=14:7Z1 =44:FL=
255 GOsSUBS4
2546 FOREL98,8:WAITLI98,1: GETAL: A=ASC (AF)
257 IFA=145THENU=1:G0T0Z25S
258 IFA=157THENL=1:G0OTO025S
239 IFA=17THEND=1:50T0O255
260 IFA=29THENR=1:60TO255
261 IFPEEE (4£54) THENZAD
262 IFA=42THENR=1:ZL=42: GOSUB24: GOTO2SS
267 IFA=44THEND=1:ZL=42:G0SUBZ2&: GOTO2SS
264 IFA=52THEND=1:7Zl =44:G0OSUBZ4: GOTOZSS
265 IFA=4LITHENR=1:ZL=44&:GOSUBZ24: GOTOZSS
266 IFA=1ZTHENL=X-14:6G0T0255
247 IFA=1ZZTHENFOEEFNA(C) ,ZL: POKEFNA(F) ,
FL:GOSUB43:650TO&8 *
268 IFA=19THENL=X-14:U=Y-2:G0T0255
249 IFA=192THENL=1:ZL=42:G0SUB2&: GOTOZSS
278 IFA=93THENU=K:ZL=46:BDSUBE¢:EDT0255
271 IFA=1BATHENU=1:7l =42: GDSUB2&: GOTO2S5S
272 IFA=61THENL=1:ZL=4&: GOSUBZ&: 30TOZSS
27% IFA=147THEN4T
274 GOTO256
275 REM #x#%a%%% FLOPFY A4 XAXXXAHARAERR
276 POEEV+Z21 ,@0:FRINT"L"LEFTH(CD$,25) "8

= ‘Fl'—EXIn —£i"3
277 FORI=@TO7:SF(1)=B8:NEXT
278 FRINT"H=E.FLOPPY DISK CONTROLLER.D®
279 PRINT"EERRLEAD OR EMIRITE 7¢
28@ GOSUBZE3
281 IFA=13ZTHEN1S&
2B2 IFA$F="R"THENM=B: BF="TREAD":CH="":B=
7:60T0285
ZEBT IFAF="W'"THENM=1:B+="EWRITED":CF="y":
B=0: G0TOZBS
284 GOTOZ78
285 PRINT"MODE -
BF: IFM=@THEN_®="REFLACE"
2846 PRINV'EINFUT SFRITE"C#H" YOU WANT TO
"BF:BF="":FPRINT"E> ";
287 GOSUBZES
288 IFA=133ZTHENZ74
289 IFA=13THENZZ2
2980 IFA<4BORAXSSTHENZS
291 A=VAL (AF) :PRINTA:; : SF(A)=1:B=B+1: IFB<
BTHENZE7

BHPRINTER

" Listing
»Spriteaid+«
(Fortsetzung)

&
e n

O":FRINTTAE ()

Y
292 PRINT" <@"

293 FF="":FPRINT"FILEMNAME : ";

294 GOSUBZZ: IFA=28ANDLEN(F#) *OTHENF#=LEF
THEF((FF,LEN(F2)—1) :PRINTA%:

295 IFA=13THENIO@

294 IFA<ZZ20RA>127THENZ24

297 PRINTA%$; :F¥=F3$+a%

298 IFLEN(F#) >16THENPRINT 4" : GOTOZRQ
299 GO0TOZ93

00 IFF#<>""THENFI#=F%:G0OTOZ@2

381 PRINTFI#; : IFFI$=""THENFI$="DATA"

382 FORI=@TO7:FI(I)=@:MNEXT:PCKEV+23,B8:F0
EEV+29,08: X=0: Y=08: IFMTHENZ21

ZBZ REM ###%%%%%%% READ H¥HAXXAAFFHEERAR
Z@4 GOSUBZZ?:G0SUBI3Z: IFA+ »1ZANDA< »BFTHEN
276

@85 BF="E>>> READING <<<[;":GOSUB343:N0=0
Z0LE REM #5%%%#%%%%% JNPUT #XXXAXXAXREEEXN
387 0OFEN1S,8,15:0FENZ2,8,2,FIF+" S, R"

IBE INPUT#15,A.B%: IFATHENGOSUBZ18: G0TOZ27
&

Z8% PRINTTAB(Z) "ENO. : "NO:NO=NO+1

31@ FORI=ADTODAD+4&2: INFUTHZ2,BE

Zi1 POKEI,B:NEXTI

312 IFST=44THENE#*="% END OF DATA ' [J":60
SUBZ43: GOSUBZ3Z:G0OTOZ16

213 B#=" [HTAKE OVER 7 [":G0SUBR3E43

314 GOESUBZZ: IFA=133THENI1S

Z15 IFAZX1ZANDAL >89THENEF="J>>> READING
L4<{3" :60SURZ4Z: GOTOZAR

31& POKEV+21,B:CLOSEZ:CLOSELS: BOTOZ76
F17 REM ##%#%%%%%% ERRORS #55¥%SuExyssyay
31B PRINTLEFT#(CD#,25! TAB(Z)B$" - PRESS
AMY KEEY";:G0OSUBZES

319 CLOSEZ2:CLOSE1S: RETURN

IZ20 REM ##asdniusddd WRITE s ¥xissssxzsxxs
321 FORE=BTO7:IFSF (k) =0THENZZ2S

22 GOSUBZ32:6G0SUEBI3: IFA« »1ZANDAY *B2THEN
SP(K)=0:60T0324

23 SF(K)=2:X=1

324 BF=" ": GOSUB343

Z25 NEXTE: IFX=@BTHENZ7&

I24& OFEN1S,B,15:0FPENZ,8,2,FI$+",S,W": X=0
Z27 INPUT#15,A4,B%: IFA=4ZTHENCLOSEZ: OFENZ
,8,2,FIf+",5,a":X=1

IZ28 INPUT#15,A,B%: IFATHENGOSURZ18: 607027
&

329 FORE=@TO7:S=k:IFSF{¥}=BTHENIZ&

338 GETA#: IFA+="g"THENK=7:6G0TO33I&

331 SP(E)=1:¥=1:B05UBZZ2:Y=0@

IIZ2 BF="EA4Y WRITING »:=30":60S5UB343

3I3Z IFXTHENBS$="§ SBAPPEND '3 :GOSUBZ4Z
334 FORJ=ADTOAD+&2:B=FPEEK (J) : PRINTH#Z2,B: N
EXTJ

I35 BE="[H

336 SF(S)I=@:NEXTK

E37 CLOSEZ:CLOSELS:60TOZ274
IIB REM #%%%%%¥%%%% ASE Ok 7 ##5X%A%FREXFE
I39 FORI=BTO7:5=1:AD=322748+4&4%5: IFSF{I)=
ITHENI=7

4@ NEXTI:FOEEV+HZE*S,S54: POKEV+2%S5+1,15@:F
OKEV+21 ,2°5

341 PRINTLEFT!(CDi L2y

: IFYTHENRETURN

42 Bf="= 0.¥. 72 a
343 PRINTLEFT#(CD#.16) " "Btz
RETURN

Z44 REM #¥#dxxux¥¥% INTRO *#%%S2¥¥2x4%%
45 FOKES&S76,5:FPOKE&4E, 132: FOKESS, 124:R
EM SCREENM MNACH 33792 - CHQRQCTERRDH"

":BOSUBRZ4ZE

IEIIS";E ! "

92 Z:¥up
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I46 PRINT", EEHEE - L PRI e | 291 PRINT"INCR. =1 ks
e B o T & 392 PRINT"MULTI =M "
347 PRINT" i 393 FRINT"COLDCR =5 »
= 394 FPRINT"REPRO =R "
438 PRINT" . SPFPRITEAID+ 95 PRINT"®R WORK &% = F1 ¢
349 FPRINT" " 396 PRINT"SLIP DWN= F7 "
) 397 PRINT"SLIF UF = F5 *
5@ FRINT® 2 s 398 PRINT"BACKCDOL.= F3 "
" 399 PRINT"HANDLE = H ¢
351 PRINT" = WRITTEMN BY R MATA AP0 FRINT"SCREEN = S =
NB=E " 401 FRINT"PRINTER = P "
352 PRINT" 5 MARBURG (1984} 432 FRINT"DATALIMNE= D 1
e 403 PRINT"EFLOPFY = F "
353 PRINT" " 404 FPRINT"SHOW = = & "
o™ 405 FRINT"DISK-CMD= @ @"
54 PRINT™ § % NO COPYRIGHTS !'! 447 FPRINT"KILL =K "
i} " 408 PRINT"QUIT =
355 FRINT" = 4@9 GOSUBZZ:G0SUB15&6:GOSUEBL172: BOTOAE
o 410 REM #%%%x%%x%% HANDLE #¥XX ¥4 %A% EXXFR
356 FPRINT® T R R R R R 411 POKEV+Z21 ,@:FPRINT"%. HANDLE SPRITES.L
..... B ":Z=1:FORI=ATO7:S{I1)=@:NEXT
307 FDRI=32768TB 3344:FPOKEL ,@: NEXT 412 PRINT"H@-3 = SELECT SFRITE"
358 ] GG xr’&!ﬁ!!ﬁ!“':FDRI 1TO 41Z% PRINT"'F7° = FAST MOVE."
19:FRINT" "-:FDRII 1TO1@@::NEXTII,I 414 PRINTVEUSE 'CRSRE° 7O MOVE '*
359 PRINT"Eﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁlﬂ!ﬁ!ﬂ!ﬂﬂt&!ﬂ?ﬂE:S AN 415 GOSUBZIZ:PRINT"LIS : X=
¥ KEY.E" =":E50TO41E
6@ GOTOZ3 4184 PRINT"E"TABR(1@)PEEK{X)+255#S6N (PEEK (
Ta1l REM ##xxsxx%% DATA LINES #&xs#ssssisss V+1&YANDZS)"f1 "TAB(22)PEEK(Y)"H "
I62 POKEV+Z21 ,@:FRINT"®.DATA GENERATOR.LZ 417 GOSUBIE
u 418 IFA<4B0ORA-SSTHEN4Z4
47 PRINTUFERBEGIN WITH LINE {(+1@280@) = "3 . 419 S=V4L (A%} :PRINT"ENO."S
: GOSUB3ZR 428 X=V+2%S5: Y=V+2x5+1
64 IFAL4Q0RASATHEMNLSG 421 IFS(S)THENAZZ
I465 PRINTUL'LEFTH(CD#,24) Vs GENERATE DA 422 POKEV+21 ,FPEEK(V+21)0R2"5:85(81=1:60T0
TH LINEE —~ W& ] T 4% 414
ITsL IN=(8-48)x10020: T=@: POKE&L&AS ,PEEE (V+3 42% POKEV+21 ,PEEK (V+21)AND2Z55-2+8:5(5)=0@
31 :FORI=1TOZ2@@: NEXT :30TO41&
I47 IFT=BTHENIR 424 IFA=134THENGOSUB1@Z:507T0416
TLE AD=3274B+&4%T:PRINTHL"ZN"REM SPRITEY 425 IFA=17THENPOKEY . PEEK (Y)+ZAND255:G07T0
T 41&
I49 FORII=@TO&: ZMN=ZN+1:PRINTZIN"RDATA";:F 424 IFA=145THENFOKEY ,PEEK(Y)-ZANDZ255: GOT
CRI=BTOS 416
278 PRINTMIDF(STRF (PEEK(AD+I+II*F)) 2,3} A7 IFA=29THEN4Z4
Tt enMEXTI 428 IFQZISTTHEN@E&
371 PRINTCHR$E(20):NEXTII 429 IFA<>13&6THENAZ
272 PRINT“ZN="ZN+1":T="T+1":G0O0TO3Z&7";:60 4@ IFZ=1THENZ—¢.“DTG416
TO447 4Z1 Z=1:60T04164
T73 REMxxxu#x%% SEND DISKE COMMAND =x*xxxx 472 IFA<>1Z3THENG LS
374 GOSUBRZ4:FPRINT L ®.SEND DISE COMMAND. LS 4373 POKEV+Z21 ,@:POKEV+14.0:607T016
" I=0 474 IFPEEE (X) »=25&6-ZTHENFCKEV+16,PEEK (V+
275 I=I+1:PRINTLEFT#(CD,2%I+1)"=5L";:C¥= 1&4)0R2S:POKEX, @
s 435 FOKEX,FPEEE (X)}+ZANDZ2S5S:ECTO416
74 GOSUR3IZ: IFA=Z0ANDLEN(C#) >@THENFRINTA 4345 IFPEEK(X)<=B+Z-1THENPOKEV+14& . PEEK (V+
£3:CH#=LEFT$(CH,LEN(C$)—-1):60TO376 14) AND2S5-2"5: POKEX , 255
277 IFA=13ZTHENZBZ 477 FPOKEX,PEEK (X)-ZANDZ55:60T0414
Z78 IFA=123THEN1S& 470 REM ¥##¥#ds#dad FIL] #E¥X45XXXXAAXRR
379 IFAiEQDRA}lE?THENS?& 439 PRINT".Li#.CLEAR FPROGRAM.LI"
ZEB CHF=CHF+AF:PRINTA%; 443 PRINT'"BARE YOU SURE 7 ";:GOSUBZA
%81 GOTO3I7& 441 IFA<:B2ANDAL >13THENLSG
Ie2 OFENM1,B,15,C#: INPUT#1,A,.B$,C: IFA=1T 442 PRINT"L"LEFTZ(CD$,74) " CLEAR F
HENFPRINTLEFTH(CD$,253)C%; ROGRAM EXCEPT DATA !'!'M™
83 GOSUBZ18:CLOSEL: IFA=133THENLSG 447 PDKELASL,PEEK(V+3Z):T=0
384 PRINTLEFT#(CD#,23)" 444 PRINT"&"; :FORI=TTOT+7:PRINTI:z:NEXT
"1 IFIZBTHENZ7S 445 IFT:>439THENPRINT"POKE &44,14:END":G60
IBS GOTOZI74 T0O447
ITBS REM *xxxx%x COMMAND LIST ###x%diidix 444 PRINT"T="1":60T0444"
Z87 GOSUB24:50SUB15S4 447 POKE&T1,19:FORI=1TOZ:FOKE&Z1+I,13:NE
Z8E PRINT"EGSCOMMAND LISTUVLEFTH(CRE,3) XT:FOXEL1?8,18:END
ZB? PRINT“RSFRITES = " READY.
9@ PRINT“HON/OFF ==0-7 " Listing »Spriteaid+« (SchiluB)
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ScreenChange

Argern Sie sich beim Erstellen um-
fangreicher Programme auch manch-
mal dariiber, daB Sie nicht mehr ge-
nau wissen, wie ein bestimmter Pro-
grammteil aussieht? Dann werden Sie
neu listen und der zuletzt bearbeitete
Programmteil ist verschwunden. Die
entsprechende Stelle muB wieder ge-
sucht werden. Bis dahin hat man die
zuerst gesuchte Stelle vielleicht schon
wieder vergessen.

Die Routine »Screen Change« erweitert den Basicbefehls-
satz dahingehend, daB der aktuelle Bildschirminhalt im RAM
zwischengespeichert und bei Bedarf wieder zuriickgeholt
werden kann. So kénnen bis zu vier Seiten abgelegt werden.
Man hat also die Mdglichkeit Notizen, oder andere Informatio-
nen, wie beispielsweise Listings oder Low-Resolution-Grafik,
zu konservieren. GleichermaBen sind Sie in der Lage, im Pro-
grammablauf eine Text- oder Grafikseite darzustellen, wahrend
eine weitere unsichtbar aufgebaut wird.

1@ S=0:1=0

20 FORI=491S52T04944F Listing Basic-Lader von
I@ READA:S=S+A nScreen Change«
4@ REM FOKEI,A

50 NEXTI

4@ IFS<>3516BTHENPRINT"DATEN SIND FALSCH

EINGEGEBEN! "
70 SYS49152
71 DATA1&9,21,162,192,141,143,2,142,144,
2,149,181,162,192,141,8,3,142,9
72 DATAZ,96,162,3,228,203,248,8,
7,208,247 ,76,72,235,228, 197, 240
73 DATAZA9, 1,4 197,173,141 ,2,201 ,4,243,7
,2@1,6,24@,6,7&,72,235,32,174,192
74 DATAZZ2,64,192,74,44,235,120,189,22,19
B T2 155,250, 169 8,153,252 . 16%,0
75 DATA133,251,133,253,72,198,1,162,4,16
®,8,177,253,112,4,72,177,251,145
7& DATAZS3,104,145,251,136,208,241,230,2

238,254,202, 208 , 234.230.,1, 184

77 DATALB4,17@,172,35,193,192,32,240,4, 1
34,76,152,192,189,29,193,41,191
78 DATA73Z,128,153,0,4,200,232,224,7,208,
240,104,74,74,41,3,9,176,153,0,4
79 DATA149.216, 133,254, 162,4,168,0,169, 1
4,145,253, 136,208,251 ,230,254 , 202
80 DéTazma,zab 88,94, e 104,9,64,72

,32,115,8,8,201,83,208.8, 16@.1,177
81 DATA122,201,69,248,7,48,32,121,08,76,2
21,167,32,115,0,162,3,32,115,0,221
82 DATAZ9, 193,2@8 49,232,224,6,208,
2,115,8,201,48,48,26, 201 .52, 16,24
83 DATA41,15,24,105,3,170,32,115,0,201,4

4,208, 11,;-,113 ©,201,72,240,7,201
84 DATAB4,248,6.76 8,;?5,32,1?4,1?2,238,
35,193,32.64,192,2086,3 ,193,32,115
85 DATAB,74,174,167,0, o ,B,16@,164,148,17
2,67 ,83,69,73,84,69 .32
FREADY.

94 GNdp

32 - ‘..‘...4

,48,964

243,3

|4064 -

Nachdem der Basic-Lader gestartet wurde, ist das Pro-
gramm automatisch initialisiert (SYS 49152). Durch gleichzeiti-
ges Driicken der Tasten »CTRL« und »>COMMODORE C« und
einer f-Taste werden nun Video-RAM und entsprechender Sei-
tenspeicher vertauscht. Normalerweise wird anschlieBend le-
diglich »Miill« auf dem Bildschirm zu sehen sein, da die betref-
fende Seite noch nicht beschrieben war. Driicken Sie nun aber
die gleiche Kombination, oder einfach nur die Tasten »CTRL-
und f-Taste« dann erscheint sofort der urspriingliche Inhalt. Ha-

‘ben Sie die erste Kombination eingegeben wurden die Spei-

cher wieder vertauscht, das heit der Mull wurde zuriickge-
schrieben. Hingegen bleibt bei der zweiten Kombination der
Seitenspeicher mit der gerade eingelesenen Information ge-
fulit. Dies laBt sich leicht tiberpriifen, indem der Bildschirm ge-
16scht wird, um daraufhin die zweite Kombination noch einmal
einzugeben. Es zeigt sich sofort, daB der Inhalt unveréndert
gebliebenist. Dies ist solange der Fall bis die betreffende Seite
mit Tastenkombination 1 »>CTRL + C« eine andere Bildschirm-
seite aufnimmt. Das oben gesagte gilt fiir alle vier Funktionsta-
sten.

Naturlich versagt diese Methode, wenn die gewiinschte
Funktion vom Basicprogramm her aufgerufen werden soll. Da-
zu wird der neue Befehl »SEITEx,m« eingefiihrt. Der Index x
gibt dabei die Seitennummer und m den Modus an. Die Seiten-
nummer darf dabei zwischen O und 3 liegen.m kann T oder H
sein.

T bedeutet: Seiten tauschen; entsprechend Tastenkombina-
tion 1
H bedeutet: Seite holen; entsprechend Tastenkombination 2

Damit hat man die Moglichkeit Zwischenergebnisse abzule-
gen, eine Bedienungsanleitung einzublenden, um dann wie-
der in die normale Textseite zurlickzukehren, Bildschirmmas-
ken einzublenden und vieles mehr. Der interessierte Anwen-
der wird sicher eine Flle weiterer Einsatzmdglichkeiten ent-
decken. Doch nun einige Worte zum Programm selbst. Natir-
lich ist es auch méglich die Seiten tiber das Befehlswort im Ba-
sicdirektmodus aufzurufen. Dies hat jedoch den Nachteil, daB
der Befehlstext sowie die READY-Meldung mit {ibertragen
werden. Um dies zu umgehen wird die Tastaturabfrage Uber ei-
ne neue Routine geleitet, die die f-Tasten decodiert.

Der Befehl »SEITE« wird erkannt indem die Interpreter-
schleife meine Routine durchlduft. Dies kann im einzelnen dem
Assembilerlisting entnommen werden.

Interessantistin diesem Zusammenhang, daB die zusétzlich
bendtigten 4 KByte Video-RAM den freien Basicspeicherbe-
reich nicht einschrénken, da sie im normalerweise nicht nutz-
baren Bereich hinter dem Interpreter liegen.

Zusétzlich habe ich eine Routine entwickelt, die Giber eine
Befehlserweiterung das Laden und Speichern der Seiten auf
Diskette zulaBt.

Uber die normale Anwendung hinaus mégen folgende An-
merkungen von Nutzen sein:

Im CTRL-Modus wird in die rechte obere Bildecke die ge-
wiéhite Seitennummer eingeblendet. Sollite dies als stérend
empfunden werden, so kann durch Andern der letzten Zahl
der letzten DATA-Zeile in eine beliebige andere die Einblen-
dung ausgeschaltet werden.

Das Zuriickschreiben der »32« fiihrt wieder zur Standard-
ausgabe. Uber die Adresse 49313 (POKE 49313,F) IaBt sich
die Zeichenfarbe F der einzublendenden Seiten &ndern. Ge-
koppelt mit dem Befehl SEITE lieBen sich die verschiedenen
Seiten in jeweils typischen Farben darstellen. Soll von vornher-
ein eine bestimmte Zeichenfarbe eingestellt werden, so ist die
»14« in der DATA-Zeile 79 dahingehend zu &ndern.

Durch Anpassung der Zieladressen-Tabelle lassen sich die
Seiten in jeden mdglichen Speicherbereich legen. Dabei muB
lediglich beachtet werden, ob eventuell das Basic-RAM oder
ein darin liegendes Programm geschutzt werden muB! Auf die-
se Weise lassen sich nattrlich auch weit mehr Seiten anlegen.
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Soll nun im Rahmen eines Basicprogramms eine Seite be-
schrieben werden, so kann dies wie gewohnt tiber POKEs er-
folgen. Zu bertcksichtigen sind lediglich die Startadressen
der vier Seitenspeicher. Will man normalerweise den Bild-
schirm Gber POKE ansprechen, dann geht man von Adresse
1024 aus. Diese ersetzt man nun gegen die unten angegebe-
nen und die gewéhlte Seite 158t sich unsichtbar beschreiben

um bei Bedarf eingeblendet zu werden. Das Farb-RAM muB
hier nicht neu beschrieben werden. Im folgenden nun die be-

nétigten Adressen:

Seite O : 40960 bis 41959
Seite 1 : 41984 bis 42983
Seite 2 : 43008 bis 44007
Seite 3 : 44032 bis 45031

(Harald Soyka/rg)

F@ OFEN4,4

120 S5YS?*4@9& Assembiler Listing von
110 == FCO0O »Screen Change«

128 .0PT P,00

12@ 5701 = 3FB

14@ STO2 = ¥FD

158 LSTX = FCT

168 SFDX = #¥CB

178 R&S10 = #@1

1808 SHFLAG = #@28D

198 RETURNL = $EE48

20@ RETURNZ = #EBA4Z

21@ RETURNZ = #A7E7

228 VECTOR1 = #028F

238 VECTDORZ = @288

24@0 CHRGET = ¥0@73

2580 CHRGOT = Q@79

248 EYNTAX = FAFB8

278 :

T80 ; FEEAXEXEEEE HARALD SOYEA HEEEE
ERERE

2980 ; sssxxxsxxxx HATTIMNGERESTR.&L8S #xx%%
EEEEXR

I0@ 3 EERERREREEH 447 BOCHUM S EEERF
ERERE

ITB5 ; #ExexExaxxs TEL. @234/411913 #xxxs
EXAXRE

Ii8

2@ ; DIESES FPROGRAMM TAUSCHT DEN BILDEC
HIRMSFPEICHER

ZZ@ ; MIT DEM BEREICH #ABQR-$BEGA. SOMIT
KOENMNEN BILD-

I4@ ; SCHIRMIMHALTE ZWISCHENGESFEICHERT
WERDEN.

TS5@ ; UEBER DIE FUNETIONESTASTEN+(CTRL) K
AMN LAUFEND

5@ 5 ZWISCHEN WIER BILDSCHIRMSEITEN GEW
ECHEELT WERDEM.

7@ 3

386 ;

I8 ; Exsxaxsdd PRE INITIALISIEREN #x#%
EEEER

400 LDA #<E5TaART

41@ LDX #>START ; TASTATURABRFRAGE
420 STA VECTOR1 s UEBER EIGENE
470 STX VECTOR1+1 sROUTINE LEITEN
442 ;

458 LDA #IINTER

45@ LDXY #:INTER s INTERFRETER

47@ STA VECTORZ2 ;UEBER EIGEN

486 STX VECTORZ2+1 sROUTINE LEITEN
42@ RTS

S8e ;

1510 ; =%% AUF BEDRUECKTE F-TASTEN PRUEFE
I

528 START LDX #$@%
53@ S@ CFX SFDX

S42 BEQ FOUND

S5@ INMX

549 CFX #3107

572 BNE S8

53@ BACK JMP RETURNL
590 ;

400 FOUND CPX LSTX

&18@ BEL BACK
L72B STX LSTX
&Z@ LDA SHFLAG
642 CMF #$@4
&50 BER M1

&60 CHMF #3064
&7@ BER M2

&80 JMF RETURN1
&9@ M1 JSR VFL
788 M2 JER CHAN
71@ JMP RETURNZ
728 ;3

730 ; *%x% ZEIGER FUER
SETZEN *#x

748 i

758 CHAN SEI
758

778 LDA SEITE,X
78@ FHA

79@ STA ETOZ+1

E@@ LDA #A@4

81@ 5TA STO1+1

5280 LDA #3206

BZ@ STa 5701

848 STA STOZ

858 FHA

860 ;

E78 ; #¥xxaxxxxx¥ RAM
ERAEE

888 RAM DEC R&510
IGEEEN

898 LDX #4

88 LDY #@

218 S2 LDA (ET0Z2),Y
Q28 BVS MZ

928 FHA

4@ LDA (STO1:,Y
5@ S5TA (STOZ2),Y
2&@ PLA

978 MI STA (STOi),Y
?8@ DEY

9@ BNE SZ

igea ;

1818 BLOCK INC STO1+1
1228 INC STOZ+1
iB=@ DEX

1842 BMNE &2

1858 INC #@21

1@&6@ CLV

1878 3

1@B@ ; w*xxx¥xx*x SEITENMNUMMER EINTRAGEN =

*****:*

1392 FLA

1182 TAX

1110 LDY TEXT+&
1122 CPY #3720

1138 BEQ S1

114@ PLA

1158 JMF FARE

1140 S1  LDA TEXT,X
117@ AND #%18111111
1180 EOR #3290

1199 STA $8400,Y
1208 INY

s CONTROL TASTE
;s GEDRUECKT

sV-FLAG SETZIEN
;s CHANGE SRCEEN

VERSCHIEBEROUTINE

;s NUMMER DER TASTE

s IN X

AUSTAUSCHEN #%%%%%
: ¥A0BE@ RAM FRE
;4 BLOECKE
s VON  F#AXXX
s VON #0400
sNACH FAXXX

;s NACH 0408

: ZEIGER
s HOCHZAEHLEN

s AUF MODUS
;s FRUEFEN

sFARBE SETZEN

s IN BILDSCHIRHM
;s SCHREIBEN
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1210 INX 14628 JMFP RETURNI : BEFEHL AUSFUEHRE
1220 CRPX 4227 sALLE ZEICHEN M
i23@ BNE 51 1635 3
1240 PLA 14640 TAUSCH JSR CHRGET
125@ LSR : LSRR 145@ LDX #38Z ;s BEFEHLSCODE
124@ AND #700002011 s SEITENNUMMER 1450 S4 JSR CHRGET
1270 ORA #%1011022@ 147@ CHMP TEXT,X ; FRUEFEN.
1280 STA #24@8,Y ;s EINFUEGEN 1438 BNE S5Y sEINGABE FEHLER
129@ ; 162@ INX
1208 ; #%xExix4i% FARB-RAM AUFUELLEN =%=x 1788 CFPX #F@s4
* NN 171@ EME S4
121@ FARB LDA #£D8 ;s ZEIGER AUF 1720 JSR CHRGET s SEITENMR.
132@ STA STO2+1 ;s FARB—-RAM 1728 CMP #3328
1320 LDX #4 174@ BMI SY
134@ LDY #0 175@ CMF #3%=4 s HOLEN
135@ LDA #14 sFARBE NR. 14 176@ BFL SY
136@ S STA (STD2),Y 177@ AND #30OF s UND AUFBEREITEN
137@ DEY 178@ CLC
138@ BNE S3 ; IN RAM 1792@ ADC #F8=
139@ INC STOZ2+1 18B@ TAX
140@ DEX 181@ JSR CHRGET ; NMARECHETES ZEICHE
141@ BNE S3 s SCHREIBEN N
1426 CLI 1828 CHMFP #$2C
143@ RTS 18Z@ BNE SY Assembler Listing von
144@ 3 184@ JSR CHRGET nScmnn(ﬂmnge«
145@ ; #*x%¥%*x%xx% U-FLAG SETZEN *%xx%%x 185@ CMF #%48 (scmum
WHH R A 186@ BER I1
146@ VFL FHF 1870 CMP #£54
147@ FLA 18838 BER IZ2
1480 ORA #701000000 1898 SY JMF SYNTAX :SYNTAX ERROR
149@ PHA i7@@ 11 JSR WFL s V—FLAG SETIZIE
1588 PLF N
1518 RTS 1918 IZ INC TEXT+& ; EINBLENDUNG
1515 ; 122@ JSR CHAN
1520 ; #=*¥*xx4xx#%% PASIC-CODE SUCHEN #= 19328 DEC TEXT+54 ; BLOCKIEREN
ERRAEH 194@ JSR CHRGET
153Z@ INTER JSR CHRGET s ZEICHEN HO 1950 JMF $A7AE
LEMN 1755 &
15480 FHF 1759 ; #==%%* HIGH BYTES DER ZIELADRESSEN
155@ CHMF #£53 HEXER
1568 BNE PL 1978 SEITE .BYTE #00,%00@,%20,%A8,%A4,%AB
1578 LDY #301 ,$AC
1588 LDA ($7A),Y ;s ZEICHEN HOLEN 1988 ;
159@ CHMFP #3435 19908 ; #x*¥xxzxx%x%x% BILDEINTRAG =sxxxxs
1408 BEE TAUSCH XK R
161@ PL FLFP 2288 TEXT .ASC "BEITE "
142@ JSR CHRGOT READY.
TIPS & TRICKS »Fort Apocalypse« Basic-Programme retten
hezwungen

Verstimmter C 647

Benutzt man fiir ein Musik-
stick die im Commodore
64-Handbuch angegebenen
High- und Low-Bytes, um die To-
ne zu POKEn, dann klingen sie
hdufig unrein oder »verstimmte.
Das vermeidet man, indem man
die Low-Bytes neu festlegt. Man
kann sie nach der folgenden
Formel berechnen:

Low-Byte = Frequenz * 17 -
High-Byte * 256

Ist das Ergebnis negativ, dann
nimmt man ersatzweise diese
Formel:

Low-Byte = Frequenz * 17 -
(High-Byte - 1) * 256

(Roger Limberg)

96 :¥dp

VC 20 — Tips

Umschalten des VC 20 auf die
Grundversion bei eingesteckter
Speichererweiterung:

POKE 642,16 : POKE 644,30 :
POKE 648,30 : SYS 64824

Mit POKE 55,30 : SAVE »(Na-
me kann ein SAVE-Schutz um-
gangen werden, mit dem viele
Programme geschiitzt sind.

Der Befehl POKE 36867,48 er-
zeugt eine zusatzliche Zeile un-
terhalb des normalen Bild-
schirms, die wahrend des ge-
samten Programms stehen
bleibt und nur tber POKE-
Befehle zuganglich ist.

(Frank Pachollek)

Fort Apocalypse, eines der in-
teressantesten und schwierig-
sten Spiele fiir den Commodore
64, wurde bislang nur von ausge-
fuchsten Spezialisten bezwun-
gen. Der Grund dafiir ist, daB
zur Bewiltigung der vielen Hiir-
den und Aufgaben nur sechs
Hubschrauber zur Verfiigung
stehen.

Dies kann man aber grundle-
gend andern, indem man nach
dem Laden den folgenden Be-
fehl eingibt:

POKE 36339,153

Jetzt das Programm starten,
und schon hat man 98 () Hub-
schrauber zur Verfiigung. Da
kann doch kaum noch was
schiefgehen ...

(Klaus Kierblewski)

Ein versehentlich mit s\NEW«
oder durch einen RESET ge-
loschtes Programm kann beim
VC 20 durch Eingabe der fol-
genden Befehle im Direktmodus
wieder zuriickgeholt werden:

POKE 46, PEEK(56) - | : POKE
48, PEEK(55) + 247 : CLR »Re-
turne

POKE PEEK(44) * 256 +
PEEK(43) + 1, PEEK(44) »Return«

63999 »Return«

FOR 1 = PEEK(44) * 256 +
PEEK(43) TO PEEK(46) * 256 +
PEEK(45) : IF PEEK(I) OR PEEK
(I + 1) OR PEEK(I + 2) THEN
NEXT »Returns«

POKE 45, (I + 3) AND 255 : PO-
KE 46, (1 + 3) / 256 : CLR vReturn«

Unter Umstdnden erhélt man
jetzt eine Fehlermeldung, aber
das Programm ist jedenfalls wie-
der da. (Ralf Berle)

Ausgabe 9/September 1984




> ces

Fehlersuche
leicht
gemacht

Fehlersuche in Programmen ist nicht
einfach. Der LIST-Befehl des C 64 bie-
tet dabei auch nicht gerade eine groBe
Erleichterung. Dieses Programm
schafft Abhilfe.

Wen &rgert es nicht, wenn man nach mihseliger Abtipperei
eines Programmilistings feststellen muB, daB es nach »RUN«
nicht richtig 1&uft? Nun geht es an die Fehlersuche und die ist
mit dem normalen LIST-Befehl nicht gerade einfach. Wenn man
keine gute Reaktion an den Tag legt, sind einige Zeilen oben
aus dem Bildschirm verschwunden, bevor man »RUN/STOP«
gedrickt hat. Und hat man erst einmal RUN/STOP gedriickt,
dann muB man wieder einen neuen LIST-Befehl mit Zeilennum-
mer eingeben, um weiter aufzulisten. Auch die »CTRL«-Taste
bringt keinen besonderen Vorteil, denn so oftich mich auch be-
milht habe, das Rennen gegen den C 64 zu gewinnen, bis heu-
te ist es mir noch nicht gelungen, ein gedrucktes Listing mit
demdes C 64 so zu vergleichen, daB ich ohne RUN/STOP aus-
gekommen wiére. Dies gilt im verstérkten MaBe, wenn DATA-
Zeilen mit im Spiel sind.

Um nun dieses Problem zu l6sen, habe ich das LIST-STOP-
Programm entwickelt. Mit diesem ist es méglich, ein Listing zu
kontrollieren oder zu vergleichen, ohne in Zeitnot zu geraten
oder jedesmal erneut einen LIST-Befehl einzugeben.

Ist das Programm aktiviert, dann wird die Routine mit »Pfeil
links« und dann RETURN — entspricht CHR$ (95) und CHR$
(13) — aufgerufen. Es wird jetzt solange aufgelistet, bis ein
Bildschirm voll ist. Hat der C 64 gestoppt, so ist er wieder im
Eingabemodus und man kann alle Editiermdglichkeiten in An-
spruch nehmen, um Fehler zu korrigieren, Zeilen einzufligen
oder zu entfernen.

Willman nun das Listen weiterlaufen lassen, braucht man nur
CHR$ (133) beziehungsweise F1 zu driicken und es geht bei
derZeilennummer weiter, bei der vorher gestoppt wurde (auch
wenn etwas verbessert wurde!), so lange, bis wieder ein Bild-
schirm voll ist.

Zu beachten ist, daB der neue LIST-STOP-Befehl einen LIST-
Befehl simuliert und man ihn auch als solchen behandeln kann.
Um bestimmte Zeilennummern aufzulisten, kann folgende Ein-
gabe verwendet werden:

»Pfeil links« 20 - 130, RETURN.

Die Priifnummern fiir die einzeln

 Prifsummen
Zeile
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Jetzt werden nur die Zeilen zwischen 20 und 130 mit der
LIST-STOP-Routine behandelt.

Der normale LIST-Befehl kann weiterhin benutzt werden. Die
zwei Zeichen, die mehrfach zu sehen sind (CHR$ (113) und
CHR$ (64), 2 geschlossener Kreis und »Klammeraffe«), sind
Steuerzeichen fir das Programm (keine Fehler).

Der Grund daftir, daB CHR$ (95) »Pfeil links« als Basic-Be-
fehl erkannt wird, liegt darin, daB mit dem Aufruf des Pro-
gramms durch SYS 40704 der Vektor fir die Basic-Befehls-
adresse auf meine eigene Abfrageroutine gesetzt wird. Er-
kennt diese Routine das Zeichen, wird der LIST-Befehl ausge-
fahrt.

Programmierhinweis

Nachdem das Programm abgetippt wurde, sollte man es un-
bedingt vor dem ersten Lauf abspeichern, da sich das Basic-
programm selbsttdtig l6scht, nachdem LIST-STOP aktiviert
wurde.

Ist ein Fehler in den DATA-Zeilen so meldet der Computer
den Fehler und bricht das Programm ab, damit man den Fehler
beheben kann. Als Erleichterung habe ich flr jede DATA-Zeile
die Summe aufgefthrt. Das Maschinenprogramm ist ab dez.
40704 abgelegt und wird durch Zeile 10 vor dem Uberschrei-
ben geschitzt. (Manfred Selke/rg)

D REM 25555 35 3 3 55 33 3 5 333 9% 35 3 3% %
1 REM #¥*x% LIST - STOP * K%
2 REM %% C-&64 kS
2 REM %% (C) 19B4 Ex 23
4 REM *#% BY MANFRED SELEKE *%*
S5 REM *xx NEUMUENSTER ¥ %
G REM 36363 335 3 36 33 363 3 3 33 3 395 5% %
7 REM

8 REM

10 POKES&,159:POKESS,@:CLR: A=40703

20 A=A+1:READB:S=S+B: IFB=—1THEN4Q

30 POKEA,B:GOTOZ0

4@ IFS<>24817THENPRINT"FEHLER IN DATA'S
1" END

5@ SYS40784:NEW

108 REM

185 REM **% DATA'S FUER LIST-STOP #%*
118 REM

111 DATA1469,19,141,8,3,169,159,141,9,3,1
41,1,3,169,185,141,0,3,96,32,115

112 pAaTA®,201,95,208,33,169,155,141,8,2,
16%9,1@5,141,20,3,169,159,141,21,3

113 DATA14%,81,141,254,159,141,112,7,1469
,24,133,214,32,121,08,76,231,167,201

114 DATAL4,208,246,173,254,159,201,81,20
8,239,173,252,159,133,28,173,253

115 DATA159,133,21,32,19,166,173,258,159
,133,2@,173,251,159,133,21,169,81

116 DATA141,112,7,169,24,133,214,76,201,
164,173,8,4,201,81,208,39,165,20

117 DATA141,250,159,165,21,141,251,159,1
68,2,177,95,141,252,159,200,177,95

118 DATA141,253,159,169,0,133,20,133,21,
169,32,141,0,4,169,154,141,20,3,76

119 DATA49,234,165,197,201,4,208,247,169
,185,141,20,3,32,68,229,169,64,141

12@ DATA119,2,169,13,141,120,2,169,2,133
,198,76,49,234,24,165,20,5,21,201

121 DATA®,24@,15,169,49,141,20,3,169,234
,141,21,3,169,0,141,254,159,76,139

122 DATA227,08,-1

READY.

Der Basic-Lader von »LISTFSTOP«
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Haben Sie den
Bogen raus?

Wenn Sie mit Hilfe von Simons Basic
Halb- und Viertelkreise, sowie Rauten,
Dreiecke, Fiinfecke und so weiter
zeichnen wollen, miissen Sie den
ARC-Befehl véllig durchschaut haben.
Um aber den ARC-Befehl wirklich zu
verstehen, sollte man mit CIRCLE be-
ginnen.

Wie Sie wissen, gehen wir bei HIRES von einem Grid aus,
das aus 64000 Einzelpunkten besteht. Da das »erste«beim C
64 immer Null heiBt, lauten die Adressen:
waagerecht (x-Achse): 0 - 319
senkrecht (y-Achse): 0 - 199

Bei HIRES/MULTI hingegen ist jeder der 32000 Punkte
doppelt so breit, so daB die Adressen (x-Achse) dann O - 159
lauten.

Als erstes brauchen wir die Koordinaten x, y, welche den Mit-
telpunkt des Kreises bestimmen. Laut Handbuch von Simons
Basic stellt der »Kreis eine Sonderform der Ellipse dar«, so daB
der CIRCLE-Befehl auch fir »ovale Kreise« benutzt werden
kann. Daher missen wir zwei Radien angeben (das ist eine ge-
dachte Linie vom Kreismittelpunkt zum Kreisrand), und zwar ei-
nen waagerechten (x1) und einen senkrechten (y1). Somit
sieht das Format nun so aus:

CIRCLE xy,x1y1,...

Aber, nach y1 fehlt noch eine Angabe. Wir haben noch nicht
gesagt, wie die Figur gezeichnet werden soll! Es gibt drei Még-
lichkeiten:

zeichentyp:HIRES+MULTI

8=IMMER HINTERGRUNDFARBE

1:Zeichenfarbe 1:Z2ch.farbe NR.1

2:invertiert 2:Z2ch.farbe NR.2

NICHTS 3:Z2ch.farbe NR.3

NICHTS 4:invertiert:
Farben 8 und 3

Farben 1 und 2

Bild 1. Tabelle/Zeichentyp:HIRES + MULTI

a) Hintergrundfarbe (zum Beispiel wenn wir in einen Block
nachtréglich hineinzeichnen méchten),

b) Zeichenfarbe (bei HIRES nur eine, bei MULTI kénnen wir un-
ter drei wahlen), oder

c) Invertiert (das heiBt: wo bereits ein Punkt gesetzt ist, zum
Beispiel durch eine mit PAINT gefiilite Flache, wird jetzt ge-
I6scht; wo keiner ist, wird einer gesetzt).

98 (&4

D c6a+sB

Der Parameter, der die Entscheidung tber den Zeichenmo-
dus tragt, heiBt: Zeichentyp. Die Tabelle (Bild 1) faBt alle mégli-
chen Zeichentyp-Zahlen zusammen. Jetzt ist unser CIRCLE-
Befehl vollstandig:

CIRCLE xy,x1y1,ZT

Wenn Sie ein wenig herumprobieren, dann werden Sie fest-
stellen: Um einen »richtigen« Kreis zu bekommen, muB bei HI-
RES x1 gleich y1 sein! Da bei MULTI jeder Punkt doppelt so
breit ist, muB der x-Radius (x1) die Halfte von y1 betragen.

Nun wollen wir mit dem Experimentieren anfangen. Als er-
stes ein START-Programm:

10 COLOUR 14,14: HIRES 0,14
(Jetzt wird mit schwarz auf hellblau gezeichnet.)
15 REC 0,0,319,199/1

Dieses REChteck zeichnet einen Rahmen um den gesamten
Bildschirm.

ABSTAND 96

ABSTAND 126

&%

ABSTAND 60 ABSTAND 51 ABSTAND 45

foais N | Frouren per (NG e
ABSTAND MO | ﬁ‘?STﬂNDJ 36

| ARC-BEFEHL | ~

Bild 2. Verschiedene Figuren per ARC-Befehl

Aber noch kénnen wir nichts sehen, weil das Bild zu schnell
verschwindet. Testen Sie dies einmal durch RUN. Deshalb ge-
be ich von Anfang an immer eine Programmzeile mit héherer
Nummer ein:

90 WAIT 653,2

Dies ist ein normaler C 64-Befehl; er bewirkt ein Warten, bis
jemand die CBM (C=)-Taste driickt. Durch diesen Befehl kén-
nen Sie lhre derzeitigen Versuche immer am Bildschirm be-
trachten und dann am Programm weiterarbeiten! Wenn Sie
jetzt noch einmal RUN eintippen, dann sehen Sie das Rahmen-
REC! Jetzt kbnnen wir weitermachen:

20 CIRCLE 159,99,50,50,1

Bitte versuchen Sie, ehe Sie jetzt RUN eintippen, vor lhrem
geistigen Auge sich vorzustellen, was gleich zu sehen sein
wird. Erstens: Wo ist der Kreis? Zweitens: Ist es ein »richtiger«
Kreis oder eine Ellipse? Wenn Sie sich ein »Bild« machen kén-
nen, dann erst durch RUN |hren Eindruck tberpriifen:

Aha! Es ist ein Kreis in der Mitte des Bildschirms. Da wir HI-
RES mit gleichen Langen bei x1 und y1 haben, ist es ein »ech-
ter« Kreis.

Jetzt probieren Sie bitte weiter:

a) Verlangern Sie x1, das heiBt den waagerechten Radius! Re-
sultat: Ein »Kreis, der breiter wird, also eine waagerechte El-
lipse!

b) Verlangern Sie y1, machen Sie also eine senkrecht stehen-
de Ellipse daraus!

Jetzt geben Sie in Zeile 10 noch einen Doppelpunkt plus
MULTI 0,6,0 ein.

Frage: Was wird mit unserem Rahmen-REC passieren, nach-
dem wir auf MULTI umgeschaltet haben? Bitte testen Sie dies
durch RUN!
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Da wir bei MULTI ja nur 160 doppelt so breite Punkte wie bei
HIRES haben und da der letzte Punkt auf der x-Achse 159
heiBt: Wie muB jetzt der REC-Befehl verandert werden, damit
Sie wieder einen kompletten Rahmen erhalten?

Richtig: 319 muB in 159 umgewandelt werden.

Lassen Sie jetzt beide CIRCLE-Kombinationen von oben
nochmal mit MULTI laufen: Die erste ergibt natirlich keinen
srichtigen« Kreis mehr, denn 50 Punkte auf jeder Achse be-
deuten ja 50 doppelt-breite Punkte bei x1, daher muB dies zu
einer Ellipse fihren!

Da die Erklarungen fur ARC davon ausgehen, daB Sie den
CIRCLE-Befehl voll und ganz verstanden haben, sollten Sie im
Zweifelsfall noch ein wenig herumspielen, ehe Sie weiterle-
sen!

ARC heiBt »Bogen« (vgl. ARC de Triomphe in Paris: Triumph-
Bogen). Der ARC-Befehl zeichnet verschiedene Figuren, de-
ren AuBenlinie wir als Bogen verstehen missen. Beginnen wir
mit einem Kreis:

Als erstes brauchen wir xy (wie bei CIRCLE). Als nachstes
mussen wir zwei Angaben machen, die beim CIRCLE-Befehl
bereits »eingebaut« sind, namlich zwei Winkelangaben:

a) einen START-Winkel und
b) einen END-Winkel.

Wir beginnen unser Experiment mit den bei CIRCLE auto-

matisch festgelegten Werten, namlich

a) START-Winkel gleich O
b) END-Winkel gleich 360

Eine solche Figur wird immer eine ganze Figur werden, also
in unserem Beispiel zun&chst ein ganzer Kreis. Verdnderun-
gen bei START- und END-Winkel werden auch Halb- oder Vier-
telfiguren liefern. Aber zunédchst, weiter mit SW 0 und EW
360. Bis jetzt haben wir festgelegt:

ARG xy,SWEW....

Die nun folgende Zahl istimmens wichtig: Sie bestimmt den
ABSTAND der einzelnen Punkte auf der Bogenlinie. Beginnen

UNTERSCHIEDLICHE X1i+Y1-WERTE ERGEBEN
INTERESSANTE RESULTATE:

SENKRECHTE RAUTE:Xid{¥i

DER FLEXIBLE

ARC-BEFEHL

QUIZ: MACHEN SIE EINE HWAAGER.RAUTE!

Bild 3. Raute (senkr.) per ARC-Befehl

wir mit 3, das heiBt alle drei Punkte »weit« wird auf unserer Bo-
genlinie ein Punkt gesetzt:
ARC xy,SWEW,3,...
Nun fehlen nur noch:
a) Radius x-Achse (x1),
b) Radius y-Achse (y1) sowie
c) ZT = Zeichentyp.
Die drei Parameter kennen Sie von CIRCLE her ja sehr gut!
Somit kénnen wir beginnen. Nehmen Sie das kleine START
Programm von vorhin. Legen Sie den MULTI-Befehl durch ein
vorgeschaltetes REM vorléaufig »auf Eis« und geben dann ein:

20 CIRCLE 90,99,35,35,1
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25 ARC 190,99,0,360,3,35,35,1
Es folgt RUN und erhdhte Aufmerksamkeit: Denn, wiewohl
beide Befehle einen Kreis zeichnen, gibt es einen wichtigen

Unterschied, den Sie am Bildschirm beobachten kénnen. Wel-
chen?

Bild 4. Halbkreise (senkr.) per ARC

SW=98,EW=188 SU=180,EU=2THO

UNTEN RECHTS UNTEN LINKS

VIERTELKREISE PER ARC-BEFEHL

Nun, haben Sie es gemerkt? Der ARC-Kreis wurde viel lang-
samer gezeichnet. Warum? Weil wir einen ABSTAND von drei
gewahlt hatten. Beim CIRCLE-Befehl ist ndmlich ein ABSTAND
von zwolf bereits »eingebaut«, deshalb ist der CIRCLE-Kreis
schneller erstellt. Denn wenn jeder dritte Punkt vom Computer
berechnet und gezeichnet werden muB, dann sind dies viel
mehr Punkte auf der Gesamtfigur, als wenn nur jeder zwoélfte
Punkt gefordert wird!

Jetzt kommt ein ganz wesentliches Experiment: Bitte &n-
dern Sie lhr Programm um: Erstens lI6schen Sie den CIRCLE-
Befehl, zweitens addieren Sie:

5 INPUT "ABSTAND”; AB

In Zeile 25 dndern Sie den ABSTANDs-Parameter von 3 in
AB um. Spielen Sie jetzt bitte mit folgenden ABSTANDs-
Zahlen:

12 (wie beim CIRCLE-Befehl)
18 (noch Kreis-artig!)

36 (noch immer ein Kreis?)
40 (Resultat?)

60 (Resultat?)

72 (Resultat?)

90 (Resultat?)

120 (Wer héatte das gedacht?)

(Bild 2 zeigt die wichtigsten ABSTANDs-Werte, zum Nach-
schlagen.)

Sie sehen also: Der ARC-Befehl ist einer der interessante-
sten Befehle! Aber noch immer haben wir ihn kaum zu nutzen
begonnen. Nehmen wir im folgenden einen ABSTAND von 90
(Raute) und spielen ein wenig weiter. Wenn Sie also die Zeile
funf und sechs wie folgt verdandern:

5 INPUT"X-RADIUS”;X1
6 INPUT"Y-RADIUS" Y1

In Zeile 25 tauschen Sie AB durch 90 aus und setzen an die
Stelle von x1 den Variablen-Namen X1 und an die Stelle von
y1 den Variablen-Namen Y1:

25 ARC 190,99,0,360,90,X1Y1,1

Jetzt kénnen Sie Rauten produzieren, die schmal und breit
oder schmal und lang sind! (Bild 3)

Aber auch das ist noch nicht alles! Geben Sie statt AB-
STAND 90 mal 120 ein und probieren wieder per INPUT mit
verschiedenen Radius-Zahlen!
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Und zuletzt beginnen wir, die START- und END-Winkel-
Zahlen zu veréndern! Denn: START 0 und END 360 ergibt ja
eine voller Figur. Was aber, wenn Sie einen Halbkreis oder ei-
ne Halb-Raute wollen? Obere oder untere Hélfte? Waagerecht
oder senkrecht »zerschnitten«<? Bitte &ndern Sie unser Pro-
gramm ein letztes Mal:

5 INPUT"START-WINKEL";SW
6 INPUT’"END-WINKEL;EW
25 ARC 199,90,SW,EW,12,35,35,1

ABSTAND 12 ergibt wieder einen Kreis, zwei gleiche Radien

bedeuten einen »richtigen« Kreis. Wenn Sie jetzt ein Geflhl fur

Bild 5. % Kreis + Halbe Raute/ARC

SWU=98,EU=368 SU=8,EH=188

3/74-KREIS HALB-RAUTE

HEITER EXPERIMENTIEREN'®

die Mdglichkeiten, welche Ihnen die START- und END-Winkel-
Zahlen bieten, gewonnen haben( siehe Bild 4), dann:
a) Veréandern Sie den ABSTAND wieder (siehe Bild 5)
b) Verandern Sie den x-Radius (x1)
c) Verdndern Sie den y-Radius (y1)

Dadurch, daB Sie immer nur einen Parameter veréndern, be-
kommen Sie fir jeden einzelnen dieser Parameter ein »Ge-

ACHTUNG-AN ALLE FREUNDE TANJAs:

r4 Ly NER GEBU s GSPARTY
PT. UHR'!

U EI RTSThA
AM 22 .SE UM 15

SOWIESOSTR.NR, 8668 MUENCHEN 50

Bild 6. Einladung zu einer Party

fuhle; somit werden Sie den ARC-Befehl durchs Ausprobieren
wirklich in den Griff bekommen!

In Verbindung mit REC fur den Rahmen und Text-Befehlen,
kann mit ARC in Null-Komma-Nix sogar »ernstlich« gearbeitet
werden: Visitenkarten, Briefb6gen, Ubersichten, Einladungen
(Bild 6) und so weiter. Wenn Sie einen Drucker haben, der den
COPY-Befehl des Simons Basic unterstiitzt, oder aber mit ei-
nem Maschinenprogramm per SYS-Befehl lhre Bildschirme
auf Papier Ubertragt, dann steht lhren »Fotosatz«-Experimen-
ten nichts mehr im Wege!

(Vera F. Birkenbihl/aa)
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Die RS232-
Schnittstelle
am VC 20

Der VC 20 enthélt im Betriebssystem
bereits alle notwendigen Routinen zur
Verwaltung einer RS232-Schnittstelle.
Fiir den AnschluB von Peripheriegera-
ten wird auf den User-Port nur noch
eine Erweiterungsplatine zur Anpas-
sung der Signalpegel gesteckt.

)

Auf dem Markt erhéltlich sind sowohl Schaltungen nach der
V.24-Norm als auch nach der TTY-Norm (20 mA). Nach dem
richtigen elektrischen Verbinden der Gerate ist die Einstellung
der Parameter fir die Zeichentbertragung im Computer dem
angeschlossenen Gerét entsprechend vorzunehmen.

Eingestellt werden missen die Baudrate, die Anzahl der Da-
tenbits, die Anzahl der Stoppbits, die Art der Paritétsiberpri-
fung und das Rickmeldeverhalten. Im VC 20, wo diese
Schnittstelle unter der Geratenummer 2 verwaltet wird, ms-
sen beim Offnen des Ubertragungskanals in zwei Registern,
dem Kontrollregister und dem Befehlsregister, Zahlen zur Ein-
stellung der Betriebsart ilbergeben werden. Es ist stets eine
muhsame und fehlertrachtige Arbeit, derartige Zahlen aus Ta-
bellen zusammenzusuchen und richtig zu verkniipfen.

Das hier vorgestellte Programm nimmt dem Anwender die
Suche nach den Zahlen und ihre Verkntpfung ab. In einem
Bildschirmdialog werden mégliche Einstellungen der Betriebs-
art angeboten und ausgewahit. Dabei werden die aktuellen
Werte der beiden Register stets angezeigt. Nach der Einstel-
lung beginnt ein Ubertragungstest. Zuerst werden die Zeichen
»Leerzeichen« bis »Riickpfeil« auf den Bildschirm geschrieben
und an das Gerét gesendet. Dann wird noch ein Testsatz tiber-
tragen. Danach kann mit tGber die Tastatur eingegebenen Zei-
chen weiter getestet werden. In das Einstellungsment wird
durch Driicken der » — «Taste zuriickgesprungen.

Soll das Programm erst einmal ohne ein Peripheriegerat ge-
testet werden, so gentigt es, an den User-Port einen Test-
stecker anzuschlieBen. Dieser muB nur eine Briicke zwischen
Pin »M« (Senden) und den Pins »C« und »B« (Empfangen) ent-
halten. Beim Offnen des Files fiir Adresse zwei werden auto-
matisch ein Sende- und ein Empfangspuffer mit einer Kapazitét
von je 256 Zeichen bereitgestellt. Uber die KurzschluBbriicke
werden die gesendeten Daten in den Empfangspuffer tibertra-
gen. Dort kdnnen sie ausgelesen und weiter verarbeitet wer-
den. In diesem Programm werden sie einfach auf den Bild-
schirm geschrieben.

So arbeitet des Testprogramm

In Zeile 140 werden Anfangswerte in die Variable K(l) fir die
verédnderlichen Parameter der Schnittstelle eingegeben. Die
Datazeilen 150 bis 240 enthalten Textblocke fur den Bild-
schirmdialog. Nach dem Einschalten der Repeat-Funktion fir
alle Tasten in Zeile 250 beginnt der Dialogabschnitt in Zeile
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Testprogramm zum Initialisieren einer seriellen Schnitt-
stelle

12® REM RS 232 SCHMNITTSTELLE

11@ REM 13.B@2.8B4

128 REM (C) H.-J. KELLERMAMNN

138 REM ANFANGSWERTE FESTLEGEM

148 (D) =0:E(1)=6:K(2)=0: K (3} =0:E(4)=B: ¥
(5)=@:K (&) =0

15@ DATAL,"","TEST-ROUTINE", "BAUD-RATE",
"DATENWORT-LAENGE", "STOP-BITS"

1&0 DATA"HAMDSHAKE" , "UERERTRAGUNGSART" "
PARITAETSFRUEFUNG"

172 DATAIB,“BAUD"," AMNW. "," S8 =»,"* 7

5 u‘n llm u,n 134.5”," 15@ n
180 DATA" 3B "," L8068 ","1200 ","i83@
"n ,!!24@@ n

19@ DATAZ," BITS",8,7,4&,5

202 DATA1," STOP-BITS",1,2

21@ DATA1,-DRAHT,3,X

220 DATA1,DUPLEX,VOLL,HALBE

23@ DATA7,,DHNE FAR.PRUEF.,UNBER.PARIT.,
OHNE PAR.FRUEF

24@ DATAGERAD.PARIT. ,OHNE PAR.FRUEF,S.BI
T AUF 1,0HNE FPAR.FPRUEF,8.BIT AUF @

25@ POKE4S@,128:REM ALLE TASTEN REFEAT
24@ REM

270 REM MENUE ZUR PARAMSTERAENDERUNG

280 RESTORE:FORI=0TD&:READKZ (J)

290 READE$:SCRI=0TOKZ(J) :READKS$(I,J) 1K (
I, =K$(I,J)+K$

TOD MNEXTI:NEXTJ

T10 J=0:K(J)=K(J}+1: IFK (J)=7THENE (J) =@
320 GOSUBLBD:K$="REGISTERINHAL TEINGEEREER
30 EFR=EFIERRESEERRERRI IR R="+5TR* (KR
)+"® EBR="+STR$ (BR) +" 8"

40 GOSUBSZ0:J=K(J):IFJ>OTHENK$=K$(J,8):
S0SUBS20: GOTO3I10

I5@ REM

368 REM TESTROUTINE ABARBEITEN

378 GOSUB71@:50SUBLS9G: SOSUBLAB: CLOSEL: B0
SUE720

392 GOSUBLSE: OFEN1,Z2,8,CHRE (KR +CHRE (BR)
: BOSUB72@

I0Q GET#1,I$:REM PUFFER INITIALISIEREN
4@@ PRINT"@":;:REM OFTISCHE HKENNUNG FUER
SENDEN .

419 FORI=ZZ2TOPS:PRINTCHRF(I) s : PRINTH#1.CH
RE(I}: :NEXT:REM ZEICHENSATZ

420 FRIMTH#1:PRINT:PRINTHI:FPRINMT

A4Z0 PRINT#1,"THE QUICKE BROWMN FOX JUMFS O
VER THE LAZY DOG 8123454789"

448 PRINMTH#1:POFKEZG@4,@:REM CUREDOR BLINKEN
EIN

450 GETH#1i,I$: IFI$=""THEN4EA

46@ IF(ASC(IFIANDLIZ7<Z2THENWAITZ287,1,1:
REM STEUERZEICHEN

47@ POKEZD7,8:PRINTI%; :FOKEZ284,8:REM BLI
HNEKEN STEUERNM

480 GETI#: IFI$£="_"THENPOKEZ204,1:PRINT"L]IE
MOMENT BITTE":G0TOZE2

49@ PRINTH1,I%;:60T0458:REM ABFRAGESCHLE
IFE
saa
S51@

REM
REM UNTERPROGRAMME

S2@ GOSUB71@:PRINT™ “Eg g

S3@ FORI=BTOKZA{J} e Ird< i THENPRINT &
5S40 PRINT" "K4£(I,J):NEXT

SS2 PRINT" ST IR EEREMI CURS

OR ODER RETURN BE"j
562 FPRINT"EETEET" s « IFJ< > 1THENPRINT

57@ IFK(J)=8THENLBR

S88 FORI=1TOK{(J):PRINT"M";: IFJ<-1THENFRI
MNT
ke s
438

NEXRT

PRINT" @K, 0

618 GETKE#: IFEF=""THEN&1Q

628 IFKF=""THENIFE (J) >*BTHENPRINT"I
(K43 ,3) K (J) =K (J})-1:60TOS&@

638 IFKF="E"THENIFE (J) <KL (J) THENPRINT"]
"EFE () ) EKJ=K(J}+1:6G0TOS6@

540 IFEFC{CHRF(1ZI)THENAGLD

658 RETURN

&6@ IF (&4ANDFEER (37150) ) THENGE&D: REM

ER LEEREN

&780 RETURN

680 KR=128#K (3} +32xK (2)+K (1} : BR=32#K (&) +
16&#K (S +K (4) : RETURN

&0 FORI=BTO7:POKEBZB+I,K{I}:NEXT:RETURN

788 FORI=BTO7:K(I)=PEEK(BZB+I1):NEXT:RETU

RN

7128 FPRINT"LES

TURRNM

READRY.

"K$

PUFF

RS-232

EIN/AUSEABE [FEE":RE

280 mit der Ubernahme der Textblécke in Stringvariable bis
Zeile 300.

In den Zeilen 310 bis 340 werden die Menis zur Parameter-
einstellung (Unterprogramm ab Zeile 520) angewéhit und die
errechneten Registerinhalte (UP 680) angezeigt. Nachdem
die gewiinschte Einstellung erfolgt ist, wird diese Schleife ver-
lassen und die Testroutine ab Zeile 370 begonnen.

Darin wird zuerst der Bildschirm vorbereitet (UP 710), dann
werden die aktuellen Werte von K(l) gerettet (UP 690) und ge-
wartet, bis der Sendepuffer einer eventuell noch laufenden
Ubertragung ausgeschrieben ist (UP 660). Danach wird das
File geschlossen. Dabei wird der RAM-Bereich der beiden
Puffer fur Basic wieder freigegeben. Weil hierbei ein CLR-
Befehl ausgeflhrt wird, missen die vorweg geretteten Para-
meter zuriickgeholt (UP 700) und die Registerinhalte berech-
net werden (UP 680). Darauf wird das File mit den neuen Para-
metern eroffnet, der Bereich wieder fiir Basic gesperrt und die
dabei erneut geldschten Parameter zuriickgeholt (UP 700).

In Zeile 390 wird der Puffer initialisiert. Darauf (410 bis 420)
wird ein Zeichensatz Ubertragen und gleichzeitig invertiert auf
den Bildschirm geschrieben. In Zeile 430 wird ein weiterer
Testsatz gesendet. Zur Vorbereitung des weiteren Tests mit
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Zeichen von der Tastatur her wird der Cursor auf Blinken ge-
schaltet (440).

In den Zeilen 450 bis 490 liegt die Sende- und Empfangs-
schleife. Sind alle Zeichen aus dem Empfangspuffer verarbei-
tet, dann erfolgt gleich der Sprung zur Tastaturabfrage (nach
480). Ein dort eingegebener Riickpfeil beendet den Test und
laBt zum Einstellungsmeni verzweigen. Andere Zeichen ge-
hen in den Sendepuffer. Wurde ein Zeichen in Zeile 450 emp-
fangen, dann wird, falls es ein Steuerzeichen ist, gewartet, bis
der blinkende Cursor wegschaltet (470), sonst wird das Blin-
ken auch bei aktivem Cursor ausgeschaltet, das Zeichen ge-
schrieben und das Blinken wieder eingeschaltet.

Im Unterprogramm ab Zeile 520 werden sowohl die einzel-
nen Gruppen als auch die veranderlichen Parameter dieser
Gruppen angezeigt, durch Cursor-up- und Cursor-down-
Tasten verandert und durch »RETURN« (lbernommen.

In diesem Testprogramm konnte auf die Statusabfrage der
RS232-Schnittstelle verzichtet werden, bei einer Anwendung
in einem regularen Treiberprogramm sollte sie aber benutzt
werden.

(Hans-Jiirgen Kellermann/ev)
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Erste Hilfe
fiir den C 64:
RENEW

Manchmal lauft auch alles schief! Da
waren die Finger wieder einmal
schneller als die Gedanken. Man hat
NEW eingetippt und erst nach dem
Driicken der RETURN-Taste wird einem
der angerichtete, ungewolite Schaden
klar: Das Programm ist weg! Oder?

Die VC 20-Besitzer kénnen jetzt nur lacheln — wenn sie die
Ausgabe 4 kennen. Dort ist némlich ein Programm abgedruckt,
daB ein mit NEW geldschtes Programm wieder sichtbar macht.
Hier ist die angepaBte Version fir den C 64.

D C6aNC20

Eine Programmbeschreibung erlbrigt sich, dain der Ausga-
be 4 Helmut Welke dies bereits sehr ausfihrlich gemacht hat.
Es sind auch nur sehr kleine Anderungen zu machen. Im Origi-
nallisting fur den VC 20 (4/84 Seite 89) sind in Zeile 1005 der
Wert 207 durch 175 undin Zeile 1015 der Wert 198 durch 166
zu ersetzen und schon lauft's auch im C 64. Bei diesem hilft
dieses RENEW auch nach einem Reset oder SYS 64738.
Auch dieses Programm kann selbstverstéandlich mit dem DATA-
WANDLER abgespeichert werden.

Listing von »RENEW«

100 REM #*%% RENEW #%%*

110 FORI=478 TO 755:READA:POKEI ,A:NEXT
111 DATA165,43,24,105,4,133,253,165,44,1
05,0,133,254,160,0,177,253,240,8

112 DATAZ00,192,88,208,247,74,8,175,200,
152,140,0,24,101,253,145,43,133,253

113 DATAl144,2,230,254,165,254,200,145,43
2136,177,253,170,200,177,253,240

114 DATA7,133,254,134,253,76,213,2,1465,0
+24,105,2,135,45,1645,254,32,85, 166

115 DATA76,1546,166

READY.

Datawandlier

Mit dem Datawandler ist es auch dem »Nur-Basicprogrammierer« moglich, Ma-
schinensprachprogramme (oder Teile davon), die in Form eines Basic-Laders
(also iiber DATAs und POKE-Befehle) eingetippt wurden, als Maschinensprache
abzuspeichern. Dadurch ergibt sich auf der Diskette eine Platz, beim Laden

eine Zeitersparnis.

»Bitte warten — ich lese Daten« — so oder dhnlich wird der
»Basicprogrammierer« nach dem Programmstart darauf auf-
merksam gemacht, daB beijedem RUN eines Basicprogramms
die Maschinenspracheteile DATA fur DATA in die Speicherzel-
len gePOKEt werden. Warum also nicht die DATAs gleich wie-
der als Maschinensprache abspeichern! Aber es ergibt sich
nicht nur eine Zeitersparnis beim Programmlauf, sondern auch
beim Laden, da auf der Diskette oder Kassette weniger Spei-
cherplatz bendtigt wird (zum Vergleich; der Schatzsucher aus
der Ausgabe 6 belegt auf der Diskette als Basicprogramm 72
Blécke, als Kombination Basic/Maschinensprache nur noch
44 — auBerdem startet dieses Programm dann in Sekunden-
bruchteilen).

Dariiber hinaus bestehen viele Hilfsprogramme, die auf
Maschinenroutinen zurtckzugreifen, nur aus der Zeile
»FORI=XTOxx:READx:POKEI,x:NEXTl« und vielen, vielen DA-
TAs. Derartige Programme bieten sich fiir den Datawandler von
selbst an, da sie nach der Umformung geladen werden kon-
nen, ohne ein eventuell im Basicspeicher stehendes Pro-
gramm zu zerstéren.

102 ‘¥

Zum Programm selbst

Vor dem Start des Datawandlers missen die Daten im Spei-
cher stehen — falls sie nur in Form von DATA-Zeilen vorhanden
sind, wird in Zeile 60130 eingefugt:

60130 FORI=AA TO EA:READX:POKEI,X:NEXTI

In den Zeilen 60030 — 60040 wird (in dezimaler Form) die
Anfangs- und Endadresse abgefragt, unter der die DATAs »ab-
gelegt« sind und den Variablen AA beziehungsweise EA zuge-
ordnet. Die Zeilen 60050 bis 60100 dienen der Abklérung, ob
das abzuspeichernde Programm auch wieder an die Adresse
geladen werden soll, wo derzeit die DATA stehen (durch das
Verschieben der Ladeadresse ist auch ein leichteres Experi-
mentieren in den Autostartbereichen mdglich, die dem Pro-
grammierer gelegentlich nach den ersten »POKEs« das Kon-
zept aus der Hand nehmen).

Wird die Abfrage mit »N« beantwortet, so wird nach dieser
spateren Ladeabdresse gefragt — lautet die Antwort »J¢, so
wird die Ladeadresse = derzeitige Anfangsadresse (LA=AA)
und nach dem Namen gefragt, unter dem das Programm nun
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abgespeichert werden soll (Zeile 60120).
Zeile 60130 — siehe oben.

So dann wird der Floppykanal geéffnet (Zeile 60140), die
dezimalen Eingaben auf »Diskettenformate gebracht (Zeile
60150), damit die ersten beiden Bytes auf der Diskette als La-
deadresse geschrieben werden kénnen (Zeile 60160). In den
Zeilen 60170 bis 60190 werden schlieBlich die Daten ausge-
lesen und direkt auf die Diskette geschrieben. Die tibrigen Zei-
len dienen der Abfrage des Fehlerkanals der Floppy bezie-
hungsweise schlieBlich der »Fertig«-Meldung.

Weitere Hinweise:

1) Das Programm ist in dieser Form sowohl fiir den VC 20 als

auch flr den C 64 verwendbar.

2) Bei entsprechender Abznderung des OPEN-Befehls sollte

auch die Abspeicherung auf Kassette mdglich sein (die Zeilen

60200 bis 60240 entfallen dann).

3) Vor dem Abspeichern sollten die DATAs nattrlich korrekt

sein, da nach dem Abspeichern eine Uberpriifung noch

schwieriger ist.

Bei Basicprogrammen sollten deshalb der Basicteil und die

DATAs zun&chst unabhéngig voneinander eingegeben, zum

Probelauf mit sMERGE« zusammengefiigt und bei Fehlerlosig-

keit der DATATeil dann entsprechend abgespeichert werden.

4) Die »eigenstindigen« Maschinenprogamme werden dann

mit LOAD'xy;,8,1 geladen und mit dem SYS-Befehl gestartet.

Bei Basicprogrammen sollte dann (sofern nicht ein Autostart-

programm zum Laden aller Teile verwendet wird), die erste

Programmzeile lauten:

IFA=0THENA=1: LOAD »Name des Maschinensprache-

teils¢,8,1 *

— das klingt zwar paradox, aber es funktioniert: nach dem

RUN wird dann geladen und gestartet.

DaB in einem solchen Basicprogramm alle READ-Befehle etc.

ausgebaut werden muissen, versteht sich wohl von selbst.
(Uwe Christian Parpart/gk)

Listing »Datawandler«

60000 REM %%% DATAWANDLER #*%%

60010 REM #%** (C) UWE CHR. PARPART *x#
60020 PRINT"LI %% D ATAWANDL
E R #%x"

60030 INPUT"M JETZIGE ANFANGSADRESSE";AA
60040 INPUT"® JETZIGE ENDADRESSE";EA
60050 PRINT"E IST DIE ANFANGSADRESSE IDE
NTISCH"

60060 PRINT"E MIT SPAETERER LADEADRESSE
(J/N) 2"

40070 GETA$: IFA$=""THEN&OO70
&00B0 IFA#="J"THENLA=AA:GOTO&LO120
&0090C IFA$F="N"THEN&O110

60100 GOTO &0070

&0110
60120
&0130
&0140
&0130
60160
&0170
£0180
60190
&0200
&0210
&0220
&0230
&£0240
&£0250
READY.

INPUT"{® SPAETERE LADEADRESSE";LA
INPUT"{® NAME DES PROGRAMMS":L$
OFEN1,B,1,L$+" ,P,W"

HB=INT (LA/256) : LB=LA-HB*254&
PRINT#1,CHR$ (LB) ; CHRS (HB) 3
FORI=AATOEA
PRINT#1 ,CHR$ (PEEK (1))
NEXTI:CLOSE1

REM #*%% ABFRAGE FEHLERKANAL *%»
OPEN1,8,15

INPUT#1,A,B$,C,D

PRINTA; B$:C3D

CLOSE1

PRINT"BRIISF E R T I G 'm"

END
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Simons Basic:
Befehle, die
nicht im Hand-
buch stehen

Als Erganzung zu den Artikeln iiber Si-
mons Basic in den Ausgaben 4/84 und
5/84 wollen wir in dieser Ausgabe
noch einige Befehle und Besonderhei-
ten auffilhren, die nicht in jedem
Handbuch stehen.

Zunichst die zusétzlichen Befehle in alphabetischer Rei-
henfolge:
BCKGNDS
Syntax: BCKGNDS f1,f2,f3,{4
— f1: normale Hintergrundfarbe
— f2: Hintergrundfarbe der Zeichen mit SHIF T-Taste
—{3: Hintergrundfarbe der REVERS-Zeichen und des Cursors
(nicht der Schriftfarbe)
— f4: Hintergrundfarbe fir Zeichen mit SHIFTTaste im
REVERS-Mode
Semantik: BCKGNDS legt die Hintergrundfarben fest und
schaltet auf ECM (Extended-Color-Mode), dabei werden von
jedem Zeichen zwei Bit vom ASCII-Code abgezweigt: es steht
somit nicht mehr der gesamte Zeichensatz zur Verfligung.
NRM macht BCKGNDS riickgéngig
COLOUR
Syntax: COLOUR, rf, hf
— rf: Rahmenfarbe
— hf: Hintergrundfarbe
Semantik: COLOUR setzt Rahmen- und Hintergrundfarbe und
erspart somit das lastige POKE 53280,rf : POKE 53281,hf.
DISABLE
Syntax: DISABLE
Semantik: Setzt ON KEY-Anweisung auBer Kraft
GRAPHICS:
Syntax: GRAPHICS
Semantik: Liefert Konstante $D000 = 53248; Adresse VIC
NRM
Syntax: NRM
Semantik: NRM macht MEM und BCKGNDS riickgéngig.
ON KEY
Syntax: ON KEY Stringausdruck, diverse Anweisungen
Semantik: Wird eine Taste gedriickt, die im Stringausdruck des
ON KEY-Befehls enthalten ist, so wird in den Anweisungsteil
verzweigt. Die Tastatur wird dabei vor jedem Befehl abgefragt.
Ein unbedingter Sprung erfolgt, wenn im Stringausdruck eine
»eckige Klammer zu« ($5D) enthalten ist.
RESUME
Syntax: RESUME
Semantik: RESUME funktioniert nur nach ON KEY. Bei RESU-
ME wird das Programm beim urspriinglichen Befehl fortge-
setzt. RESUME entspricht somit dem RETURN bei GOSUB.
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SOUND
Syntax: SOUND
Semantik: Liefert Konstante $D400 = 53972; Adresse SID

Punkte, die besonders
zu beachten sind

AT

ist auch als Zuweisung moglich. Beispiel A$ = AT (Spalte, Zei-
le) B$. Die Cursorpositionierung erfolgt schon wihrend der
Zuweisung.

DUMP

Matritzen werden nicht angezeigt.

D coeanc2o 2
NO ERROR, OUT

NO ERROR schaltet nur ON ERROR ab, QUT gibt die Stan-
dardfehlermeldung aus.

OLD

Die Variablenwerte gehen verloren.

REPEAT, LOOP, EXEC

Fir jede dieser Anweisungen existiert ein eigener Stack, der
bis zu funf Werte aufnehmen kann.

SCRSV, SCRLD, COPY, HRDCPY,

schlieBen Datei 1.

TRACE

Der TRACE-Befehl funktioniert nicht nach MEM.

Mehr Gber Simons Basic in: Das Commodore 64-Buch, Band
5.

(Hans Lorenz Schneider/aa)

Die Suche
nach den
Synthtischen

Das Programm ermoglicht die syste-
matische Suche nach allen vom Be-
triebssystem unterstiitzten Steuerzei-
chen. Man ist nun nicht mehr ange-
wiesen auf zum Teil liickenhafte Tabel-
len synthetischer Steuerzeichen, son-
dern kann sich stattdessen selbst auf
die Suche begeben.

Von den so sagenumwobenen »synthetischen Steuerzei-
chen« war in friheren Ausgaben dieser Zeitschrift schon die
Rede. Jedoch erhielt der Leser bislang noch kein einigerma-
Ben handfestes »Kochrezept« zur erfolgreichen Suche nach
ihnen. Mit dem folgenden Programm soll diese Liicke ge-
schlossen werden.

Es gibt nach Eingabe des gewiinschten ASCIl-Wertes alle
Tastenkombinationen aus, deren Betétigung die Tastaturdeco-
dierroutine dazu veranlaBt, den entsprechenden ASCII-Wert in
den Tastaturpuffer zu schreiben.

Es werden allerdings auch solche Kombinationen aufge-
fuhrt, deren »ASCII-Werte« zwar in den Decodiertabellen (die
ab $EB81 im Betriebssystem beginnen) an entsprechender
Stelle aufgefihrt sind, jedoch NICHT im Tastaturpuffer erschei-
nen (zum Beispiel die »2« bei Betatigung der SHIF T-Taste). Der
Leser wird diese jedoch schnell von der ersten Gruppe unter-
scheiden kénnen.

Zum SchluB noch zwei Bemerkungen:

1) Bei gleichzeitigem Erscheinen von zwei oder mehreren
Tastenkombinationen fiir einen bestimmten ASCII-Code kann
oft — jedoch nicht immer — eine Kombination gegen eine an-
dere ausgetauscht werden, ohne das Endresultat zu veran-
dern (Beispiel fur eine Ausnahme: Sowohl die RUN/STOP-Taste
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wie auch die CTRL C-Kombination belegen gemaB der Deco-
diertabellen den ASCII-Wert »3¢, jedoch kann mit »CTRL C«
kein Programm abgestoppt werden, da fur die Abfrage der
RUN/STOP-Taste eine gesonderte Routine zustandig ist, die
nur diese Taste erkennt).

2) Alle »synthetischen Steuerzeichen, fir deren Erzeugung
der Basic-Interpreter zusténdig ist, kann dieses Programm
nicht erkennen, da es lediglich auf die Tastaturdecodiertabel-
len im Kernal Bezug nimmt.

Da das Programm lediglich die Tastaturdecodiertabellen des
Betriebssystems benétigt (und die dort aufgefiihrten ASCII-
Werte in ein ARRAY einliest) kann es leicht durch entsprechen-
de Abénderung der in Zeile 20 enthaltenen Anfangsadressen
in eine auch auf dem VC 20 laufende Version umgeschrieben
werden.

(Engin Gulen/gk)

Listing zur Steuerzeichensuche

1 REM * STEUERZEICHEM *

2 REM *# FUER DEN CBM-B84 *

3 REM * ENGIN GUELEM *
4 REM * POSTHEG 2 *
5 REM * 4132 KALKAR | *
9 FOKES3280 ,0:POKES3281 .0

18 DIMASC3,63)

18 REM ANFANGSADRESSEEMN DER

13 REM TASTATURDEKODIERTABELLEMN

280 DATABBZ89,60354 ,60413,60536

30 FORI=BTO3:READAC I :NEXT

490 FORI=BTO3:FORJ=BTOE3

S8 ASC I, JI=PEEK(AC 12 +1)

60 NEXTJ.I

159 REM TASTATURMATRIX

168 DATADEL ,RETURM,CRSR(RIGHT) ,F7,F! ,F3,FS5 ,CRSRCDOWN)

161 DATA3 . W,.A,4,.Z ,5,E,SHIFT(L?

162 DATAS,R,D,6,C,F,T.H

163 DATA?.Y.G,8,B,H. U,V

184 DATAS,I.J,0,.M.K,0. N

1685 DATA+,P.L,-,. DOPPELPUNKT @, KOMMA
166 DATAE , *,; HOME ,SHIFT(R)Y,=,t.~

167 DATAL,+ .CTRL,.2,SPACE.,C=,Q ,RUN/STOP

178 DIMTA$(E4):iFORI=ATOE3 :READTASC 1) tNEXTI
188 DATA----- ,SHIFT,C= .CTRL .,

198 FOR1=ATO3:READAS, 1) :MNEXT

208 INFUT". ZRERRRRRRRL ASCII-KODE ":ASH

218 IFASY< PORASY >25STHEN20@

220 PRINT:PRINT:FORI=0TO3:FORJ=0TOG3

230 IFASX=AS( I, JDTHENPRINT"A"A%C ), :G0TO25@
248 GOTOZ7O

258 IFLEFTH TA$L J),.2»=LEFTH A% 1) ,2) THENPRINT: GOTO278
260 PRINT"W"TA$C J)

270 MEXRTI, I

280 PRINTSPCS 193) "3 TASTE *

290 GETA%: IFA$=""THENZ92

300 GOTOZ0a

READY .
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der ellenlange
Flipper

1xSCORE

Gleich wird die Kugel zerstampft

3618 BALL 5 L 1 T 28

In der Flipper-Familie ist »Slamball« ein AuBenseiter.
Sein Spielfeld ist so groB, daB es gar nicht auf einmal auf den Bildschirm paBt.

er in seiner Jugend etliche

Markstiicke in die klingelnden

und klappernden Flipperauto-
maten gesteckt hat, hat sich oft ge-
wiinscht, eine dieser Maschinen zu
besitzen. Doch leider waren sie zu
- teuer. Heute geht das einfacher und
auch billiger. Auf Diskette oder Kas-
sette ist das Programm »Slamballg,
das den Heimcomputer in eine lusti-
ge Flippermaschine verwandelt, zu
haben.

DaB sich dieser Computerflipper
in manchen Dingen doch von einem
richtigen Flipper unterscheidet,
wird gleich nach dem Laden klar.
Das Rollfeld der Kugel ist nicht voll-
stdndig abgebildet, sondern lauft
zum oberen Rand hin aus. Auch wird

nicht mit den Flipperbacken, son-
dern mit dem Joystick gespielt. Ein
immer wieder interessantes Bild:
Wie von einer Rakete abgeschos-
sen, jagt der Ball nach dem Start an
die Spitze des Flippers. Dabei
schiebt sich das gesamte Spielfeld
von unten nach oben iiber den Bild-
schirm. Damit der Ball, dem ein Ge-
sicht aufgemalt wurde, moglichst
lang in Bewegung bleibt, stehen
mehrere Paare Flipperbacken zur
Verfiigung. __

Hat man genug Ubung, kann ein
gewiefter Spieler den Ball mit dem
Joystick dhnlich wie bei einem richti-
gen Flipper manipulieren.

Doch Vorsicht, der »Tilt« funktio-
niert auch!

EwiglaBt sich die Kugel aber nicht
im Spiel halten. Nicht etwa, daB sie
einfach aus dem Bild verschwindet.
Sie wird, fast brutal, von zwei
Schmiedehammern zerstampft,

Insgesamt ist »Slamball« mehr ein
Spiel, als eine echte Flippersimula-
tion. Kaum ein Flipper hat eine 1a-
chelnde Kugel, die bei Spielende
zerstampft wird oder einen Joystick,
um die Flipperbacken zu steuern.
Einem jlingeren Spieler wird »Slam-
ball« sicher eine Menge Unterhal-
tung bieten. Die Alteren wollen
wahrscheinlich nicht auf das »haut-
nahe« Gefiihl der rollenden und an-
schlagenden Kugel eines echten
Flippers verzichten.

(Arnd Wangler)

Ausgabe 9/September 1984

Locl-Rut:
Hadker,
meldet Eudl
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in Androide
kampft auf einem
; fernen Planeten
s ums Uberleben.
“Der griechische
Sagenheld Odysseus schlagt sich
mit Kameraden durch das Mittel-
meer. Astronauten entdecken ferne
Galaxien, und stolze Helden durch-
streifen mystische Welten.

Abenteuer, die jeden Abend iiber
Tausende von Bildschirmen flim-
mern und in keinem Fernsehpro-
gramm stehen. Die sogenannten
Abenteuerspiele oder Adventures
und Fantasy-Spiele haben den iibli-
chen Fernseh- und Kinofilmen etwas
voraus: Der Zuschauer ist gleichzei-
tig der Hauptakteur, der Held der
Geschichte. Der Computer macht's
moglich.

Dabei hatte es vor rund zehn Jah-
ren ohne Computer und Flimmerki-
ste angefangen. Der Amerikaner
Gary Gygax traumte in seiner Ju-
gend (jetzt tibrigens auch noch) ger-
ne von Fantasiewelten, was ihn auch
dazu brachte, alle klassischen Sa-
gen Europas zu lesen. Als er all die-
se Sagen gelesen hatte, fand er das
Gangze einfach unvollendet: Ihm fehl-
te die Fortsetzung, die Gary Gygax
in Form von Fantasyspielen schrei-
ben wollte. Die ersten »weiterfithren-
den Kapitel« zur Geschichte der
Fantasy-Rollenspiele schrieb er
schon im Sandkasten. Dort spielte er
ein Taktikspiel namens »Chainmail«

mit seinen Freunden.
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Galaxien, Gnomen
und Giganien

Der nachst Schritt

war die Entwicklung
des ersten Rollenspiels,
»Tunnels and Trolls« (der
deutsche Titel ist sSchwerter
und Damonens). Weitere Rollen-
spiele sind Runequest, Dungeons&
Dragons (die bekannteste Variante),
und diverse andere (vom Bereich
Science Fiction bis zu James Bond).
Spéter, als die ersten besseren Ho-
mecomputer auf den Markt kamen,
versuchte man, die in USA sehr po-
puldaren Rollenspielsysteme auf
dem Computer zu realisieren. Teil-
weise sind diese Versuche mit fes-
selnden Abenteuerspielen gelun-
gen, aber oft wurden sie auch zu
klaglichen Beweisen fiir die Einfalls-
losigkeit der Programmierer. Bei-
spiele fiir gute Rollenspiele am
Computer sind zum Beispiel Ultima
II, Gateway to Apshai, Exodus, En-
chanter, The Hobbit, Blade of Black-
pool, und viele andere.

Doch was ist eigentlich ein Rollen-
spiel? Der Begriff erklart sich dar-
aus, daR bei dieser Kategorie von
Spielen der Spieler die Rolle einer
bestimmten Figur iibernimmt, den
sogenannten »Character«. Durch
das Ubernehmen des Charakters
oder Wesens einer Figur wird man
also Zauberer, Abenteurer, KAmp-
fer, Dieb oder ein ahnliches Wesen.
Im Rollenspiel muf man mit den Fa-
higkeiten dieser Figur (Starke, Weis-
heit, Intelligenz, Charisma, Konstitu-
tion) und ihren Mitteln (Waffen, Rii-
stungen, Zauberspriiche, Diebes-

Sie heiBen Hobbit,
Voodoo Castle,
Ultima, Enchanter
oder Sorcerer.

Die Zahl der
Fantasy-Rollenspiele
wiichst tiglich,

und fiir manche
benétigt selbst

der Routinier

rund 300 Stunden,
um zum Ziel
zu kommen.

werkzeug und &hnliches) eine be-
stimmte Aufgabe lésen. Bei den
Computern kann diese Aufgabe
darin bestehen, in den hochsten Le-
vel zu kommen (wie bei Gateway to
Apshai), oder man mufB eine Ce-
gend durchforschen und dabei
moglichst viel Erfahrung sammeln.
Spielt man die »computerlosen« Rol-
lenspiele, dann hat man zwar in je-
dem Abenteuer eine Aufgabe (Ge-
gend durchforschen, Feinde be-
kampfen, Erfahrung sammeln,
Schatze suchen), kann aber mit sei-
nem Character ohne festes Ziel von
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Abenteuer zu Abenteuer wechseln
und beim néchsten Adventure mit
seinen vorher erworbenen Erfah-
rungen, Waffen, Goldmiinzen, und
so weiterspielen. Solche Rollenspie-
le sind also endlos (auBer, wenn das
Wesen , dessen Rolle man iibernom-
men hat, stirbt). Gerade diese Tatsa-
che ist einer der groéBten Unter-
schiede zwischen den Rollenspie-
len mit und chne Computer, Hat man
beispielsweise ein Computer-Ad-
venture zu Ende gespielt, dannist es
aus — fiir immer.

Die Autoren dieses Berichts spie-
len selbst gerne Computer-Fantasy,
aber auch das computerfreie Spiel
»Advanced Dungeons & Dragons«.
Die Spielregeln fiir dieses Spiel, das
abgekiirzt auch AD&D genannt
wird, sind in einem zirka 350 Seiten
starken PLAYER'S HANDBOOXK zu-
sammengefaBt. Der Leiter eines sol-
chen Spiels hat ein noch weit um-
fangreicheres, sogenanntes DUN-
GEON MASTER'S GUIDE als Nach-
schlagewerk. Das bedeutet natiir-
lich nicht, daB man all dies auswen-
diglernen muf, um ein solches Spiel
spielen zu kénnen, aber diese Zah-
len sollen Ihnen nur die Komplexitat
der Spielregeln und die zahlreichen
Moglichkeiten eines AD&D-Spiels
zeigen. Die Feinde, auf die man in ei-
nem Abenteuer stoBen kann, sind
auch vielfaltiger Natur: Das MON-

STER MANUAL gibt Auskunft iiber
mehr als 350 verschiedene Monster.
Das Buch beschreibt beispielswei-
se, wieviel Schaden man einem
Monster zufiigen muf, um es zu ver-
nichten, welche geistigen Fahigkei-
ten das Monster hat, und so weiter.
Was den Spieler selbst betrifft;
Seine Fahigkeiten werden ausge-
wiirfelt. Danach kann er sich den
Charakter aussuchen. Bei hoher
Geschicklichkeit wird er natiirlich
die Rolle eines Diebes iiberneh-
men, um seine Fahigkeiten optimal
ausnutzen zu konnen.

Hohe
Weisheit
gibt gute Vor-
aussetzungen
fiir die Rolle des
sogenannten »Clerice

(weil hohe Weisheit
einen Zauberspruchbonus fiir Kleri-
ker gibt), etc.

Der Spielhergang 148t sich natiir-
lich nicht in Kiirze erklédren. Es sei
hier jedoch gesagt: Wenn ein be-
stimmter Vorgang in einem Aben-
teuer nicht vorgesehen ist, kann der
Spielleiter (Dungeon Master) selbst
noch entscheiden, wie es weiter-
geht. Bei Computerspielen trifft der
Computer leider keine eigenen Ent-
scheidungen.

Die Treffer und deren Starke
beim Kampf gegen Feinde werden

ebenfalls ausgewiirfelt. Wiirfel
(4seitige, 6-seitige, 8- 10- und
20-seitige), sogenannte »Module«

(die einzelnen Abenteuer), sowie
Blicher dazu gibt es im Fachhandel

(bessere Spielwarenladen, Fantasy-
Biichershops und so weiter). Fan-
tasy-Rollenspiel-Adventures  ohne
Computer, wie zum Beispiel Dun-
geons & Dragons, werden von der
Firma FSV vertrieben.

Rollenspiele am Computer

Die Rollenspiele auf dem Compu-
ter werden von ihren amerikani-
schen Herstellern »D&D-type-
Games« genannt. Ihr grofer Nach-
teil: Sie erlauben dem Spieler nur
das, was der jeweilige Programmie-
rer in sein Spiel eingebaut hat.

So ist denn auch kein Wunder,
wenn viele Abenteuerspiele nur ei-
ne sture Reihenfolge von ganz be-
stimmten Ziigen erlauben. Diese
Spiele kann man jedoch nicht mehr
unbedingt als Abenteuerspiel be-
zeichnen, denn hier durchlebt man

" kein Abenteuer, sondern knobelt

meist nur aus, welche Worte der
Computer versteht und welche er
nicht akzeptiert. Bei vielen gut ge-
lungenen Fantasyspielen fallt dem
Spieler jedoch meistens nicht mehr
auf, daR er durch die Programmie-
rung eingeschrankt ist. Als Beispiel
mochten wir hier die Spiele ULTIMA
II und EXODUS angeben: In ihnen
sind derartig grofe und komplexe
Welten aufgebaut, daR der Spieler
gar nicht mehr merkt, daf irgendwo
ein Ende der grofen weiten Phanta-
siewelt besteht.
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Arten der
Computer-Fantasy

Man kann die Rollenspiele mit
Computern in zwei groBe Gruppen
aufteilen: Die joystick- und tastatur-
gelenkten Spiele (wie KAIV, GATE-
WAY TO APSHAI, ULTIMA II/III) so-
wie die textorientierten Spiele, bei
denen man wiederum Text/Grafik-
Abenteuer und reine Textadventu-
res unterscheiden kann. Die
joystick- und tastaturgesteuerten
Spiele sehen meist so aus, daR der
Spieler seine Figur(en) mit dem
Steuerkniippel durch Phantasiewel-
ten, Dungeons, oder »sonstwas«
lenkt, wobei er noch zusétzliche Ta-
sten zum Ausfithren von Funktionen
driicken darf. Diese Funktionen
kénnen zum Beispiel sein: Fallen su-
chen, Zauberspriiche aussprechen,
Waffen wechseln, ein Gesprach be-
ginnen, und, und, und...

Die textorientierten Programme
akzeptieren Texte als Befehle und
reagieren entsprechend. Das Re-
pertoire reicht von primitiven Ein-
Wort-Kommando-Adventures bis hin
zu komplexen Riesen-Abenteuer-
spielen, die vollstandige Satze ver-
stehen. Oft sind diese Spiele durch
eindrucksvolle Grafik illustriert.

Als kleines Nebenprodukt der
Rollenspiele gibt es die sogenannte
»Action-Fantasy«. Die Hersteller sol-
cher Spiele nennen sie zwar Fan-
tasy-Spiele, aber eigentlich handelt
es sich nur um reine Actionspiele,
die durch ein Fantasy-Thema aufge-
reichert wurden, wie zum Beispiel
das Commodore-Spiel DRAGONS-
DEN.

Hier nun eine kleine Marktiiber-
sicht 1iiber Fantasy-Rollenspiel-
Adventures auf dem C 64:

Fantasy auf dem C 64

Wenden wir uns erst den joystick-
und tastaturgelenkten Spielen zu:
ULTIMA Ii:

Dieses Programm ist eines der
umfangreichsten Spiele, die es fiir
den C 64 gibt. Ziel des Spieles ist es,
den bodsen »Minax«zu toten. Um dies
zu schaffen, muB man viel Zeit und
Geduld haben und etliche Kampfe
durchstehen.

Tastaturgesteuert (fast alle Tasten
sind belegt).

Herstellerfirma: Sierra-On-Line
GATEWAY TO APSHAI:

Bei diesem Spielt heiBt es, den
hochstmdglichen Level zu errei-
chen. Dies gelingt nur mit viel Erfah-
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rung, die man in diversen joystick-
gelenkten Kampfen sammelt.

Hersteller: Epyx.

Die WARRIORS OF RAS-Serie:

In dieser Serie erschienen Spiele
wie KAIV, DUNZHIN, und so weiter.
Sie sind jedoch nur dem zu empfeh-
len, der schon einmal Fantasy-
Rollenspiele (ochne Computer) ge-
spielt und viel Zeit und vor allem Ge-
duld hat. Auf Grafik wird in diesen
Spielen nicht viel Wert gelegt, das
Spielerische dominiert.

Herstellerfirma: Screenplay.
TELENGARD:

Dieses Realtime-Abenteuer ist nur
dem Profi zu empfehlen. Man muB
sehr schnell denken, um im richti-
gen Augenblick die richtige Taste zu
driicken. Beim Durchforschen der
Dungeons st6t man oft auf Drachen
und &hnliche Wesen, die sehr
schwer zu besiegen sind.

Herstellerfirma: Avalon Hill.
EXODUS - ULTIMA Iii:

Exodus &dhnelt dem Spiel »Dun-
geons and Dragons« wohl am mei-
sten., Ziel ist es, Exodus zu finden. Ein
Test dieses Spiels erfolgt eventuell
in Ausgabe 11 von 64'er. Zu EXODUS
werden sehr umfangreiche Anlei-
tungen mitgeliefert, so beispielswei-
se eine auf Stoff gedruckte (farbige)
Landkarte, ein Zauberspruchbuch,
eine Spielanleitung etc., zum Teil auf
alten Pergamentschriftrollen ge-
druckt. Die durchschnittliche Spiel-
zeit bis zur endgiiltigen Losung des
Rétsels diirfte bei 200 bis 300 Stun-
den liegen.

Herstellerfirma: Origin Systems.

Schreiten wir nun zu den textorien-
tierten Fantasy-Spielen, zu den soge-
nannten »Adventures«:

Reine Textadventures

INFOCOM-ADVENTURES:

Diese Abenteuerspiele sind wohl
die besten Textadventures, die es
derzeit auf dem Markt gibt. Sie ha-
ben einen Wortschatz von iiber 800
Worten und verstehen ganze Satze
(wie zum Beispiel »Go to the north,
then look around and open the
green door«). Das Spektrum der
Spielthemen geht vom Mittelalter
tiber Detektivspiel bis hin zu Scien-
ce Fiction oder »20000 Meilen unter
dem Meer«Abenteuern. Die Spiele
werden in pompésen Packungen
geliefert: Der Inhalt besteht je nach
Spiel aus altertiimlichen Schriftrol-
len, Postkarten aus der Galaxis, klei-
nen Identifikations-Magnetkarten,
Spielbrettern, Karten mit Geheim-
schrift, Weltraumkarten, und, und,
und... Die Infocom-Abenteuer sind

trotz des relativ hohen Preises sehr
empfehlenswert. Spielnamen: WIT
NESS, DEADLINE, ENCHANTER,
SUSPENDED, ZORK I/1I/11lI, PLA-
NETFALL, SORCERER und SEAS-
TALKER.
Herstellerfirma: Infocom.

CYBORG:

Hier ist man der menschliche Teil
eines Wesens, das halb Roboter,
halb Mensch ist. Um seine Abenteu-
er zu bestehen, mu3 man sich mit
dem Robotergehirn koordinieren.
CYBORG versteht ganze englische
Satze.

Grafik-Abenteuer

Sirius-Adventures:

BLADE OF BLACKPOOL hat al-
tertiimliche Komponenten; Ziel des
Spiels ist es, das»Schwert des Black-
pool« zu finden. CRITICAL MASS
liegt mehr in der Gegenwart: Man
mufB die Atombomben finden, die
ein Bosewicht in fiinf groBen Welt-
stddten versteckt hat. GRUDS IN
SPACE bezieht sich mehr auf die Zu-
kunft. Das Ziel des Spiels erscheint
auf einem Bildschirm, den man
durch die Eingabe »press green but-
ton« aktiviert. Diese Spiele begei-
stern vor allem durch ihren Einfalls-
reichtum, ihre sehr gute Grafik und
durch ihren Spielwitz.

Herstellerfirma: Sirius-Software,
Die Scott-Adams-Abenteuer:

Diese »Adventure Games¢, die es
schon auf dem VC 20 als Textversion
gab, gibt es jetzt fiir den Commodo-
re 64 in Grafikversion. Der Textist et-
was knapper gehalten als in der rei-
nen Textversion, was aber nicht wei-
ter stért, weil die Grafik (die tibri-
gens klein aber oho ist) die Umge-
bungja auch umschreibt. Es handelt
sichum VOODOOQO CASTLE, PIRATE
ADVENTURE, MISSION IMPOSSI-
BLE und THE COUNT.

AuBerdem hat die Firma Adventu-
re International die Rechte zu eini-
gen Superhelden-Stories aus dem
amerikanischen Marvel-Comic-
Imperium aufgekauft. Von diesen
Marvel-Comic-Adventures ist be-
reits das Spiel »THE INCREDIBLE
HULK« erhéltlich (Grafik sehr gut,
Spiel zu schwer). Spiderman und di-
verse andere sollen noch folgen.

Hersteller: Adventure-Internatio-
nal.

THE HOBBIT:

Es geht darum, einen von einem
Drachen bewachten Schatz zuriick-
zubringen. Die Story entspricht im
GroBen und Ganzen dem Buch »The
Hobbit« von Tolkien. Das besondere
an diesem Abenteuer ist die soge-
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nannte »Animaction« (so nennt es
der Hersteller), das heiflt, daR die
Wesen, die in diesem Abenteuer
vorkommen, sich bei jedem Spiel
anders verhalten, und man sich mit
ihnen (¥Talk to Name Text«) arrangie-
ren mup, umdas Adventure zu 16sen.
Sehr schwer zu spielen, aber sehr
unterhaltsam.

Hersteller: Melbourne House.
DALLAS-QUEST:

Ein Spiel, das fiir fortgeschrittene
Abenteuerer nicht geeignet ist, da
es recht schnell zu 16sen ist. Dieses
Abenteuerspiel bietet jedoch die
beste Grafik, die bisher auf einem
Commodore 64-Adventure zu sehen
war. Sehr iiberzeugend ist auch der
Reichtum an humorvollen Ideen.
Dieses Spiel ist also fiir einen
Anfanger-Abenteuerer sehr zu
empfehlen.

Hersteller: Datasoft.

Abenteuerspiele von Sierra-On-Line:

Die Spiele MISSION ASTEROID
und WIZARD & PRINCESS sind
ebenfalls als Anfinger-Abenteuer
zu bezeichnen. Sie haben zwar ei-
nen kleinen Wortschatz, kénnen
aber nach einiger Ubung auch von
ungeiibten Spielern geldst werden.
Ein umfangreicheres Grafikadven-
ture ist »Ulysses and the golden
Fleece«, in dem man die Rolle von
Odysseus iibernehmen muB. Nach
einiger Anlaufzeit macht dieses
Spiel sehr viel SpaR.

_ Nattirlich kénnen wir in dieser
Ubersicht nicht alle Fantasy-Spiele
beschreiben. Aber wir hoffen, Ih-
nen einen kleinen Uberblick iiber
die bestehende Computer-Fantasy
gegeben zu haben. Die versproche-
nen Loésungshinweise zu »Blade of
Blackpool« und »The Hobbit« wer-
den in der néchsten Ausgabe ge-
bracht.

(M. Kohlen/F. Wlodarzcyk)
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64’er-Einkaufsfiihrer

c: commodore

BDB EIFFESTRASSE 398
Bt.R( )1} 2000 HAMBURG 26
G

TEL. (040) 2516

r commodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
Blindenaaf 36
5063 Overath

Telefon 02206/66 44

HYLAND

Computersysteme - BTX
Datentechnik - Video

Hardware - Software - Beratung - Verkauf - Service

c: commodore
Vertragshéndler

Dieburger StraBe 63
Ober-Roden Am Bahnhof
6074 Rédermark — 06074/96999

G.P.0. Micro-Computer-Laden
Vertragshandler fir {zecommodore
Softwarepartner von: 78
Wir fuihren: aiphakomc PC, P2, P3, P4
{=commodore VC 20 u. VC 64
Atari 400, 800, 600 XL + 800 XL
Philips G 7000. —

u. viel, viel Zubehor

G.P.0. GmbH Micro Computer Laden
Schulweg 25a - 2000 Hamburg 19
Tel.: 040/406610

Lohbriigger Landstr. 80-82 -
2050 Hamburg 80, Tel. 040/7389277

Elektronik Zubehor

D.Lassen - U. Fahrensohn

i e

Norderstr 34-96 Flenstarg 2 8181

r commodore
Vertragshéandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
LuisenstraBe 26,
5200 Siegburg
Telefon 02241/66854

und Zubehdr Hard- und Software
Beratung Service

Hellmut Landolt

Wingertstr. 114
6457 Maintal-Dérnigheim
Tel. 06181/45293

Ingenieurbiiro
CHRISTINE MOEBIUS
Computer & Software

Wiren 38, 2350 Neumiinster
Tel. 04321/71623

Resselweg 8, 2400 Lubeck
Tel. 0451/594206

c: commodore
Vertragshandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
MarktstraBe 9,
5270 Gummersbach
Telefon 02261/22855

lhr
c: commodore -Partner

fur Rhein/Neckar + Rhein-Pfalz

GAUEN+ STURM
Computersysteme + Textsysteme

Casterfeldstr. 74-76
6800 Mannheim 24
Tel. (0621) 852045, Teletex 6211912

(z commodore
Vertragshéandler

COMPUTER CENTER

Norbert Stellberg
BuchholzstraBe 1,
5060 Bergisch Gladbach
Telefon 02202/35053

110 Fatae

C: commodore

COMPUTER

Biiro-Computer +

Organisations GmbH
' Dederweg 7-9

6000 Franklurt/M. 1

Tel. 0611/5504 56-57

 Computer- und Textsysteme %

gl y |
@® MDT-Micro-Computer
@ Bildschirm-Textsysteme

@ Speicher-Schreibmaschinen
@ Software-Rund-Um-Service

Fritz Computer GmbH
Schulze-Delitzsch-Str. 22, D-7000 Stuttgart 80,
Tel. (0711) 7800-238
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T commodore

COMPUTER

7700 Singen, Freibiihlstr. 21-23,
Tel. 07731/82020, Tx.: 0793716

MAIER

Datensysteme GmbH

T commaodore

Vertragshandler

® Beratung - Verkauf
@ Service + Software
® Interface-Entwicklung

Tel. 07721/70322
GnédlingstraBe 5
7730 Villingen-Weilersbach

System-Héndler
T commodore

COMPUTER

PROFTECHNIK

HDS-PRUFTECHNIK GmbH
Maria-Eich-StraBe 1,
8000 Minchen 60,
Telefon (089) 837021/22

rcommodore

COMPUTER

Biiromaschinen

Benno Knébel

8000 Miinchen 2, Dachauer Str. 109
Telefon 089/524042

schulz computer

Beratung - Verkauf - Kundendienst

Commodore - IBM - Epson
Hewlett-Packard - EDV-Zubehor
Microcomputer Bauteile -
Literatur

Schulz computer
Schillerstr. 22, 8000 Miinchen 2
Telefon 089/597330

COMMODORE defekt?

Wir reparieren schnell und preiswert |hren
C 64/VC 20 einschlieBlich des Commadore-
Zubehdrs. Senden Sie Ihr Gerat an:

Quelle

INTERNATIONAL

Kundendienst-Zentralwerkstatt
Loffelholzstr. 21, 8500 Nirnberg 70
Tel.-Nr. 0911/42091

Das Gerat erhalten Sie per Nachnahme zu-
riick. Sollten die Reparaturkosten ca. ein Drit-
tel des Neupreises (bersteigen, so erhalten
Sie einen Kostenvoranschlag.

peY
Auch fir C-64 die
' Nr. ] in der Zentralschweiz |

Seeburgstrasse 18, 6002 Luzern

@ 041-3145 45
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B Computer~
*N Versand

K Rolf W. Neumann
Postfach 50 11 26, Waidmannstr,. 35
2000 Hamburg 50, Telex 21 30 66 newco d

Alles fiir den
Home-Computer

Gleich anfordern!

Kostenlos und unverbindlich erhalten
Sie den groBen neuen Home-Computer
Beratungs-Katalog mit 100 Seiten
und rund 1000 Angeboten.

Einfach Coupon einsenden.

Wir haben nur Qualitits-Markenartikel zu Preisen, die uns so
leicht keiner nachmacht.

Wir sind ein Versandhaus nur fiir Home-Computer, Hardware,
Programme und Zubehdér.

Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sie
uns an. Wir helfen Thnen weiter.

Wir liefern in der Regel innerhalb von 8 Tagen, Sofort-Liefer-
Bestitigung bei telefonischer Anfrage.

Und auBerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Garantie auf
alle Artikel.

Teilzahlung ab sofort auch méglich.

Unser Monatsangebot:

(Solange der Vorrat reicht)

Commodore SX 64 nar oM 2.7755
tragbarer "C 64" 64 K, 170 KB, - Floppy und Farb-Monitor
Commodore 64 wr oM 6945

Newman liefert alles sofort, wer kann Thnen das sonst noch bieten. Die
gesamte Peripheric original von COMMODORE sofort ab Lager licferbar.
Und das zu Preisen, die uns so leicht keiner nachmacht.

Super-Paketpreise

C64/VC 1541/MPS 801, komplett DM 2-048]-
Co4/VC1541/VC 1526, komplett DM 2-1 98"
Commodore-Farb-

monitor VC1701/02 oM 7985
Matrix-Drucker MPS 802

neuestes Modell oM 8654

8 x 8 Matrix, 45 Z1./Min., 80 Z/Zeile, Einzelblau-Verarbeitung

Grafik-Drucker MPS 801 v 6955
6x 7 Matrix, 50 Z/Sck., 80 Z/Zcile

Seikosha GP100VC om 5755
Matrix-Drucker, 50 Zeichen/Sek., anschiuBfertig an VC 20/C 64,

5x T Matrix, 80 Z/Zeile

Sanyo, Daten-Monitor, 2112

gestochen scharf, griine Anzeige DM 299;‘
Anzeige in orange-farben, 2212 DM 309"‘
AnschluBkabel an VC 20/C 64 (Typ angeben) oM 16,90
Epson-Drucker RX 80 ..ov 1.048;-
9x9 Matrix, 100 Z/Sek., 128 verschiedene Schriftarten, bésonders preiswert
RX 8O0FT oM L1985
9x9 Matrix, 100 Z/Sek., mit Einzelblatt-Verarbeitung, zum Sonderpreis
Interface oM 2985

fiir VC 20¢/C 64 an EPSON mit Kabel (DATA-BECKER)

Alle Programme von COMMODORE
fiir VC 20/C 64 vorriitig, auch Steckmodule fiir C 64 wic z. B. Music Machine,

Music Compos, Visible Solar, Lazarion, Omega Race, Le Mans, Pin Ball,
Avenger, FuBball, Blue Print usw.,

je DM -
bei 4 Stiick komplett sortiert nach Threr Wahl nur DM 198"
Simon’s BASIC ov 1955
Adressen 64 DM 98,
Text 64 oM 1985
Multidata oM 2985
AuBlerdem liels : Texas | Brother, Sharp, Sinclair, Dragon,

Spectravideo, Data Becker und jede Menge Fachbiicher, Spiel- und Lern-
Programme, Drucker, Laufwerke, Monitore und und und.
Am besten gleich bestellen:

Sammel-MNr.: 040!850 60 71
Ausschneiden aul Postkarte kleben (60 PI Porto) L5
RS S S S S S R e

bitte senden Sie mir sofort kostenlos und
unverbindlich Thren neuen Beratungs-Katalog.

Mung bitie hier cintragen.
A MWS Vi

ferung per N
ung. Teilzah

Name/Vorname =

d-
shme oder
g ab solor

Siralic

Stiick Preis

PLZTOnt

Vorwahl/Telelon-Nr.

Unterschlt

Aller: s
@NAN Computer~Versand 2

Rolf W. Neumann, Postfach 50 11 26, Waidmannstr. 35
N 2000 Hamburg 50, Telex 213066 newco d

e 111




stellt: Kann ich eine 64-KByte-
RAM-Karte iiberhaupt voll aus-
nutzen oder reicht schon eine
16-KByte- oder 32-KByte-Karte? Es
ist bekannt, daB der VC 20 maximal
21,5 KByte Basicspeicher adressie-
ren kann. Weiterhin kénnen noch 8
KByte ($A000-$BFFF) fiir Maschi-
nenprogramme oder Spielmodule
adressiert werden. So wird hier ma-
ximal die Halfte der 64-KByte-Karte
genutzt, Wofiir braucht man nun die
anderen 32 KByte? Dieser Speicher-
platz bleibt natiirlich nicht unge-
nutzt. Er kann je nach Bedarf zum
Speichern von Daten verwendet
werden. Zuvor ein paar Bemerkun-
gen zum VC 20-RAM-Speicher. In
der VC 20-Grundversion ist der
AdreRbereich von $0400 bis $0FFF
fiir eine 3-KByte-RAM-Erweiterung
vorgesehen. Der Bereich $2000-
$TFFF bietet Platz fiir 24 KByte. Die-
sen Bereich kann man in Blécken zu
je 8 KByte unterteilen:
1) $2000-$3FFF
2) $4000-$5FFF
3) $6000-$7FFF
Fiir Toolkits, Erweiterungen von
Betriebssystemen und Modulspiele
ist der AdreBbereich von $A000-
$BFFF reserviert. Mit Hilfe von Dil-
Schaltern (Dil bedeutet Dual in line)

112 F3gp

E ine Frage, die sich wohl ein jeder

auf beiden 64-KByte-Karten lassen
sich beliebige Speicherkombinatio-
nen einstellen:

1) Grundversion

2) 3 KByte RAM-Erweiterung

3) 8 KByte RAM-Erweiterung

4) 16 KByte RAM-Erweiterung

5) 24 KByte RAM-Erweiterung

Zu diesen fiinf Moglichkeiten
kann jeweils noch der Modulbe-
reich belegt werden.

Die Dil-Schalter sind auf beiden
Platinen (in Bild 1 die von Kalawsky,
in Bild 2 die von Roos Elektronik) so
ungiinstig angebracht, daB diese
beim Einstecken in den Hauptspei-
chererweiterungs-Slot des VC 20
ganz im Gerat verschwinden. So

muB jedesmal beim Umschalten die
Karte aus dem Gerat gezogen wer-
den. Um den anderen Teil der 64-
KByte-RAM-Karte zu nutzen, wird
bei dem Modul von Kalawsky die
Moglichkeit des »Banking« einge-
setzt. Durch die Einteilung der 64
KByte in acht Blocke mit je 8 KByte,
die man per Software (POKE /O 2,X
=> POKE 39000,X) auswahlen
kann, ist es tatsachlich moglich, 64
KByte fiir den VC 20 nutzbar zu ma-
chen. Falls [/O 2 schon fiir zum Bei-
spiel einen IEC-Bus oder eine 40/
80-Zeichenkarte bendtigt wird, so
kann der RAM-Master durch Loten
einer Zinnbriicke auf I/0 3 gelegt
werden. Die POKE-Adresse andert
sich dann von 39000 auf 40000. »Ban-
king« kann in den Bereichen $6000-
$TFFF oder $A000-$BFFF realisiert
werden. So kénnen maximal 8 Banks
durch Umschalten genutzt werden.
Die gesamte 64-KByte-RAM-Karte
143t sich zusatzlich noch durch einen
Schreibschutz sichern. Mit einer ex-
ternen Stromversorgung der Karte
kann man dann sogar noch nach
Ausschalten des Computers Pro-
gramme, die sich im Speicher der
RAM-Karte befinden, erhalten. Wei-
terhin kann man damit ein unbeab-
sichtigtes Uberschreiben des Spei-
chers vermeiden.

Wer eine Modulbox besitzt, kann
bei dieser Karte sogar seine even-
tuell vorhandenen Speichererweite-
rungen wie zum Beispiel 3-KByte-
Karte, Superexpander oder 16-

Bild 3. Ein Vergleich der beiden Karten

Beschreibung:

mdogliche Ausbaustufen:
Datensicherung nach Ausschalten:
Schalterposition

SoftwareméBige Datensicherung:
Preis:

Gesamturteil:

Die Platine ohne Bauteile kostet 42 Mark.

Die 64-KByte-RAM-Karte von Hans Kalawsky ist auch als Bausatz zu 248 Mark erhiltlich.

Hans Roos
Kalawsky Elektronik
diirftig diirftig

alle alle

ja nein
unzuginglich unzuganglich
gut sehr gut

298,- DM 279- DM

gut gut
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Wer mit dem minimalen Speicher des VC 20

(3,5 KByte) nicht zufrieden ist, wird sich friiher oder
spater eine Speichererweiterung zulegen. Unter der
groBen Auswahl von solchen Erweiterungen gibt es
seit einiger Zeit auch 64-KByte-RAM-Karten.

KByte-Karte verwenden, falls er die
64-KByte-Karte ausschlieBlich fiir
Banking benutzt. Es kdnnen auch
zwel 64-KByte-RAM-Master-Karten
verwendet werden.

Zusammenfassung der Anwen-
dungsmdglichkeiten:

1) 64-KByte-RAM durch Banking im
Bereich $6000-$7FFF beziehungs-
weise $A000-$BFFF

2) Vollausbau des VC 20 und Ban-
king

3)Mischungaus 1. und 2., falls weite-
re Erweiterungen vorhanden sind.
4) Kombination von zwei 64-KByte-
RAM-Master-Karten.

Weiterhin ist bei Kalawsky ein Pro-
gramm erhaltlich, das die 64-KByte-
RAM-Master-Karte voll ausnutzt und
die Banking-Eigenschaften an-
schaulich vorfiihrt: »Bankingshowx«

ROOS Elektronik beniitzt hinge-
gen eine andere Art der Datenspei-
cherung fiir ihre 64-KByte-RAM-
Karte. Die Karte ist mit einem niitzli-
chen EPROM bestiickt. Die mitge-
lieferte Software im EPROM muB
vor Gebrauch erst einmal mit SYS
43008 aktiviert werden. Durch diese
Software gelangen die folgenden
sechs Basicbefehle zu einer grofe-
ren Bedeutung: OPEN, PRINT#,
INPUT #, GET #, SAVE und LOAD,

Man erhalt zusétzlich acht Gerate-
nummern (DEVICE NUMBER 200
bis 207), die in Verbindung mit den
erwahnten sechs Basicbefehlen ei-
nen superschnellen Datenaus-
tausch zwischen RAM-Speicher und
64-KByte-RAM-Karte ermdglichen.

Ein weiterer Vorteil bei der mitge-
lieferten Software aus dem EPROM
ist, daB kein Filename angegeben
werden muf (aber kann). Die Files
unterscheiden sich ja durch die ver-
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schiedenen GCerdtenummern (200
bis 207). Bei sequentiellen Files muf
nach OPEN... und PRINT#.. ein
CLOSE... folgen. Erst damit gehen
die zu diesem Zeitpunkt im Puffer
stehenden Zeichen nicht verloren.
Fir den Fall, daR der Speicher der
64-KByte-RAM-Karte voll ist, gibt
der Computer die Fehlermeldung
»yJOO MANY FILES« aus. Die 64-
KByte-RAM-Karte von ROOS Elek-
tronik hat wohl zwei mehr oder weni-
ger groPe Nachteile im Vergleich
zur 64-KByte-RAM-Karte von Ka-
lawsky:

Das EPROM benutzt den AdreB-
bereich von $A000-$AFFF, wahrend
die Karte von Kalawsky keinen Spei-
cherbereich des VC 20 belegt. Wei-
terhin diirfen bei der Roos Elektro-
nik-Karte vorlaufig keine anderen
Speichererweiterungen (Superex-

pander, 16-KByte-Karte und so wei-
ter) benutzt werden. Die Karte von
ROOS Elektronik wird dafiir nach
Angaben des Herstellers dem-
nachst in eine Box eingebaut. Auch
der Dil-Schalter soll dann an einer
zuganglicheren Stelle plaziert sein.
40/80-Zeichenkarte oder IEC-Bus
konnen bei beiden 64-RAM-Karten
verwendet werden. In Bild 3sind die
beiden Karten gegeniibergestellt.
Beide 64-KByte-RAM-Karten sind
wohl, je nach Anwendungsgebiet,
gleich gut. Wer sich aufgrund die-
ses Tests eine dieser 64-KByte-
RAM-Karten zulegen mdochte, muB
sich wohl in erster Linie im klaren
sein, ob er Speicherverwaltung
durch »Banking« oder durch erwei-
terte Basicbefehle bevorzugt. Der
Sinn von 64-KByte-RAM-Karten fiir
den VC 20 liegt wohl in der Verwen-
dung als Pseudo-Floppy. Dabei las-
sen sich beispielsweise Daten einer
Adrefverwaltung von der Floppy
oder der Datasette in diese Pseudo-
Floppy einlesen und wesentlich
schneller abarbeiten. Nach den
durchgefiihrten Arbeitsvorgangen
wie Andern, Einfiigen oder Sortie-
ren werden diese Daten wieder auf
die physikalischen Speichermedien
transferiert. Das fithrt zu einer, oft
nicht unerheblichen, Zeitersparnis.
(Christian Quirin Spitzner/aa)




Hardware

C 64

Ihr Akastikkoppler wird zam

Vermittlungsstelle ein Rufwech-

selstrom zum Teilnehmer ge-
sendet. Dieser Strom steuert die
Leuchtdiode des Optokopplers und
der Kopplertransistor wird nieder-
ohmig und zieht den BC 547 nach
Masse, so daR dieser im Takt des
Rufwechselstroms den Eingang
(Port H) des C 64 ebenfalls taktet,
Wird nun der Port getaktet, so rea-
giert der Computer und der Pegel
am Ausgang (Port F) wird auf 5 V
(High) gesetzt. Durch die positive
Spannung leitet nun der Relaistran-
sistor, das Relais zieht an und stellt
die Verbindung zum Fernsprechap-
parat her. Nun kann der Computer
mit der Datenkommunikation tiber
den Koppler beginnen.

Bei einem Anruf wird von der

Aufbau der Hardware

Die Schaltung kann problemlos
auf einer Experimentierkarte aufge-
baut werden. Wichtigist nur die gal-
vanische Trennung von Fernsprech-
leitung und Computer-Hardware.

Die Bauteile sind handelsiiblich
und meist sogar in jeder Bestelliste
vorhanden. Wichtig fiir die Funktion
der Schaltung ist nur die Tatsache,
dafR das Relais bei 5 V sicher schal-
tet und einen Strom von weniger als
50 mA zieht.

Die Schaltung kann anschluBfer-
tig mit Mailbox-Software beim Autor
bezogen werden.

Die DIN-Bezeichnungen entspre-
chen dem Giinther-Dil-Relais 3570
1301 051. Der AnschluB der Schal-
tung an den C 64 erfolgt iiber den
Userport. Der Koppler wird iiber
den RS232-Stecker (25polig) ange-
schlossen. Der AnschluB ans Tele-
fonnetz erfolgt folgendermafRen:

Die Leitung a (La) wird von der An-
schluBdose getrennt und auf den
AnschluB 7 des Interfaces gelegt.
Der Anschlu3 4 wird parallel auf die
Lb aufgelegt. AnschluB3 7 wird auf
den AnschluR La der Dose ge-
klemmt.

Fiir die weitere Benutzung des
Apparates sollte man parallel zu

114 Z:¥ap

Die Anregung zu der Entwicklung der Schaltung
entstand aus dem Argernis, daB jeder Besitzer
eines Akustikkopplers, wenn er eine Mailbox
betreiben will, bei jedem Anruf aufspringen und
dann die Anfrage an den Computer weitereiten
muB. Mit Hilfe meiner Schaltung ist es nun
maglich, daB der Mailbox-Computer auf einen
Anruf reagiert und selbstandig die Verbindung

herstelit.

den Relaiskontakten (1,7) einen
Schalter legen, der diese Kontakte
iberbriickt.

Funktionen

1. Umsetzung des Rufsignals 60 V
25 Hz auf TTL-Pegel zur Auswertung
durch den Computer (Auswertung
des Rufs durch Computer)

2. V.24-5-Schnittstelle fiir Akustik-
koppler (Datenkommunikation)

3. Anschalten des Fernsprechap-
parates durch Signal vom Computer
(automatisches Abheben)

4, Wahlmoglichkeit fiir den Benut-
zer (automatische Wahl)

Bedienungsanleitung

Fiir die Benutzung der Funktionen
3 bis 4 ist der Schalter in die Stellung
»Modeme« zu bringen und danach
das entsprechende Programm in
den Computer zu laden, das heift,
wenn nur die Wahlfunktion genutzt
wird, zum Beispiel das Programm
Wahlautomat. Fiir den Betrieb einer
Mailbox das entsprechende
Mailbox-Programm. Der weitere
Ablauf ist im Programm beschrie-
ben. Die Funktionen 1 bis 2 sind un-
abhangig von der Schalterstellung.

Achtung! Diese Schaltung darf nur an Haus-
anlagen angeschlossen werden, die nicht mit
dem offentlichen Telefonnetz verbunden sind!

Zu Beginn fragt das Programm, ob
der Apparat an einer Nebenstellen-
anlage angeschlossen ist. Ist dies
der Fall, so geben Sie bitte »j« ein

Stiickliste

Halbleiter

3 x BC 237 B o4.

1 x BC 547 B oa&.

1x1N 4148

1 x LED 5 mm

1 x Optokoppler IL 74

1 x Z-Diode 12 V 400 MW
1x 1N 4001

Widerstiande Kondensatoren
1x150Q % W 10%

1x330Q %W
2x2k2 LW
2x4k7T YW
1x5k6 %W
1x10k %W
1x56k %W

1x1 pF 100 V UKI1
1 x 470 uF 16 V Elko

Sonstiges

1 x Dil-Relais,

Giinther 3570 1301 051

1 x RS232-Stecker (25pol)
1 x Userport-Stecker

1 x Schalter (1 x Um)
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C 64

Hardware

Modem

uand der C 64 zar Mdilbox

und geben dann anschlieRend die
Nummer fiir die Anwahl einer Amts-
leitung ein. Diese Nummer wird
dann der Telefon-Rufnummer vor-
angestellt,

Das Programm
»Wahlautomat«

Nach RETURN gelangen Sie ins
Hauptmenii. Mit den Tasten f 1 und
13 wéhlen Sie den Meniipunkt an. Ist
er gefunden, so driicken Sie bitte
RETURN.

Neue Adressen

Geben Sie bitte in die Eingabe-
maske die entsprechenden Anga-
ben ein und driicken RETURN. Da-
nach gehen Sie in die Zeile mit dem
einzelnen Strich und driicken RE-
TURN. Falls Sie noch etwas dndern
wollen, so geben Sie bei den Sicher-
heitsabfragen »n« ein.

Adresse dndern oder loschen

Nachdem Sie mit dem Cursor und
den Tasten f 1 und f 3 die gewiinsch-
te Adresse gefunden haben,
driicken Sie f 5.

Danach kénnen Sie auswihlen, ob
Sie dndern, 16schen oder wieder ins
Hauptmenii wollen. Wenn Sie die
Daten dndern, gehen Sie bitte nach
dem Abschnitt »Neue Adressenc
vor. Vor dem Loschen von Daten
werden Sie jeweils zur Sicherheit
gefragt, ob Sie diese wirklich 156-
schen wollen.

Adresse anwihlen

Hier konnen Sie sich Thren
Gesprachspartner mitden Tasten f 1
und f 3 aussuchen. Danach driicken
Sie f 5. Darauf erscheinen die Daten
des Teilnehmers und ein weiteres
Menii. Driicken Sie bitte gemaB Ih-
res Wunsches die revers angezeigte
Taste. Danach gehen Sie bitte ent-
sprechend dem Menii vor. Fiir eine
Direktwahl driicken Sie f 7.

Der AnschiuB

1. extern
Die ankommende Leitung a wird
mit dem AnschluB 1 (grau gekenn-
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zeichnet) verbunden. Die Leitung a
des Telefons wird mit dem Anschluf
2 (isoliert ohne Kennzeichnung) ver-
bunden. AnschluB 3 (Abschirmung)
wird parallel auf die Leitung b ge-
klemmt.
2. intern im Apparat: (dazu Deckel abschrau-
ben)

Stecker des Nummernschalters

oder Tastwahlblockes abziehen.
AnschluB 1 (grau gekennzeichnet)
mit Anschluf 1 der 4polige Buchse
verbinden. 2 (isoliert ohne Kenn-
zeichnung) mit 2 der Buchse. Ab-
schirmung (Anschluf 3) mit 4 der
Buchse. Deckel wieder zuschrau-
ben.

(Rudolf Mollenbeck/rg)

Mailbox-Listings

Listing 1 ist ein Editierprogramm zur Katalogeingabe fiir die Mailbox.

180 REM +++++++t+s L L
185 REM +++ ++

11@ REM +++ CATALOGEG ik
128 REM +++ +++
13@ REM +++ ALL COPYRIGHTS BY ek
148 REM +++ .
158 REM +++ THOMAS KOETHER +++
1408 REM +44 o

170 REM 4444+ttt dddbbbttttttbbbtd bttt
1808 :

1010 REM

1020 :

1078 PRINT™L.
1040 PRINT"HSEHE
G

1045 PRINT"

MENUE

1850 PRINT"NEUEN CATALOS AMLEGEM........
..... Lix"

12680 FRINT"NEUE FRODUKTE ANHAENGEM......
..... o

TRER-PRINTYE M D B ddhiasmiid
seeeat@2

1998 PRINT"¥I H R E

1109 GETWE: IFW$=""THEN1100
1185 PRINTWS

"1"THEN11BS5
"THEN125@
"@" THEMEND

115@ FRINT"[III":W$="":E0TO1290
114@

117@ REM DATEIINHALT LOESCHEN
110

1185 IFG=1THEN!0G@

119@ OPEN1,8,15,"S:CATALOG" : CLOSEL
1200 G=1

1218 BOTO143Q
123@ REM INFOS ANHAENGEN

1250 IFG=1THENPRINT"DATEI MICHT VORHAMDE
N": FORA=1TOZ080: NEXT: GOTO1062

1250 OPENL,8,3,"CATALOG,S,A"

1278 GOSUE9RRQ

1280 GOSUESQ0E

1298 GETWSE: IFWE=""THEN129a

1383 IFWE="Y"ORWE="J"THENPRINT#L," $34": 5
oTe1278

1310 IFWE="N"THENFRINTH#1,"£44": CLOSEL: GO
Tol2ee

1720 GOTO129@

1400 :

1418 REM INFOS EINGEEEN

142@ :

{1438 OFEN!.B,4,"CATALOG,S,W":G=0:PRINT#!
,"FIRST"

144@ GOSUB7DRE

1445 GDSUEBROD

1450 GETWE: IFWE=""THENLI 450

1460 IFWE="Y"ORWF="J"THENFRINTH! " $11}":G
0101440

1478 IFWs="N"THENFRINTHL," t4+2":CLDSEL:30
Tol003

1480 GOTO1450

BR@D® FRINT"IIITIIITI":X=1

BB1@ ZI$=""

8020 IFX>9THENSA70

8830 GETR#: IFQF=""THENFRINT " |H1";:GOTO2
@zs

2032 6OTOB@3?

B35S GETR#: IFEF=""THENFRINT" H"::GOTDES03
a

E@39 PRINT" H":

BR24@ IFRF=CHR${13) THENBR&O

8045 IFEF="_"THENFORA=XTO1Z2: PRINT"H":NEX
T:G0TCEaRD

8047 IFRF=CHR$(20) THENL=LEN{Z%): Z$=LEFTS
(Z#,L-1):PRINTCHR$ (157} ; : GOTOS030

8050 Z¥=I++0F:FPRINTOS; : GOTOBSAID

BR&R X=X+1
BO7@ PRINTH#1,Z$:PRINT: GOTOBR1IO
2088 Wi=""

B8@7@ PRINT"[{EMWOLLEN SIE NOCH MEHR INFOS
EINGEBEN 7"

8108 RETURN

B11@ =

8120 :

2130 :

002 FRINT "L I

010 IFG=1THENPRINT"DATEI MICHT VORHANDE
N": FORA=1TOZ00@: NEXT: GO0TO1000

F020 FORA=1TO9:FORE=1TOZ9: PRINTCHRF (45&) ;
tMNEXT: PRINT: NEXT

7030 RETURN

READY.

Listing 2 ist ein Editierprogramm zur
Informationseingabe in die Mailbox

122 FEM 44+t tttddbddtttdtttttpiiddpttis

+4 4

INFOS INPUT ++4+

+ 4

+++ ALl COPYRIGHTS BY ++
ot o
+++ THOMAS KOETHER ok
bt e+

L D R Bt o o T S o S
I21@ REM HENUE
igze

183@ PRIMT".,
1040 FPRINT "0 AKTUELLE I

B . S QG
1050 PRINT"DATEIIMHALT LOESCHEM.........
..... 1"

1978 FRIMT"IMNFOS IN GELOESCHTE DATEI....
=

075 PRINT™INFOS LESEN. .auencme nesmsssmas
..... 43



Ihr Akastikkoppler wird zum Modem und

Fortsetzung Listing 2

1092 FRINT'-! HRE EINGABE. 2z
T |

1100 GETW#: IFWS$=""THEM110@

1185 PRINTWE

i11@ "1“THEN1185
1128 Z"THEN1ZS@
113@ "THEM14Z@

113 4" THEN 10000

1140 IFW#="Q"THENEND

1158 FRINT"[IT]" :WF="":60TOL1070
116@ =
117@ REM
1180 :
1185 IFG=1THEN1QG@@

119@ OPEN1,B,15,"S:AKTUELL":CLDOSEL
120@ G=1

1218 GOTO108a
1220 :

1278 REM

1240 :

125@ IFG=1THENPRINT"DATEI NICHT VORHANDE
N":FORA=1TOZ000: NEXT:GOTO 1200

1260 OPEM1,8,3,"AKTUELL,S,A"

1278 GOSUBTR02

1260 GOSUBERDD

1292 GETWE: IFW$=""THEN1290

1302 IFWE="Y"ORWH="J"THENFRINTH#1," ¢44":06
oToi27a

1310 IFWE="N"THENPRINT#1," #44":CLOSE1:G0
Toieaa

1320 G0TO129@

DATEIINHALT LOESCHEN

INFOS ANHAEMGEM

1400 :
1410 REM INFOS EINGEBEN

1420 :

1430 OPEN1,B,4,"AKTUELL ,5,W":G=0: PRINT#1
J"FIRST"

1440 GOSURSDRO

1445 GOSUBSZEA

1450 GETW#: IFWE=""THEN145@

1360 IFWE="Y"ORWE="J" THENFRINTH1," 444" : 6

OTO1440

147@ TFWE="N"THEMFRINTH#1," #44": CLOSEL: GO

To1000

148@ GOTD1450

8080 PRINT"IIIITITIIIIL":X=1

BOIE Z#=""

8028 IFX>12THENEOT0

8030 GETO$: IFDS=""THENPRINT & =1"; :GOTOE

235

8@32 GOTOS@IT

8035 GETOS$: IFDE=""THENFRINT" §"::G0TOB@3

a

8039 PRINT" §";

B8040 IFO#=CHR$ (13) THENSBSD

8645 IFO$="_"THENFORA=XTO12:PRINT"#": NEX
T:60TOS898

8048 IFG$=CHR$ (20) THENL=LEN (%) : Z$=LEFT$
(Z%,L-1}: PRINTCHRS (157) ; : GOTOEAZD

8050 I¥=I$+0F:FRINTDS; : GOTOS0Z0

B05Q X=X+1

BE7@ FRINTH#1,Z$:FRINT:GOTOS01@

2080 WE=""

E@90 PRINT"FEFEWOLLEN SIE NOCH MEHR INFOS
EINGEBEN 7"

2188 RETURN

8118 :

2120 :

8130
2320 PRINT"LFmR"

9010 IFG=1THENFRINT"DATEI NICHT VORHANDE
“: FORA=1TO2@BB: NEXT: GOTO1@88

2020 FORA=1TO12:FORE=1TO39: PRINTCHRE (46)
$tNEXT:PRINT:NEXT

2038 RETURN

19908 OFEN1,E,2,"AKTUELL,S,R":0PENZ,8,15
: INPUT#Z,4: IFA=BTHEN10220

18210 PRINT"_EHLER";A: CLOSE1:CLOSEZ: RUN
1BBZ@ INPUT#1,A%:PRINTAS: IFST < 46THEN1OE
20

18030 CLOSEL:CLOSEZ: RUN

READY .

Listing 3 ist das Mailbox-Ladeprogramm.
Es muB vor Listing 4 eingeladen und
gestartet werden.

1e7g cOTo1G40
1033

116 Z3:54p

197@ REM EINEARE IMFRESELUM
1i@@
11180 PRINT"L.":PRINT

1122 FPRINT"  ITTE GEBEM ®IE - HR - MPRESSUM
EIN

1138 PRINT"-AXIMAL 1@ #EILEN A 35 EICHE
M

114@ FRIMT

1159 OFEN:,=,0:0PENZ,0.1

1160 FORZ=1TO1@:PRINTZ;TAB(4): INFUTHZ,FE
F(1):PRINT:NEXT: CLOSE2: CLOSEL

1278 PRINT"4LLES i B

1280 GETA¥: IFAF=""THEN1ZEQ

1293 IFAF="J"0RAF="Y"THENLIIZQ

1Z2@@ IFAF="N"THENPRINT "SI : GOTO1150
i1 cOTO1280

1328 OPENE,.E,5,"2: IMPRESSUM,U,W"

1330 FORA=1TOI@:FRINTHE . FET (A) :NEXT

134@ CLOSES

1358 FRINT"L

1360 PRINT" | ITTE GEBEN ®IE JETIT -HR (AU
FPTMENUE EIN":PRINT

12378 FPRINT" ' — %71~ ":PRINT

1280 PRINT"1. #KTUELLE - NFORMATIONEN"
1390 PRINT"Z. —ATALOG"

14@@ PRINT"Z. —LECTROMIC “AIL"

1419 PRINT"SRTLEIA" : OPENL ,3,0: OPENZ,D,1
142€@ FORA=1TOZ: INPUTH#2.FEF(A) : PRINT:NEXT
:CLOSEZ:CLOSEL

1460 FE$(1)=FE$(1)+RIGHTS$(PF,3&6-LEN(FES$(
s BRBE L& B L]

1478 FEf(2)=FE£(2)+RIGHTF(P%$,34-LEN(FES${
233y +RL2"

1480 FEF(3)=FE${(I)+RIGHT$(P$,34~ LEN(FES(
IIrremLI

1498 FRINT:FRINT

1502 FORA=1TOZ: PRINTFE${(A) :NEXT:PRINT
1518 PRINT"INGABE [ 7"

1520 GETA#: IFAF=""THEN1SZ@

1530 IFA$="J"0ORA$F="Y"THEN1SL&Q

154@ IFAF="N"THEN13S@

1552 GOTO1S20

1560 OPENE,8,5," IMPRESSUM,U,A"

1578 FORA=1TOZ: PRINTH#B,FE$(A) tNEXT

1582 CLOSEB
2008 :

2013 REM
202e :

20328 PRIN PRIN

PrLK

TIME OUT EIMSTELLEN

RTNT

+IE NUN DEM . IMED

AS HEISST,.WIE LANGE EIN +NRU
AILEOX ARBEITEM DARF™
UTERN

THENZOEQ

10237 FORI=S1200TOS1481

1BE10 READY:POKEI,X:S=S+¥X:n=N+11NEXT

10022 DATAL7E,14,228,9,128,141,14,220,17
,15,220, 41

19070 CATALZT .141,15,220,32,121,,240,181

o mET 7
yoly 20y 17

1284@ DATAIZ,158.173.32,143,182,201.4,20

2,107,150,

12858 DATAL77.34,54,233,48,201.3,175,94,
10,190,108

12240 DATALD,133,251.20@,177,34,55,233,4

2,201.10,174

19072 Dﬁraem 5,251,202,4,1469, 145,208, 15,
201,386,178

12@8@ DATA&E,201,19,144,7,56,248,233,18,

216,9,128

19952 DATA141,11,22@,32,7253,200,141,1@,2

28,32,253,200

1D18% DATA141,9,220,189,,141,8,220,32,12
1,.24@

1011@ DATAL1Z,32,253,174,32,158,183,224,1

&,176,22,142

12120 DATAL&T,2.120,173,20,3,73,1461,141,
20,3,173

1@1Z@ DATAZ21,3,73,34,141,21,7.88,94,76,7
2,178

12148 DATALES,251,72,1865,252,72,173,136,

2,133,252,18%9

1@15@ DATA,133,251,148,30,173,11,220,201
,18,240,17

10140 DATAZ@!,178,144,15,41,127,281,18,2

40,%,248,24

1@17@ DATA1E@S,18,2716,208,2, 149,

22,173,168

lwlﬁﬂ DHTAZEQ‘JA,:I?,_BE 173,9,220,32,21

5,20@,173,8

10198 DATAZ2@,9,48,32,243,200, 104, 133,25
2,104,133,251

12288 DATA7L,49,234,72.41,240,74,74,74,7

4,724,105

18210 DATA4S,32.243,200,104,41,15,24, 105
.A48,32,243

19220 DATAZOR,159,58,145,251,173,187,2,1
53,,216,200

10770 DATASE,Z0@,177,34.54,237,48.201 , 4,
176,134,108

19748 DATA1@,10,10,133,251,208,177.34,58
L2333, 48,201

10258 DATAL@,176,238,5,251,95

15000 OPEN1,B,2," IMPRESSUM, L, R"

1501@ INFUTH#1,AT:PRINTAS: IFST=DTHEN1S@12
15020 CLOSEL:PRINT:PRINT"OK J/N"

iSOT@ WAITITFE, 1:6ETAF: IFAF="N"THENRUN

20000 PRINT"LE B[TTE LADENM #®IE MNUN MBAZ M

ACH!

READY.

Listing 4 ist das eigentliche Mailboxprogramm.
Es wird nachgeladen sobald das Programm aus
Listing 3 Sie dazu auffordert.

@ OPEN 1,2,2,CHR¥(145)+CHR$(224)

1 POKESZ281,08:POKESIZ80,43

25 OPENZ,8,S, " 4MRUFER,S,R": INFUTH#P ,AN%: C
LOSER

3@ FOKESSEST9,PEEK (565791 0RB: POKESSSTT7,0
1000 REM #%#5%5 68558555 HH XXX RN XN H 1

1810 REM *%» MAILBOX L]
1020 REM *xx ALL COPYRIGHTS BY *hn
18730 REM #*%#% THOMAS KDETHER .

1@35 REM ##% UND RUDOLF MOELLEMBECE wax
104D REM 3545040000 H NI AN R NN MR
1858 :

1048 REM INITIALISIERUNG

1870 :

1088 PRINT"{Z":FRINT"-AILBOX -MITIALISIE
RUNG. . .

1100 PRINTCHR#${14)

111@ BL¥="

1120 Pé="....... D sssassssansans

"

1130 DIMNA$(48):DIMPAE (48) : DIMERS (16): DI
MEM$ (11} : DIMBES (1@0@)

114@ DIMO%(256) : DIMIY (256) : GOSUBS7@0
1158 OFENZ,B,3,"NAMEN,S,R": INPUTH#Z,MNE: AN
=yaL (N$)

1160 IFAN>OTHENFORA=1TOAN: INPUTH#Z ,N$: NAS
(A)=N$:NEXT

1178 CLOSE2

1188 E$="-HRE ~INBABE....ceeucccaneeann-
A

119@ FORX=1T0OS:READAS:MES (X) =A$:NEXT:FOR
X=1T04: READAT: IN$ (X) =A% : NEXT

1208 OFENZ,8,S," IMPRESSUM,U,R":FORA=1TO1
@: INPUT#2, IME (A) : NEXT

1218 FORA=1TOS: INPUTHZ,MES (A) : NEXT: CLOSE
2

1228 FORA=1T011:READAS: EMS (A) =AT:NEXT
1230 OPENZ,8,3,"PASSWORT,S,R"

1248 INPUTH#Z ,NE: AN=VAL (N$)

1258 IFAN>@THENFORA=1TOAN: INPUTH#2,P$: PAS
(A)=PE:NEXT

1268 CLOSEZ2

1278 T=PEEK(2):TT=T:0OPEN15,B,15: INFUT#1S
,A%:CLOSELS

1275 :

1280 PRINT"L":PRINT" AILBOX &4 @ CH WART
E AUF #NRUF":A=PEEK (S&6577)

1285 PRINT"#UM MANUELLEN ¥TART | ASTE DRU
ECKEN"

1290 PRINTPEEK (S6577): GETA%: IFA=PEEK (565
77) ANDA$=""THENPRINT"}" ; : GOTO129@

1295 IFA$><""THENIZOS

1300 AR=AR+1: IFARZ 1@THEN129@

1302 POKES&S77,PEEK (S&577)0RS )
1305 ANL=AN%+1:0PENT,B,5, "@: #NRUFER,S,W"
:PRINT#%,ANY: CLOSE?

131@ FORA=1TOZ25:PRINT:PRINT#1:NEXT:PRINT
:PRINTH#1: Z$=STR$ (AN%)

1311 Z$=RIGHTE(Z%,LEN(Z$)~1):PRINT"

®IE SIND DER ";Z#;". #NRUFER

1312 PRINTH1," ®IE SIND DER ";Z#;"
. #NRUFER" :FORA=1TO200@: NEXT

1315 SYSS51200, "000000" , 1:T1+="00000a"
1320 GOSUE SE8@@:REM  BEGRUESSUNGS BILD

1338 =

1340 REM MODEM ABFRAGE
1350

1348 REM MEMNUE
1370 :

1380 FORA=1TOS:FRINTH#1:NEXT

1398 FORA=1TOS:PRINT:NEXT

1408 PRIMT#1," fAULPTMEN
U E"

1418 PRINT" IAUPTHMENUE

1420 PRINT#1,"

1430 PRINT" ——
1448 PRINTHI:FPRINTH#1

145@ PRINT:PRINT

1448 FORA=1TOS: IFA=4THEN1490

1470 FRINTH#L,MES (A) : GOSUB1IS1O

1488 PRINTMET (A)

1498 NEXT

1583 GOTO 1792

1518 :

520 REM ANTWORT

153@

1540 GOSUBP@@E: IFTL>TTHENSBID

1550 GETH1,04: [FOF=""THEN147@

1548 D=0% (ASC (0F) ) : OF=CHRE (1% (ASC(DF) 1)
157@ IFD=19THEN172D

1582 IF@=24THENGOTOSOZA

1558 RETURMN

1600 :

1418 REM EIGEMNE EINGABE
1620 :

1430 SETRE: IFR! "THEMRETURM

1640 IFR$="""THENPRINT:PRINT"< ";:G0OTO 1
L&

1442 IFRF=CHRE (20) THENRF=CHRT ()

1645 OF=R¥

1659 RETURN

14640 GETR#: IFR¥=""THEN14&0

1&78@8 IFRE=CHRE (1Z) THENPRINTHL ,RE: PRINTRS
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der C 64 zar

s RETURN

1688 PRINTHL ,R$;: PRINTR®; : G0TD1&48
1690 :
17@@ REM
1718 :
1720 GETH1,04%: IFQE=""THENIT729

1730 @=0%(ASC(Q4$) ) : BF=CHRF (1%L (ASC(DE) )
1740 IF@=17THENRETURN

1758 IFQ=Z4THENGOTOBOZO

1740 PRINTH#1,0%

177@ PRINTO$:GOTOL720

1730 :

1792 REM
1880 :

18910 PRINT#1
1820 PRINT
1830 PRINT#1,E#4;:G50SUB1510

184@ FPRINTE®;

1850 GOSUB1S10

1848 IFGE=""THEN1B85@

1870 O=0%(ASC(O%) ) : Q¥=CHRE (1% (ASC(DE) ) ):
FPRINTH#1,0%: PRINTOS

1880 IFQ=43THEN195Q

1890 IFE=SOTHENZZZ@

1902 IFG=S51THENZ12@

1210 IF@=SZ2THEN18S2

1920 IFQ=48THENFRINT#!1,"AUF WIEDERSEHEN"
tFRINT"AUF WIEDERSEHEN":GOTOEAZQ

1938 IFQ=24THENE@ZO

1542 GOTO1E850

1558 :
1940 REM
1978 s
1988 FORA=1TOS: PRINT#1:PRINT:MNEXT:GOSUE1L
51@

199@ PRINT#1," F, E &l 'St
2@0@ PRINT" /£ E W 5"
Z201@ PRINTH#1:PRINTH#1

2020 PRINT:FRINT

203@ OPENZ2,8,3,"AKTUELL ,S,R":Wg=""

2840 INPUTHZ ,WF:WF="": IFST=54THENZO7D
2050 GETH#Z,H¥: IFHE< >CHRE (13) THENWE=WE+HF
: GOTOZ05@

2040 IFST=44THEN2@70

2070 IFWF="+43"THENZ150

20ED GOTOZ215@

2@9@ FRINTH1:PRINTH#1:PRINT#1,"" N D E D
ER - NF D S"sug=""

2190 PRINT:PRINT:FRINT""- N DE DER -
M F D S":Ug=""

2110 PRINTHI:PRINTH#1,
C K E N"

212@ PRINT:FPRINT"! A S TE DRUETCEK

HALTESCHLEIFE

EINGABE ONLIME

AKTUELLE INFORMATIONEMN

ASTE DRUE

2130 GOSUB1S10: IFQE=""THENZ130

214@ FORA=1TOS:PRINTH1:PRINT:NEXT: GOSUEL
S51@: CLOSEZ2: GOTO1360

2150 PRINTHI,WS: PRINTWS: W ="": GOSUBLS1@:
GOTOZQ58

2168 WE="":PRINT#1: PRINTH#1,"
_ETURN) SONST (@)

217@ WE="":PRINT:PRINT"
M) SONST (@)

218@ GOSUB1S1@

219@ IFO=13THENFRINT#1,0%: PRINTOS: GOTOZO
50

2208 IFO=48THENCLOSEZ:GOTO1340

221@ EOTO 2180
2220 :

2230 :

2240 REM

2250 :

2260 : :
227@ FORA=1TOS:PRINTH1:PRINT:NEXT:G0SUBL
540

2280 OPENZ,8,3, "CATALOG,S,R":CH="": AN=0
2290 INPUTHZ,C#:C$="": IFST=64THENID50
2300 7=1:5=9:FORA=1TDS: PRINT#1: FRINT: NEX
=

2310 GETH#3,HE: IFHE< >CHRE (13) THENCS=CH+HF
:GOTOZ310

2320 IFST=44THENFL=8: BOTO2390

2330 IFCH="444" THEN23I9Q

2335 Z4=STRE(Z): Z$=RIGHTH(ZF,LENC(Z§}—1)

2340 PRINTHL,Z#"."C$:PRINTZ$"."C$:60SUBL
S48
235@ FE#(Z)=C#:I=Z+1:5=5-1:C¢="":60TO231
@
2360 :
237@ REM
Z3B8@ :
2390 CF="":PRINTH1:PRINTH#1," OECHTEN *IE
ETWAS BESTELLEN <B>"
2408 FPRINT:PRINT" OECHTEN %IE ETWAS BEST
ELLEN <B>"
2410 IFFL=BTHENZ44@
2420 PRINT#1,"DIE [[ISTE WEITER SEHEN
W
2430 PRINT"DIE _ISTE WEITER SEHEN
<
2440 PRINT#1,"0DER ZURUECK ZUM " ENUE
LM
245@ FRINT"ODER ZURUECK ZUM ENUE
CHMBg
2440 GOSUBL1S40
2470 1FQ¥=""THEN24&0
248@ IFO=9B0RRF="B"THEN255@
2490 IFO=1190RR¥="W"THENZ=1:FORA=1TOS:FR
INTHL:FPRINT:NEXT: GOTOZ30@
250@ IFR=1090RR#F="M"THENCLOSEZ: GDTO2710
2518 GOTOZ44@
2528 :
2530 REM

JEITER

CEITER (_ETUR

CATALOG

CATALOG MENUE

BESTELLEN
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ailbox

2540 :

25958 IFOP=1THENZ7Z0

2540 OP=1:PRINTH#1:PRINT

257@ PRINTHL," I ITTE GEBEN #IE - HREN “AME

N EIN":N$=""

258@ PRINT"!ITTE GEBEN #IE -HREN “AMEN E

IN"

2598 GOSUB154@

2400 IFREF=""THENZ257@

2612 IFR=1ZTHENZ45Q

2620 :

2630 [FR=20THENEF=N$:GOSUBLOSO: N$=B+:GOT

02550

2640 NE=NE+Q$: PRINTH1,0%; : FRINTOS; : GOTO2

590

25650 PRINT#1:PRINT#1,"UND NUN - HRE 4+DRES

SE"

24650 FRINT:FRINT"UND NUM - HRE #DRESSE"

2470 GOSUELSAD

Z4HE0A IFOE=""THEN2&70

2498 IFG=1ZTHENZ720

2702 IFR=20THENB#=AD%:GOSUB&OSA: ADI=P$:G

aT0247e

2710 ADF=ADF+0F:PRINTH#1,0%; : PRINTO%; : 5OT

02470

2720 PRINT#1:PRINT

273@ FRINT#1,"|ITTE GEBEM ®IE DIE | ITELN

UMMER EIN"

2740 PRINT"|ITTE GEBEN #IE DIE | ITELNUMM

ER EIM":AN=AN+1

2750 GOSUB1S40

2750 IFQF=""THENZ75@

2770 IFQ<490RE>S7-STHENZ275@

2780 PRINT#1,0%:FPRINTOS: T=VAL (04) :PRINT#

1:PRINT:FRINT#1,FE$(T) :PRINTFE#(T}

2790 BE#(AN)=FE$(T)

2800 PRINT#1,"COLLEN %IE NOCH ETWAS EBEST

ELLEN 773

Z281@ PRINT"OOLLEN #IE NDCH ETWAS BESTELL

EN 7";

2820 GOSUB1540

2830 IFQ$=""THENZ820

284@ IFE=1040RA=121THENPRINT#H#1,05: FRINTR

#:60TO2720

285@ IFE=110ANDFL< >BTHENPRINT#1,0%: PRINT

G%: GOTOZ3208

2860 IFFL=BTHENZ@S@

287@ GOTDZB20

28680 :

28980 REM

2900 :

Z71@ PRINT#1:PRINT

2920 PRINT#1,"—IE BESTELLTEN #RTIKEL WER

DEN IM EIN"

293@ FRINT"—IE BESTELLTEN #RTIKEL WERDEMN
IN EIN"

2740 PRINTH#1,"PAAR | AGEN BEI : HMENM SEIN"

2950 FPRINT"PAAR | AGEN BEI - HNEM SEIN"

295@ OFEN1@,E,1@,"BESTELLISTE,S,A"

2970 IFAN=@THENCLOSE1@:GOTO1370

25980 FORA=1TOAN: PRINTH#1@,BE® (A) :NEXT

2993 FRINT#iE,"lti"'LLUSElE

I00@ GOSUEB1S40

I@1@ GO0TOL37@

BESTELLISTE ABSAVEN

020 :

@30 REM CATALOG ZUENDE

3040 :

SESB PRINT&I PRINT#1:FRINT#1, 1 & |
+ — TU:PRINT#1: PRINT#l

SEﬂB PR[NT PRINT:PRINT"— # 1 # [ 1 +*

"tPRINT:PRINT
3070 PRINT#1,"| ASTE DRUECEKEHN

@80 FPRINT"] ASTE DRUETCLCEKEN"
@90 GOSUB1S4@

3100 IFQ$=""THENIQ?Q

311@ CLOSEZ:GOTO1370

128 :
313@ REM
I14@ :
3150 FURA-ITDS PRINT&I PR[NT NEXT

’léﬂ FRINT#1, i = el %

ELECTRONIC MAIL ENTRY

vl?ﬂ PRINT" =k st b [T, o

L
318@ PRINT#I," =

IZ00 PRINTHLI:PRINT#1

Z21@ PRINT:FPRINT

3220 FORA=1TOS

3270 PRINTH1,EM¥(A) :GOSUBLS10
FZ24@ FRINTEME (A)

I25@ MEXT:PRINTH1:PRINT

326@ PRINTH#1 ES::PRINTE*

TZ7@ GUSUBISIB %

I280 IFQE=""THENIZ7Q@

F290 IFD<4BORG-SZTHENZZ7O
II00 FRINT#1,04:FRINTOS

3310 IFR=4BTHEN1Z&Q

3320 IFR=49THENZ390

III0 IFR=SBTHENA@2Q

IE40 IFD=S51THEN4&410

II50 GOTOS1S@ :REM @=52
IT80 :
IZ7@ REM
33280 :
3398 FORA=1TOS: PRINTHI:PRINT:NEXT:GOSUEL
51Q

Z400 FRINTH1,EME (&) :PRINT#1 EM$(7) s NE=""
3410 PRINTEMF (&) : PFRIMTEME (7) shig=""

Z420 GOSUB1SIO

Z4Z0 IFR4=""THENZ4Z0

MEMUEFUMET 1

I440 IFQ=13THENFL=1:PRINTH#1,D$:PRINTOS:5
OTo03520

I45@ IFO=20THEMB#=N%:GOSUBSDSD: N¥=B¥:G0OT
ozaza

IAL@ FPRINTH1,0%;

3470 PRINTG®;

TAS@ NE=NF+0§:60TO3420

349Q :

3588 REM NAMENS KONTROLLE
51k

3520 IFLEN(N$)=0THENI12@
3530 I=1

3540 IFNAF(Z)=NFTHENONFLGOTOZ420,4140,52
70
3550 IFZ<20THENZI=Z+1:G0T0354@
I56@8 PRINTH#1:FRINT
3570 PRINT#1,ME;" HAT KEIN TOSTFACH EBEI
UNS 11t
3580 PRINTN#;™ HAT KEIN "DOSTFACH BEI UNS
LY FORA=1TOZOOD: NEXT: GOTOS L 2@
3590 :
420 REM
3610 =
5628 OPENIS,B,15,"10"::PRINT#1S5,"M-R" CHR
F(2502: CHRE(2)
I8 GET#iS,Lf:IF' "THENL #=CHR$ (@)
440 FPRINT#15,"M-R" CHRE®(252) CHR$(2):GE
T#1S.0M¥: IFME=""THEMM$=CHR$ (@)
365@ FR=ASCILFI+Z5LASC (M) :CLOSELS
1 ETHENT72@

@ FRINTH#1:PRINT#1," EIDER KEIN 9PEICH
FLATZ MEHR VORHANDEN !11m
-6B2 PRINT:;PRINT", EIDER KEIN WEICHERFLA
TZI MEHR VORHAMDEN ':!"
JETR FORA=1TOZOOO:MEXT:60TO3120
"’B@ H
"«' 13

BRIEF EINGABE

MEHPAE(Z)+" 5 A"
PRINTHI," EBEMN ¥IE -HRE ~ACHRICHT E
MAX. 15 HEILEN"

FRINT"! EBEN #IE - HRE . ACHRICHT EINM
MAX. 15 AEILEN"

NTH#1:FRINTHL . "#BSCHLUSS MIT |EER

:PRINT#L

I7E0 PRIMT:FPRINT"4#BSCHLUSS MIT | EERZEILE

":PRINT

:#f:" o

1&THENFRINTH#1: FRINT#1 ., "+EILEMNGR
ENZF nRREIFHT'
1&THENFRINT : FRINT" 4EILENGRENZE
GOTCZ9SQ
200 GETH1,0%: IFRF=""THENIS0Q
10 OF=CHRE(IZ(ASC (DS ))
@ IFASC(GF)=13ANDASC (W) =13THENBRF(Z}
444" : BOTO3950
382 IFASC(@ STHENWEF=0F: FRINT#1: PRINT
1BR#¥(Z)=B%:B I=I+1:B0TOZ7680
T340 IFASC(QF) < >ZOTHENIBTD

#1,08;: PRINTOS;
Ef-mt+QF:WI=0F

IFLEN (B4 <BRTHENIEOR
FRINT#1, =

4 O J

RINTMS — * L4 LA
": PRINT: 80TOTEQ0

BRIEF AESAVEN
dTH1:FPRINTH#1," RIEF WIRD ABGBESFE

FRIMNT:PRINT" 'RIEF WIRD ABGESFEICHER

FORA=1TOZ:PRINTH#Z ,BRE&(A) ; NEXT: CLOSE
0

MENUEFUNKT 2
L@ze &GRA:lTUE:PRINT#!:PRINT:NEKT:EDSUBi

4870 PRINTH#1 ,EME(3) s NE=""

4340 FRINTEMF(B)iN$=""

1258 GOSUBR1SIe

"THEM4B2Z0

42378 IFQ=1ITHENFL=Z2:FRINT#1,2%5:FRINTOS$:G
aT0z528

GGEE IFQ=28THENEF=N¥: GOSUBADS@: NE=BS: GOT
0485

43?3 PRINTHL,QI RINTOS;

310G Nd =N+ GUTOAESE

AL

4120 REM
413 :
4148 FL=1
4150 FRINTH#1 ,EME{1Q) :Pg=""

4148 PRINTEMF (18} :FPE=""

417@ GOSUE1S10@

4180 IFQE=""THEN4172

4190 IFO=13ITHENPRINTH#1,08: PRINTOE: GOTOAZ
&8

4200 IFD=2@THENBS=F%: GOSUB&DS@: PT=E%: 50T
o4a17e

4210 FRINTHL ,D¥; : PRINTEOS;

4220 FI=PI+Q%:60T04173

4270 :

4240 REM
4250
42568 IFLEN(F$)=0THEMZ122

427@ IFFASF(Z}=PITHENONFLGOTO4220,5710
4280 FRINT#1:PRINTH#1," ALSCHE —INGABE '

in

4299 FRIMT:FPRINT". _ALSCHE —INGABE '®'":50

Zdpe 117

FASSWORT EINGABE

FASSWORT FONTROLLE




Ihr Akastikkoppler wird zum Modem un

Fortsetzung Listing 4

TOA15@
4700 :
4310 REM
4320 :
4330 OPENZ,8,3,MA$ (Z)+PAF(Z}+",5,R": T="

BRIEF AUSGABE

4740 FORA=1TOS:PRINTH#1:PRINT:NEXT

4350 INPUTH#2,T#: IFST=44THENAS10

43580 TE=""

4Z7@ GETHZ , HE: IFHE{ >CHRE(1Z) THENTE=TH+H$
:BOTO4AZ7R

4388 IFST=44THENA4AS1@

4390 IFTH="444"THENAG10

44900 FRINTH#1,T#:FRINTT#:T#="": GOSUBL1S1@
:GOTO437@

4410 PRINTHL:PRINT#1,"0EITER (_ETURN) —N
DE (@) ":T&=""

442@ PRINT:PRINT"CEITER {_ETURN) —NDE (2
Y TE=
44708 GOSUB1S1A

4440 IFGE=""THEN44ZQ

445@ IF@=13THENFORA=1TOS:PRINT#1:FRINT:N
EXT:G0TO4Z7@

4456@ IFR=48THENCLOSEZ:GOTOZ12@

4470 GOTO4450
448@ :

449@ REM

4500 :

4510 PRINTH#1:PRINT#1," EINE WEITEREN (RI
EFE VORHANDEN '!!"™ |

4520 CLOSE2:PRINT: PRINT" EINE WEITEREM
RIEFE VORHANDEN !!:!"

4530 PRINT#1:PRINT#1,"i ASTE DRUECKEN"
4540 PRINT:PRINT"| ASTE DRUECKEN"

455@ GOSUBLS1D

4560 IFRE=""THEN4S5@

457@ GOTOZ1z@
4580 :

459@ REM

4400 :

4610 IFAN=4@THENFPRIMT#1 ,EM$(11) :FPRINTEMS
(11):FORA=1TOZ0@A: NEXT: GOTOZ120

4420 FORA=1TOS: PRINTHI:PRINT:NEXT: GOSUE1L
Sie

4530 PRINTH#1,EM$(B):NE="":2=1

4540 PRINTEMS (8) : Ng=""

4450 GOSUBLS1@

44660 IFEF=""THEN4&5@

4670 IFZ<{1THEN7=1

4680 IFRQ=1ZTHENPRINT#1 ,0%:PRINTO$: GOTO47
20

4690 IFQ=Z2@THENI=I-1:EB#=N§:G0SUBLDSA: NE=
B£:GOTO4550

4720 IFZ<IFTHENFRINTH#I,Q¥%: :PRINTO#; : N¥=N$
+RF: Z=Z+1

4710 GOTO4550

4720 IFLEN(N$)=0THENZ120

4738 I=1

4748 IFNAF (Z)=N$THEMNAT77Q@

4758 IFZ<19THEMI=I+1:G60T04740@

4748 GOTO48Z20

4770 PRINTH#1:PRINT#1," AME SCHON EXISTEN
T":PRINT

4780 PRINT:PRINT" AME SCHON EXISTENT":FR
INT: GOTO4538
4793 :

4800 REM
48102 :

4820 PRINT#1,EM$(F):P$="";:7I=1

4830 PRINTEM$F(F):FPH=""

4840 GOSUE1S51Q

4850 IFE$=""THEN4BAD

4860 IFE=13THEN4AF10

4878 IFZ<1THENZI=1

4880 IFQ=20THENI=Z-1:B&=F%:E0SURBLD5A:P$=
B#: 60704842

489@ IFZ<FTHENFRINT#1,0%; :FPRINTO#; : F¥=P%
+0%: Z=7+1

4700 GOTO484@

4912 IFLEN(P$)=THENZ12@

4928 I=1

4930 IFPAS(Z)=FP£THENAT50

4940 IFZ<AM-1THENZI=I+1i:G0T0O493I@

43950 GOTOS@ZA@

4250 PRINTH1:FRIMNT#1, " ASSWORD SCHON EXI
STENT"

4970 PRINT:PRINT"TASSWORD SCHON EXISTENT

BRIEFE ZUENDE

MAILBOX EINRICHTEN

PASSWORT DEF INIEREM

4980 GOTO4820
4950 :

S00@ REM

S@1@ -

MEUE MAILEOX CREIEREN

Wer lernt schon gern al-
lein? In der Gruppe ist der
»Schiiler« doch viel besser
aufgehoben.

»Kurse und Seminare rund
um den Computer« heiBt das
Thema in einer unserer
nachsten Ausgaben. Wir
mochten Sie informieren, wo

118 :¥p

welche Kurse zu welchem
Preis angeboten werden,
und wir méchten berichten,
wie es Kursteilnehmern er-
geht, beziehungsweise er-
gangen ist.

Dazu brauchen wir Sie.
Schreiben Sie uns, welche
Computer-Seminare Sie an-

5020 AN=AN+1:MNAF (AN)=NE: PAF (AN} =P%

@30 FPRINTHI:PRINT#1,"...! I TTE WA
R T E MN.."
5048 PRINT:PRINT"...] I TTE WARTE

N...":GOSUB1S1@

SPS@ OPENS,8,S,NA$ (AN) +PAS (AN) +",5,W":FR

INT#S, "FIRST" : CLOSES

5P6@ OPENS,8,5,"8:NAMEN,S,W": PRINTHS,AN:

FORA=1TOAN: PRINTH#S ,NAS (A) : NEXT: CLOSES

SB7@ OPENS,E,S,"&:FPASSWORT,S,W": PRINTHS,

AN:FORA=1TOAN: PRINTHS, PA% (A) s NEXT

SPE@ CLOSES

S@90 PRINTHL:PRINT

5108 FRINT#1," OSTFACH MIT DEM -AMEM ";N

E EROEFFNET"

5118 PRINT"OSTFACH MIT DEM AMEM ";N$;"
ERDEFFNET"

5120 GOTO3120

5138 :

514@ REM

S150 :

5168 FORA=1TOS:PRINTH#1:PRINT: NEXT: GOSUE1L

510

5170 PRINT#1,EM$(8): FL=3

S1B@ PRINTEME (B) :N$="":FL=3

5198 GOSUBLS1®

5200 IFRE=""THENS190

521@ IFQ=13THENFL=3:PRINTH#1,05: PRINTOS;:

GOTO3520

5228 IFu=Z@THENBI=INS: BOSUBSESE: Ne=B4: 60T

05150

S2Z0 FRINTH#1,0%;: PRINTOS; : NE=N$+0$: GOTOS

190

5249 :

5258 REM

5260 :

5270 FL=2:B0T0415@

S2B0 :

5290 REM

5380 :

5210 FORA=ITOAN-1:NAS (A)=NAT (A+1) : PAS(A)

=PAF(A+1) tNEXT: NAS (AN) =" " PAT (AN} =""

SI2@ AN=AN-1

5330 PRINT#1,"...i I TTE WARTEN.

MAILBOX LOESCHEM

PASSWORT

MAILBOX LOESCHEM

5348 PRINT"...! I TTE WARTEN..."
S350 OPENS,8,5, "@: NAMEN, S, W"

53608 PRINTH#S,AN: FORA=1TOAN: PRINTHS ,NAZ (A
) 1 HEXT: CLOSES

S378 OPENS,B,S, "@: PASSWORT,S,W"

S3IB@ PRINTHS,AN: FORA=1TOAN: PRINTHS,PAS (A
) tNEXT:CLOSES

S350 OPENS,S,15,"S: "+N$+P$£: CLOSES

S4P@ PRINTH1:PRINT

5410 PRINTEL,""NSTFACH IST GELOESCHT!
5420 PRINT" OSTFACH IST GELOESCHT"

5478 GOTOZ120

S440 :

5458 REM MENUE - DATAS

5448 :

5478 DATA"#TUELLE - NFORMATIONEM........
EET T

5488 DATA"-ATALDG. ... ...cccacaananas asas

P -
5498 DATA"-LECTRONIC “AIL...ccccccnaaa..

S P

551@ DATA" NDE DER -OMMUNIKATION........
...... <@»"

5520 :

5538 REM INFO - DATAS

554Q

955@ DATA"VC &4","VC 20", "SPECTRUM","ATA
RI

506@ :

557@ REM ELECTRONIC MAIL MENUE

55680 :

S559@ DATA"IRIEF “INGABE..::eeceuvansnnns

5620 DATA"DOSTFACH LOESCHEN. .. ......... .
cewna SADY
5638 DATA"#UM [AUPTMENUE. . ... ccccannaenn
..... <@ax"

S64@ DATA" N WEM WOLLEM #IE EINEN |RIEF

5650 DATA"SCHREIBEN 7

5466@ DATA" | ITTE GEBEN #IE -HREM AMEN EI
M MAX. B ¢EICHEN 3

5470 DATA"|ITTE DEFINIEREM #IE EIN “ASSW
CRT MAX. 8 $EICHENM ot

S&E8@ DATA" | ITTE GEBEN *IE - HR "TASSWORT E
1okl

Steckbrief: Wer kennt Computer-Seminare?
bieten oder welche Sie be-
sucht haben. Anbieter und
Teilnehmer — wir sammeln
Erfahrungen und Informatio-
nen von beiden Seiten. Ubri-
gens, nicht nur »Program-
mieren in Basic, Pascal« und
So weiter ist interessant, son-
dern alles, was man rund um

5598 DATA"-AXIMALE | EILNEHMERZAHL ERREIC
HT ten

5700 REM ASCI ICHANGE
5710 FORZI=3ZZTO&A4: 0L (Z)=Z:NEXT:0X(13)¥=13:
0% (2@) =82 0% (16@) =32

5720 FORZ=65TO90:Y=2+32: 0%(Z) =Y:NEXT:FOK
7=91T095: 0% (Z) =7z NEXT

5738 FORZ=193T0218:Y=2-128:0%(Z) =Y:NEXT

5740 FORZ=133T0140:0%(Z)=Z:NEXT:0%(2@)=2
a

575@ FORZ=0TO255: Y=0%{Z): IFY<>@THENIL (Y}
=7

576@ MEXT:O%(17)=17:0%(19)=19:0%(24)=24

577@ RETURN

57686 :

S579@ REM EINGANGS BILD
Seea

SBZ@ FRINTHL, "++++++ +
bR a4

SE3IP PRINT"+++++tttbbdbbttttttddttttttstt
B e

5840 PRIMTH#I1,"+++ . L e 8
4 e
SBS@ PRINT"+++ a0k FT#* 60

"

5860 PRIMTH1,"+++
+++"

COPYRIGHT % _i o4& _— —

5870 PRINT"+++ COPYRIGHT W =i Cé_— —47L
F44"

SBBG PRINTH1," + + Rl

+btbbb b4

58798 PRINT"++++ ++ +hhE

++++rrt "

5900 FORA=1TOB: PRIMTH#1:FRINT:NEXT
S71@ PRIMNTH#1," —IESES “AILBOX "ROGRAM
M WURDE AUF"

5920 PRINT" ~1ESES “AILBOX "ROGRAMM W
URDE AUF"

S59I0 PRINTH#1," EINEN —OMMODORE <— &4
REALISIERT"

594@ PRINT™ EINEN -OMMODORE <— &4 REA
LISIERT"

595@ PRIMTH#1," BESCHRIEBEN VONM | HOMA
S “OETHER"

5948 PRINT™ GESCHRIEBEN VON | HOMAS -
OETHER"

5978 FPRINTH#1,"
MODEM" : PRINTH#1: PRINTH#1 |
S975 PRINT" ADAFTIERT AUF +UTOMO
DEM

5974 PRIMT#1,"

NBECK": PRINT#1:PRINT#1

ADAPTIERT AUF #UTO

VoM _UDOLF “DELLE

S977 PRINT" VON _UDOLF “DELLENBE
CE":PRINT: PRINT

S780 PRIMT#1," | ASTE DRUETC
K E N"

599@ FRINT" | ASTE DRUECK
E N

L0000 GET#1,0%: IFGF<>" "THENG@1O
4005 GETRS: IFRs=""THEM&2EQ
L0108 GOTOL07@

&@ze

&£@3@ REM

&04@ :

&058 L=LEN(BE$): IFL-OTHENE¥=LEFTH(B¥,L-1)
:PRINT#1,CHRE (20) ; : PRINTOS$;

&@56@ RETURM
&LHA78 =

&@80 REM
&£A58 :

4100 FORA=1TOS: PRINTH#1:PRINT:NEXT

4178 FORA=1TOI@: PRINTH1 , IMF (A} :FRINTIM$
A MEXT

&1B0 FORA=1TO7:PRINT#1:PRINT:NEXT

INST/DEL

IMFRESSUM

G190 PRINT#1," | ASTE DRUEC
K E N

6200 FRINT" I ASTE DRUECK
E N*

&7 GET#1 ,0%: IFQE{>""THENAZZQ

&215 GETR#: IF@F=""THEN&Z210

4220 GOTO1Z88

200@ :

8020 :

8030 :

8040 SYSS1200: PRINTH#1: PRINT#1," 4UF WIEDE
R SEHEM. ..

8045 CLOSE2:CLOSEZ: CLOSEA4: CLOSES: CLOSES&:
CLOSE7: CLOSES: CLOSEY: CLOSELD

8058 FOKES&S77,0:60TD127S

2000 TA=VAL(MIDF(TI#,3,2)): IFT<TLTHEMRET
URN

910 IFT-TA<TTTHENTT=TT-1

90828 RETURN

READY.

den Computer mit anderen
zusammen lernen kann.
Thre Zuschriften senden

Sie bitte an:

Redaktion

Computer personlich

Karin GéBlinghoff
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen
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Wollen Sie einen gebrauchten Computer ver-
kaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehtr?
Haben Sie Software anzubieten oder suchen
Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE von 64'er bietet allen Computerfans die
Gelegenheit, fir nur DM 5,— eine private Klein-
anzeige mit bis zu 5 Zeilen Text in der Rubrik
Ihrer Wah! aufzugeben. Und so kommt Ihre pri-
vate Kieinanzeige in die FUNDGRUBE der
Oktober-Ausgabe (erscheint am 21. September
84): Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum
29. August 84 (Datum des Poststernpels und
AnzeigenschluB) an »64’er«. Spater eingehende
Auftrage werden in der N ber-Ausgabe (er-
scheint am 19. Oktober 84) verdffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete
Auftragskarte am Anfang des Heftes. Bitte be-
hten Sie: |hr A text darf maximal 5 Zei-
len mit je 32 Buchstaben t gen. Uberwei
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 behalt sich die Verdffentlichung langerer
Texte vor. Kleinanzeigen, die entsprechend ge-
kennzeichnet sind oder deren Text auf eine ge-
werbliche Tatigkeit schlieBen 14Bt, werden in
der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum
Preis von DM 10,— je Zeile Text veroffentlicht.

COMMODORE 64

Verk. VC 20 + Datasette + 3;8;16K +
Joystick + Software, 7 Monate alt, aus er-
ster Hand. Preis VB 455,— DM bei S. Ml-
ler, Sonnenscheineck 23, 4600 Do —
41, Tel: 451341

B0 Zeichenkarte (Data Becker) fir VC 20
zu verkaufen fir 200 DM — Tel:
0201/67 6884 ab 18.00 Uhr

Verkaufe 1/2 Jahr alten VC 20 mit Anlei-
tung (Handbuch). Modulen Sargon Il +
Macht Rallye + Anl. und orig. 3K und eine
16K Erw. fur 500 DM! Neupreis ca. 800
DM! Tel..02593/892

Exbasi-LIl. Grafik Erw. + 3K. Spiele. Alles
org. Module sehr billig abzugeben. Roh-
Listing. Auch Tausch gegen C64 Softw.
+ Zub. Tel.: 067 21/12421

VC 20 VC 20 VC 20 VC 20
Ich gebe auf!!! Verkaufe meine gesamte
Software ca. 300 Progr. fur 150,— B.
Steinhorst, Wengestr. 7, 4600 Dortmund
18

VC 20 + 3K-Supererweiterung + 1530
und Software. VB 650 DM mit Garantie!
Rene Werner, Kélner Str. 193, 5000 Kéin
90 Tel.: 02203/1 3482

Verkaufe Superpreisginstig: VC 20 +
16K-RAM (SAD00) + Datasette + Soft-
ware!! Alles zusammen nur 300 DM —
Bernd Otte, Burgunderstr. 23, 7141 Beil-
stein

Fir VC 20 (alle Ers.) suche ich Textverar-
beitung, Datei, Statistik, Verwaltung-
sprofr. aller Art. Liste an: L. Gilker, Ei-
chenweg 1, 4474 Lather

Keinen Drucker? Drucke Listings von Ih-
ren Kassetten pro Seite 0,40 DM + Por-
to. Copyright zugesichert. Suche sehr
preiswerten Floppy. Torsten Reiners,
Elsa-Brandstrom Str. 2, 2190 Cuxhaven

Verk. VC 20 + 16K Speichererweiterung
ca. 10 Spiele auf Kassette, Literatur f. VC
20. Preis DM 300— VB. Tel.: ab 18 Uhr
0711/341113

VC-20/C 64 Resettaster

Nie mehr Programmverlust!! Einfach Ein-
stecken. Kein Hardware Eingriff! Inklusi-
ve RENEW Programm, das nach System-
absturz eingeladen wird. Alles zusam-
men fir nur 10 DM. Lieferung per Voraus-
kasse bei Matt Wisniewski, Wilhelmstr.
33, 7505 Ettlingen

Achtung! Super-Angebot! Verkaufe VC
20 + 16K (mit Schalter) + Uber 100 Spit-
zenprogramme + div. Literatur fir nur VB
500 DM. Info per Anruf: Manuel See, Tel.:
02104/24255

Disk-Manager 64 DAS Prg. auf das Jeder

wartet. Disk-Befehle, Disk-Mon,
Autostart-Generator usw. Info. b. Riickp.
K. Hagen, Wedinger Weg 4, 2390 Flens-
burg. Es lohnt sich!

HIRES 1526
Drucken von Koala-, Doodle-, Dia- und
Paint-Magic-Bild. CBM 1526/802. Bilder
in verschiedenen GroBen. Prg-Preis
20— DM, Tel.: 05193/2286

Verkaufe VC 20 erst 3 Mon. alt mit Soft-
ware, Basic-Kurs u. Handbuch. Nur 260
DM!I! Tilo Wik, Magdeburgerstr. 83,
7300 Esslingen

% ootk deod d g gk ok e ok ok ok

Verkaufe
VIC-1110  BK-Ram-Erweiterung  voll
schaltbar. % Angebote unter Tel:
07034/2470 %

Verkaufe VC 20 + 64K + Modulbox +
HGR + Moduln + Software + Biicher
(NP =2000) Software: ca. 200 Pgm's
zus. 800 DM VB — Tel.: 027 42/61 01
zw. 18419 Uhr

Commodore 64 & Floppy 1541
% Je 3k sk ok oKk sk ko ok ke ok ke ok ok ok
neu originalverpackt, Garant. zus.
1330— DM (nur zusammen). Tel:
07355/1285 (ab 18 Uhr)

Grandmasteranl.: 10 DM, suche Anitg.
Tausche Software (keine Data B.) & * %
Kassetten m. Prg. an Franz GaBner,
Hauptstr. 40, 8899 Aresing. lhr be-
kommt sie mit meinem Prg. zuriick.

Je e ok ok g Kk kot ok ke ok ok ok ok ok ok
C-64 Computerinfo. gegen 80 Pf.
Marke von H. Much, Am Probsthof 113,
53 Bonn |

Verk. Atari VCS Kass. The Empire Strikes
Back, PAC-MAN, Demon, Att. u. Spider-
Man, Tel.: 086 69/29 02. Anrufe bitte nur
von Montag bis Freitag von 15.00 —
19.00 Uhr.

DATEI-MASTER 64
Professionelles Anwenderprogramm fiir
den ISM-64 von SM-Software. Disk. 490
DM. J. Schlicht, Kirschgartenstr. 7, 69
Heidelberg 1

Achtung:

Originalprogramme erlaubt ist.

gerechnet werden.

rechtigte haften fir ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstaBt
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VerstBen muf mit Anwalts- und Gerichtskosten von iber DM 1 000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Wer leiht mir fir 10 DM das Handbuch-
zum Drucker VC 15157 Suche preisw.
Floppy 1540/1541! Oliver Biniasch, Thal-
maierstr. 31, 8440 Straubing + Hardco-
pyprogramm

F d dr dr de d ok ok g ke ok ok ko ok ok
1 C64 ! Suche 1 C64 !
Software

Kdll. PF. 130205, 4 Ddorf 13
J d d gk ke gk ok gk ke e ok ok ok ke ok

s Je ok ok Je Kk sk T ok ok ok ok ok ok ok
Neue Mailbox-Datenbank

Wir installieren im Oktober eine Mailbox in

Miinchen. Wer will mitmachen? od. Info

zur Benutzung. R. Maller, Safferlingstr. 5,

8000 Minchen 19

Frist 30.9.1984 — Fur Lohnsteuerjahres-
ausgl. 83 — Alle Einkunftsarten C 64/VC
20 (27K) — Progr. auf Cass.-Vork. oder
NN —E. Krause, Kiebitzstr. 8, 2949 Wad-
dewarden, Tel.: 04461/37 05

Neueinsteiger sucht glinstig.
gebr. VC 64 + Floppy 1541 und/oder
Kontakt zu 64er User-Club i. Raum Karls-
ruhe o. Umgbg. Hubert Schéfer, Essen-
weinstr. 7, 7500 Karlsruhe

% de ok ok Kok kg e ok ok ok g ke ok ok ok
Tausch

Sende Deine Prg's auf Disk. ein. Ich

schicke Prg's aus meiner Sammiung zu.

Andreas Fritz, Neuwiesenrebenstr. 42,

7507 Ettlingen.

Sehr iibersichtlich
strukturiertes Basic-Listing auf CBM-
Drucker, Prg.-Preis 50,— DM. Info: Klaus
Bohling, Heuberg 11, 3043 Schneverdin-
gen, Tel.: 05193/2286

Commodore 64 — Suche die neusten
Programme auf Dis. Listen und Angebote
bitte an K. Roth, Wilh-Kobolt-Str. 2 A,

6000 Frankfurt/Schwanheim.  Auch
Tausch!
Tauschpartner im Raum Hagen ge-

sucht!!! Welcher Club méchte mich auf-
nehmen!!! Bitte melden bei: Andreas
Jeksties, Baurothstr. 9, 5800 Hagen 1,
schnell

Floppy 1541 6 x schneller!!
durch Parallelbus fir C64. Interface kpl.
gepr. m. Software nur DM 179,—. Info gn.
DM 1.50 Bfm. B. Akesson, Pf. 802, 4040
Neuss.

Suche EPROM-Platinen mit Prg. be-
sticke im Tausch oder Kauf. Suche
Drucker im Tausch gegen anderes VC 64
Zubehor. Suche auch Bedienungsanleit.
Tel.: 02561/796105

Hilfe! VC-20 Besitzer unerfahren aber
neugierig sucht Ideenaustausch im Raum
Essen. Allein Computern schafft Frust.
Suche gebr. 1541. Tel.: 0201/51 7763
{ab 18.30 Uhr)

C 64 in StereolAudio-Interface fir Hifi-
Stereo-Ton, AnschluB von C 64 an jeden
Verstarker kpl. 59 DM — Info: G. Zwesch-
per, |-Kant-Str. 19, 6901 Dossenheim,
Tel: 062 21/86 1295

Modem VC 20/64 fir AnschluB eines
MODEM (SpezTandy) an Commodore
verkaufe ich Schnittstelle und Softw. n.
55 DM. Anton Wenzel Tel.:
040/4394553, 4394490

Tausche C 64 Software auf Disk. oder
Kass. Laufend neue Spiele aus USA und
England. Schickt Eure Listen an H. Van-
koll, Goethestr. 78, 58 Weil am Rhein.
Tel: 07621/72951

Epson RX 80 + Vobis Interface zu ver-
kaufen. Neuwertig. Fir DM 999, Einzel-
preis: DM 850 bzw. DM 150! Ralf B. Ei-
chelstr. 50, 4 D'dorf 13, oder ab 17.30
Uhr: 0211/746435

Verkaufe VC 20 280—DM
bei

Heinrich Gotzger, Gutsstrasse 2, 8131
Pentenried — Tel: 089/85011 04

VC 20 + 8K-Ram (VC 1110) + Superer-
weiterungsmodul, Graphik, Musik. 3K-
Ram (VC 1211) DM 200,— — Peter Lange
Tel: 0231/332666

Widerruf-/Unterlassungserkldrung
Hiermit widerrufe ich meine Angebote
aus allen bis jetzt erschienenen Heften!
Keine Abgaben mehr! H. Evers. Uh-
landstr. 58, 433 Milheim

Suche Floppy VC 1541 VB 400 DM
Einwandfreier Zustand!!! Tel.:
02243/3705

Suche preisgiinstige Programme aller
Art. Listen mit Preis an Roland Baum,
Winterbergerstr. 37, 5830 Schwelm (nur
Kassetten)

Wer hat ein Programm zum Darstellen von
mathematischen Gleichungen auf VC 20.
GV oder 8K mit hochauflésender Grafik.
Tel.: 08651/63372

Getreideabrechnung mit VC 64 wu.
Drucker auf Disk fir DM 50— gegen Vor-
auszahlung. Johann Reimers, 2241 Bar-
gen, Kiefernweg 5

EEEEEEEEEENEEEEEEER
Suche:

gebrauchte Floppy 1541 bis zu 300—

(da Schiiler) zu: Steffen Danner, M'weiler,

Dr. Adenauer-Ring 66

Commodore C 64
Zahle bis DM 400 far gebr. C 64. Ange-
bote an: Kay Glockner, Chamissostr. 56,
5600 Wuppertal 2

Grinde Commodore-User Club im Raum
Bad Berleburg. Wer Lust hat mitzuma-
chen, wendet sich an: Dieter Prochowski,
Sidhlingstr. 39, 5920 Bad Berleburg,
02751/6876 ab 20 Uhr

120 '3-¥4p
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Suche billig mit Anleitung: Alle SM Pro-
gramme, Multiplan, Flight Simulator Il, Ox-
ford Pascal sowie Anleitung fiir —
TEX.AS. M. Spehr, 4795 Delbriick,
Ostring 7

Verk. VC 20 + Data. + Origin.Progr. +

Basic-Kurs (alle Kass). Neuw.!!
Preis: 290 DM VB

C 64 Suche

bis 410 DM — Tel.: 044 88/1278

C 64

K sk dr g de ok de ok e ok ok ok ok ke ok ok ok
Suche Anleitungen + Software aller Art
(nur das Neueste), Frank Wolk, Leharstr.
15, 7535 Kaolstein 2

Suche Lateinprog./Disk bezogen auf Por-
ta 1 u. 2 Schulbuch. Angebot bitte an
Wunderle Giinter, Badenwerk 4, 779
Messkirch 1

Data Becker + Hofacker Biicher 64 in-
tern, 64 fur Profis, 64 Tips + Tricks, Si-
mon B, Floppy Buch je DM 20 gegen
Schein od. E-Scheck, J. Erdmann, Ro-
chusstr. 187, 53 Bonn 1

80-Zeichen-Karte (Data Becker) fur VC
64 DM 150 — sowie Witex, Wicalc und
Wiad je DM 50 gegen Schein oder E-
Scheck bei J. Erdmann, Rochusstr. 187,
53 Bonn 1

C 64 Akustikkoppler: 188 DM
Kein Interface erforderlich, nur ein-
stecken. CCITT V 21 Norm. Info von Ar-
min Stocken, Berghausen 13, 5778 Me-
schede, Tel.: 0291/7232

Suche Hardware u. Software und Utilities
fir C 64! Auch Tausch. Verkaufe Atari
2600 + 5 Games u. Carrera Servo Bahn.
G. Ogrzal, Parkweg 16, 4714 Selm

F ok Jrde de kot ok ok ok ok ok ok ok ok
Suche defekte Floppy 1541

Kein Totalschaden, Tel. 02 28/47 1403

J de g ok gk ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok

C 64 +Floppy+Datasette+Farbmonit.
1701+RX80 mit Interface+2 Joyst.
CP/M-Modul+ Bieling-Transferpaket+

Bicher+200 Diskseiten Program.:
3200 DM komplett. Tel.: 06021/456 69

Suche Handbuch oder Kopie fiir Audio-
genic Forth, Floppy 1541, auch defekt.
Tel.: 08293/65 16 abends

C 64-Programme aller Art, Tausch, Kauf
und Verkauf. Bjoern Drecnik, Am Stein-
pfahl 57, 4047 Dormagen 1, Tel:
02106/447 20

Hiermit erklére ich meine Anzeige im
B4'%er Nr. 7 fir ungiiltig. Ich tausche und
verkaufe nicht mehr. Danzeglocke P,
8057 Eching, Bahnhofstr. 24 a

Hardcore, Programme fiir Erwachsene
gesucht. Wenn maglich auf Diskette.
Preisangabe und Beschreibung an: T
Kraale, Liitticher Str. 4, 5000 Kéin 1

A O U B Drucker 1526 Zeichensatz
vier Zeichensétze umschaltbar: Fiir SM-
Text, C 64-DIN, Original und ROM 7. Tel.:
040/7017483 ab 18 Uhr.

Verkaufe VC 1526, neues Modell (ROM)
740— DM. Tel. 04141/67986 ab
27.8. erreichbar

Anfanger  sucht  Tauschpartner/in!
Schickt Eure Liste (bei Verkauf m. Preis)
an: H. Halsch, Fellenweg 97, 6411 Kiin-
zell 3

VC 64 suche Tauschpartner Disk. oder
Kass. Viele Programme vorhanden. An-
wenderprog. oder Spiele. Liste an: Wol-
fang Eckert, Postf. 20, 8481 Eslarn —
Riickporto erwiinscht!

Wer finanziert mir den Ausbau meiner C
64-Anlage durch den Kauf meines Au-
tos?? Manta B/SR/79, 90 PS, silb.met. 1
a VHB 5000— JUStegemann
04852/7621 Fr-So

Suche: H. Olympics, Decatlon, HGS-
Games, Summer-Games, Bruce Lee, Dal-
las Quest — Habe: Zaxxon, Quest for ti-
res, C. Woltenstein.... Karsten Bunz, Lort-
zing Str. 8, 4516 Bissendorf 1,
05402/4116

SEEEEEEEEEEEEEEEEEEER
Achtung

Reset-Taste fir C 64 & VC 20, ohne Ein-
bau, gepriift, nur Einstecken, auch in Ga-
rantiezeit, 3-4 Tage Lieferung, nur 8 DM
(Schein Rest zuriick). MPS 801, 1 Monat
alt, originalverpackt + Papier + Ersatz-
farbband nur 550 DM, Eintausch gegen
VC 1520 + 200 DM. John, 4050 MGlad-
bach, Uddingerstr. 272. Tel. Mg
602857

C 64 Prg-Tausch aller Art Kas./Dis (keine
Data-Becker Prg) Antwort garantiert 400
Prg. 04823/548 nach 17 Uhr. Bernd
von Osten, Krumwehl 35, 2213 Wilster

Super TURBO-TAPE-Steckmodul: Belegt
keinen Arbeitsspeicher, daher keine
Komplikationen mit anderen Program-
men! Vergessen Sie alles andere! Tel.:
02151/27267

Suche und Tausche Bedienungsanleitun-
gen fur Prg. Floppy fur 2 Floppy's + 2
Min. Copy + Prg. fir 2 Floppy's gesucht.
Tel.: 0251/796105

Panasonic-MATRIX Printer 9 x 9 neu Ep-
son kompl, 100 Z/s, Einzelblatt + Traktor,
incl. Interface m. Grafik fir VC-64, mit Ga-
rantie: DM 1 100,— Tel.: 041 21/765 11

Los Angeles bei Ilhnen zu Hause!
»Summer-Games« fir lhren C 64111 Fir
nur 30,- DM (Schein) Nur Disk. Bei: Mi-
chael Kriger, Luisental 3 ¢, 2800 Bre-
men 33

Kaufe gebrauchte Biicher fir VC 64.
Zahle bis 40 % vom Neupreis. Angebote
an: Willibert Liipschen, von-der-Porten
Str. 32, 4048 Grevenbroich 1

Verkaufe: Vokabel Prg. (k = 15 DM/D =
20 DM). Adressenverwaltung (D=20
DM) Recorderinterf. m. Motor s. 40 DM
(Scheck(Bar). Bezug (ber: J. Martin,
Achalmstr. 3, 7310 Plochingen

Reset-Taster C 64 mit praktischer Steck-
verbindung, 8 DM (inkl. Porto) 10 DM-
Schein schicken, Taster + 2 DM von mir
zuriick. Klaus Erthal, Georg-Liiwelstr. 4,
6520 Worms 11

Wer hat keinen Drucker? Ich drucke fiir
40 Pf/Blatt. Suche Beschreibung fir
sKnights of Desert« % % Belohnung: Pe-
ter Briine, Am Rilchenberg c/x, 6580
Idar-Oberstein

C64C64 Software C 64 C 64
Anwendungen, Spiele (Disk), M & T - und
Data Becker Biicher. Tausch/Kauf. Ange-
bote an Christoph Meinel, Taunusstr. 80,
6233 Kelkheim-Fi.

C 64 Software! Nur Tausch!
User-Progr. + Spiele. Nur Diskette. Tho-
mas Frink, Schmalbachstr. 9, 6348 Her-
born 3, Tel.: 027 72/6 14 51 Nur abends
oder Wochenende

P00 cecevecsecrnoce
Achtung! Achtung! Achtung! Achtung!
Wegen Systemwechsel verk. ich meine
20 Disk. fiir 400 DM/ Info. Stralsunderstr.
26/28 Bremen 21, Tel.: 0421/61 14 14

Floppy 1541 gesucht. Tel.:
05331/761 59 (ofter versuchen)

Suche gebrauchte Floppy 1541
Tausche auch (nur Kass.) Progr.

oder gegen Unkostenbeitrag.

Stephan Cattau / Pastorenkamp 8/ 2841
Wagenfeld / 054 44/18 11

05941/ DRUCKE 1715
Fiir Sie lhre Programme vom C 64 pro
KByte Progr. DM -05 und 1.80 Porto.
NUR DISKETTE! An M. Kempkens, Plata-
nenweg 2, 4458 Neuenhaus.
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Grafikprogramme werden
gehirngerecht.  aufberei-
tet, d.h. man sieht, wie Gro-
fikbefehlesgehen: Neue Art
des Formats — man be-
kommt ein sBilde des Be-
fehls, Demo-Programme
unterstitzen dos Geddcht-
nis, Bildschirm-Hardcopies
als schnelles Machschlage-
werk, farbige Ubersichts-
karten zur Programmier-
Erleichterung.

208 5. Spiralh. DM 44,/
Fr. 44.-/5 396,-

Die Programmierung des
VideoInterface Chips6567
ist Houptthema des Bu-
ches. Baosic - Grafikpro-
gramme werden von Ma-
schinenprogrommen  zum
Punkt-/Linienzeichnen un-
terstatzt, was die Schnellig-
keit vielfach erhdht, teilwei-
se Bosic-Programme direkt
in Maschinensprache po-
raliel dargestellt.

152 S./Spiralh. DM 38,/
Fr.38.-/5342,-

Bekanntlich verfigt der
C 64 won Hous aus«Uber ei-
nenBaustein, derdie Erzeu-
gung von mehrstimmiger
Musik erlaubt. Sowohl der
Anfanger ohne musikali-
sche Vorkenntnisse wird
angesprochen, als auch
der Musiker, der seine
Ideen mit Hilfe des Compu-
ters umsetzen mdchte.
Ca. 200 S. Spiralh.

Ca. DM 38,~/ca. Fr. 38.-/
ca.S342 -

Mhrkasy Webes

Hrtesgrinds des Programmesnng
amBeripel aﬁwu

=

Dieses Buch zeigt, wie sich
komplizierte Operationen
verstandlich beschreiben
lossen. Es wird demon-
striert, wie einfach sich
dreidimensionale Proble-
me |dsen lossen. Die Bei-
spiele reichen von der Ge-
raden Ober das Dreikérper-
problem bis hin zum drei-
dimensionglen  Planeten-
system.

Ca.250 S. Kart. DM 44,-/
Fr. 44.-/5 396,

Ich bin neugierig auf Ihr Gesomtprogromm! Senden Sie mir umgehend

L]
L

Name/Vorname

ROBOTIK-Idee

Ihren neuesten Computer- und
Elektronik-Literaturkatalog.

Ich interessiere mich fir Ihre

Einfihrung auf dem Dragon
32/64 anhand einzelner
Routinen in 6809-Maschi-
nensprache, daherauchfir
andere  6B09-Systeme
geeignet. Assembler, Dis-
assembler und FlieBkom-
mapaket gehdren zu den
Programmen. Hilfreiches
Nachschlogewark  durch
ausfdhrliche  Befehlsbe-
schreibungen u. Tabellen,
Ca.288 S. Spiralh.

Ca. DM 48,—/ca. Fr. 48.—/
£0.5432,-

[]

Dieses Buch enthalt eine
ganze Reihe von sofortlaut-
fahigen Spiel- und Simula-
tionsprogrammen, machte
aber auch dozu anregen,
diese Programme zu veran-
dern und weiterzuentwik-
keln. Besonders reizvoll
dirfte es wohlsein, densler-
nenden: Programmen noch
etwas mehrintelligenze zu
verlgihen,

208 S./Spiralh. DM 38,/
Fr.38.-/5342-

Erbitte Unterlagen aber Ihr
umfangreiches Software-Progromm.

Ich méachte mit DATABOOKS

Zeit und Geld sparen.

Firma

Aot

StraBe/Hausnr.

PLZ/Ort

9

) WT Verlag, Vaferstetien i
Der Fachverlag fir Information, Wissenschaft, Technologie
Dahlienstr. 4, 801 Valerslelten, Tel. (08106) 31017 Tx 5213989 iwt

Auslief. Schweiz: Thali AG, Buchhandl. u. Verlag, CH-6285 Hitzkirch, Tel. (041) 86 28 28
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t. Osterreich: Oberdsterr. Landesverlag Linz, Fachbuchableilung, Landstr. 41,
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rSO bheherrschen Sie den
Commodore 64!

Die vielfaltigen
Moglichkeiten _
= | || desCommodore 64.

- |\ EineEinfiihrung
-\ fiirden Einsteiger.

Anregungen
und Tips fir
den Anwender.

| Mit SIMON'S BASIC.

0
l ISBN 3470804216

> Kaum auf dem Markt, er-
obert sich der Mikrocom-
puter ,Commodore 84" im
Sturm die Anwendungsbe-
" reiche Arbeitsplatz, Unter-
richt und Freizeit
\ R Mit dem Commodore 64
N I4Bt sich eine Menge
machen. Doch welche
Maglichkeiten lhnen als
Anwender insgesamt zur
Verfiigung stehen, er-
fahren Sie erst, wenn Sie
das neue Handbuch ge-
lesen haben: ,Commo-
dore 64, Daten, Text,

Von Diplom-Physiker

Dr. Hans Ried|, Firma
Commeodore und Diplom-
Kaufmann Franz Quinke
1983. 160 Seiten

DM 29,81

—

Grafik, Farbe, Musik®
Anerkannte Fachieute
schreiben hier Uber alles,
was Sie Uber den
Commodore 64 wissen
miissen.

Auch wer erst jetzt ein-
steigen will und vor dem
Kauf eines Mikrocompu-
ters steht, sollte dieses
Buch lesen

Kiehl Verlag

6700 Ludwigshafen

fast alles fiir Thren :

¢ ACHTUNG! 3 b
s Bei uns finden Sie TR

Software:
A

VC-20/64

ewthnliche Spiele und Pro-

Flugsimulatoren, Datei-

programme, Krankheitsdiagnose,
Biorhythmus, Lottoberechnung und
Spiele...Spiele...Spiele. ..

Priifen Sie unser Angebot
der Tiefstpreise.

Speichererweiterungen BK-64K RAM,
Moduladapter 2/3/5-fach, Recorder-
interface, Schnell-Save Module, Tool-
kitmodule, 40/80 Zeichenkarten,

,, Schnell das neue Spitzeninfo
anfordemn, fiir 2DM in Briefmarken.
Garantiert 24 Std. Infoversand. ,,

Epromprogrammierer, Epromkarten,
FIO IN/OUT Module, Interface, Joy-
sticks, Paddle, und...und...und...

Handleranfragen erwiinscht.

Zubehor:

Kassetten, Disketten, Staubschutz-
hauben, Biicher, Bausatze, Resettaster,
Alle Stecker, Bauteile, und...und.

Rotdomweg 15
1000 Berlin 45
ol ‘= 030-817 38 57
3414513

DARAUF

ALLE GEWARTET
STAUB - ABDECK -

AUS WEICH-PVC
PASSEND FUR
VERSAND PER NN + PORTO

POSTKARTE AN
WS-WERBETEAM
LISTER DAMM 5-7, 3HANNOVER 1

HABEN
Il

HAUBE
rexrs ANTI-DUST +xsnr

VC20/C64

NG\,.‘ \er®:
\

* FUR FLOPPY
DM 23,50

FUNDGRUBE

1541 BASF Disketten (neu) Verkaufe 10

5-%-Zoll-Disketten m. Di box fiir
nur 75 DM. An: H. Wessling, Holderlin-
weg 3, 5000 Koin 90

Suche C 64 User-Club im Raum Gi n

Superdiskettenverwaltungsprg. Kein Su-
chen von Prg. o. Speichersatz mehr, 4
Zuordnungsmdoglichkeiten. Prg. + Disk
+ Porto: 30 DM Vorauskasse. W. Kienle,
Platzgasse 20, 7900 Ulm

Kontaktadresse nach 20 Uhr Telefon
06408/62102

Suche Spiele fiur den C-64 auf Kassette,
speziell Dimension X, Hobbit, Space Pi-
lot, Ultima 2. Schickt Eure Listen an Tho-
mas Wirz, Nr. 86, 5509 Berglicht

Wer hat Programme fir mich? Datasette
und Turbo vorhanden! Ansonsten Anfén-
ger! Biete Lemans-Modul Orig. Liste an
Dieter Kurbjuhn, Fallingb. 14, 3036 Bom-
litz

Suche C 64 + VC 1530 + Handbuch +
Software. Biete bis DM 500. Angebote
an: Mehmet Gilbiz, 040/2794183 ab
22.00 Uhr

Suche Softmodule zu Exbasic Level llund
Compiler, der Simon’s Basic und Exbasic
verarbeitet. Anrufe bitte unter Tel:
02831/3034

C 64 steckbare Reset-Taster + Kassette
mit Software 10 DM Disketten 10 Ser. 48
DM. Tel: 0511/426071 Engelmann,
Herforderstr. 4, 3000 Hannover 91

Verkaufe Pascal 64 von Data Becker auf
Disk. mit Handbuch fir nur 50 DM. (Neu-
preis 99 DM) Hans-Josef Vieth, Beverun-

ger Str. 6 B, 3472 Beverungen,
056273/5378
64er Solidsoft: Fastsaver, Datesse

(AdrVerw), Vitesse (Videodat.), u. Pho-
nesse (Phondat) Alle 4 f 25- Verr.
Scheck an W. Notermanns, Sonnenkamp
44, 5275 Bergneustadt

SEEEEEEENEEEEEEEEER
Suche gebrauchten C 64 mit Zubehdor.
Angebote mit Preisvorstellung an: Tho-
mas Hansch, Dresdener 9, 2870 Del-
menhorst

% % % Schweiz % * * Nur 4 Monate alt
C 64 mit Monitor 1702 + VC 1541 + VC
801, div. Biicher + Programme. NP
3500 fir Fr. 2500~ zu verkaufen. Tel.:
Basel 253644 v. 812 + 14-18 Uhr

C 64 Tausche gegen ebenso gute Soft-
ware z.B. verschiebbare MS Super Moni-
tor (34 Befehle) mit ausf. Beschreibung.
M. Oschwald, Leonhardsgraben 36, CH
— 4051 Basel

C 64 englisch Vokabelprogramm (iber
1000 Vok./Begriffe, 30K, auf Disk. DM
30— + Porto. Wolff, Eichendorfistr. 28,
4052 Ko'Broich 2

Achtung *C 64 % Achtung
Anfanger in der Computerei sucht Soft-
ware (nur Disk)!!!

Listen an: H. Wiedemann, Am Karpfen-
teich 14, 2 HH 63

Wer méchte meine gesamte Sammiung
an 64er- und Homecomputerheften be-
sitzen incl. 64 Intern (alle Ausgaben) der
ruft ab 18.00 Uhr in Neuwied 02631/
55915 an.

Unser USER-SET zum MPS-801 fir 10
DM im Brief erlaubt den Druck von eini-
gen hundert DIN A 4 Seiten mit nur einem
Farbband. Hontzia, Kurhausstr. 84,
4690 Herne

Achtung Achtung Achtung Achtung
Verkaufe Simons Basic Modul {. DM
140,— Keine Raubkopie, orig. verp. 2
Mon. alt. Ganowski, Tel.: 08238/2187
ab 17 Uhr oder 082 38/4556

Suche maglichst billig: Neuwertigen C
64. Tel.. 047 43/63 56, Anrufe ab 18.00
Uhr

Tippe Ihre Programme aus Zeitschriften
u. Buchern ab. Infos gegen 0,80 DM bei:
M. Schultz, Postf. 1250, 2732 Sittensen

Schriftl. Auflésung der Grafikadventure
Mission Asteroid, Gruds in Space, The
Dallas Quest kompl. fir DM 10 im Brief
von R. Zofall, Reuttierstr. 19, 7910 Neu-
Ulm

EEEEEEEEEEEEEEEEEER
Einstellbeschreibung
Floppy 1541
Kann Ihre Floppy nicht mehr richtig le-
sen? Verweigert sie fremde Programme?
Ausfiihrliche fotograph. Einstellanleitung
10 DM (Schein) an: W. Rosner, 8803 Ro-
thenburg, Weissenburger Str. 16

Akustikkoppler, Schnittstelle und Tele-
fonmodem fiir C €4. Anfrage oder Pro-
spekte beiN. Flesch, Lippspringerstr. 14,
4650 Gelsenkirchen, Tel: 0209/
395447

Verkaufe wegen Aufgabe!!!
C 64, Datasette, Drucker MPS-801 Flop-
py, Monitor, Joyst., Literatur, 70 volle
Disk. nur komplett fir DM 5000 — Tel.:
0221/244899

VC 20 - Module
Super-Expander 90 DM/Sargon 2, 40
DM, Maschinensprache-Monitor 65 DM,
Bernd Reuther, Tel.: 02932/32492

Original Simon’s Basic Modul
Neu DM 145— incl. Porto + Verp. Ver-
sand per Scheck oder NN, Altmann Ge-
org, Kduzchenweg 2, 8000 Minchen 45

Midi-Interface oder Midi-Schaltplane fiir
VC 64 gesucht. Angebote an Joachim
Jauernig, Sudetenstr. 1, 7142 Mar-
bach/M.

C 64 User sucht Gleichgesinnten oder
Club zwecks Erfahrungsaustausch.
Freue mich Gber jede Zuschrift oder Tref-
fen! Klaus Basan, Rosenstr. 20, 6501
Schwabenheim

C 64 Sportcontrol Disk, 100 Bl. dber 50
(). Tabellen + Graphiken, beste Prog-
nosen! Fussb., HB, Eish. 40 DM/30 FR:
Geld beil. + bestellen: M. Weber, Altweg,
CH-8905 Arni

VC 20 C 64 VC 20 C 64 VC 20 C 64
Software: z.B. Menier, Haushalt.... Rou-
lette: (Grilleau),PNZ'EN. Info 50 Pf. W.
Popp, Richard-Wagner-Str. 4, 6500
Mainz

Suche Akustikkoppler mit Kabel, an-
schluBfertig an RS 232/V24 mit Softwa-
re. Angebote an Holger Forsmann, Lin-
denstr. 35, 4437 Schoppingen Tel:
02555/546

Tausche:

Seikosha GP100 VC gegen Seikosha
GP-100 A. Ev. mit Ausgleich. Interessen-
ten melden bei Pohl, Tel.: 043 31/4 14 56
n. 17 Uhr.

Landw. Programme: Futterberechnung f.
Rinder u. Schweine, Betriebskalkulation.
2 Programme nach Wahl (Disk) DM 48 —
Dipl-Ing. W. Lackenbauer, 697 Lauda-
Kénigshofen, Rebgutstr. 38

C 64 (neuwertig) mit Super-Software im
Wert von ca. 6000 DM (z.B. Turbo-Tape,
Zaxxon, Simon's Basic, Fort-Apo., Grand-
master, Donkey Kong, 50 C. 2 Speed) VB
800 DM Tel.: 02361/43463

C 64 Mathematik Flachen — Kdrper —
Winkelfunkt. Radiz. Potenz. usw. Prinzip-
Ges./gegeben. Alle Formelumstellungen
15 Programme ca, 60 Minut. Kas. DM
35— Tel: 02203/64633

Hallo Lehrer! Klassensatz Zeugnisse in
ca. 35 Min. geschrieben! Info gegen 1
DM bei Willi Miiting, Siemensstr. 4, 4780
Lippstadt, Tel.: 02941/10225
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C-64: KULI: Text- incl. AdreBverwal-
tung. Ideal fiir Vereine, Wissenschaftler
(Referate, Buchsatz) an alle paral.
Drucker. DM 75. Diverse Unterrichts-
progr.

Info: Rothmund, Dresdner Ring 1, 6203
Hochheim

Software-Verwaltung bis zu 2 000 Pgme,
sowie 4 Disk-Utilitys fir nur 30— DM auf
Disk. M.B. Soft, 6500 Mainz 43, Rosen-
weg 1

400,— zahle ich fiir gut erhaltenen Com-
modore 64. Interessenten bitte melden
beiManfred Grill, Feldstr. 12, 6799 Ulmet

Osterreich Osterreich Osterreich
Suche dringend giinstig Commodore 64
und VC 1541 und Zubehtr. Angebote an:
Ing. Michael Graf, A-5020 Salzburg, Frz.
Martinstr. 4 B

Centronics-Interface fir VC 64. Auf allen
Centronics-Kompatiblen Druckern ver-
wendbar!!! Super billig nur 80 DM. W.
Montag, Kirchenstr. 3, 6650 Homburg 1

C 64 Drucke Listings, Listen und son-
stiges fiir nur 30 Pf pro DIN A4-Seite aus.
Info bei: Alexander Girz, Trubachweg 19,
8500 Nirnberg 60, 09 11/67 88 86

Verk. Fischer-Technik; von Grundkasten-
Elektronik. Preis n. Vb. od. T. fur C 64 +
Zubehdr. B Michael Helle, Max-Planck-
Str. 7, Meppen, Tel. 05931/14458

Suche f. C 64 u. Datasette: Sprachsyn-
thesizer u. Telefonmodem (kein Bausatz)
sowie Anl. £ The Hobbit u. Heroes o.
karn. M. Grindl, 8011 Kirchstockach,
Kuckucksweg 4

Komfortables Programm zum Anzeigen
der lauf. Gebiihreneinheiten im In- und
Ausland fir VC 20 und C 64. Disk 15 DM,
Tape 10 DM Sch. o. NN, Welslau, Fr-
Marc-Weg 4, 44 Minster

VC 20 + 32 K + Datasette + 120 Pro-
gramme + Blcher zu verk. VB. 590 -
oder Tausch gegen C 64 + Wertaus-
gleich.

02841/5047 05

Suche zuverldssigen Tauschpartner,
méglichst Raum Bonn/Siegburg. Liste an
Achim Rohde, Flughafenstr. 8, 5300
Bonn 3, Antworte sofort. Suche Decath-
lon/ 10-Kampf/ Olymp.!

Tausche Casio-VL Synthesizer 80 Mio
Klangfarb.Instrumente frei progr. mit Ver-
st. u. Lautspr. gegen Hard- o. Software fur
C 64. 413 Moers 1, Bonifatiusstr. 70,
Chr. Franzen

Suche Software auf Kassette C 64. Zahle
0,50 DM fiir jedes Prog. (Spiele) + 5 DM
fiir Auslagen. Bin Anfinger. Liste an M.
Proksch, Elisabethstr. 20, 8000 Miin-
chen 40

C 64: Simon’s Basic Demoprogramme
Erklarung d. meisten Befehle mit De-
moprg. Kass./Disk 10/15DM VK (NN + 5
DM}, Info 0,50 DM Spitze!!

Mahnke, G. Sandhagen 15, 209 Winsen

Serviceanleitungen gesucht
fir C 64, Floppy 1541, Epson RX 80
V. Wabnik
Niederrheinstr. 8, 4000 Diisseldorf

-C 64-Anfanger sucht billig: Gute Softwa-
re (Text, Daten, Spiele) sowie VC 1541.
Liste an Bergmann, Hubertusstr. 27,
8011 Hohenbrunn (Aufwandsentschédi-
gung bei Kauf)

Super Horoskop * Perstnl. % ca. 3DIN
A 4 Seiten lang. Angabe von Geburtsda-
tum -zeit, -ort, fiir 10 DM Schein/Scheck
bei. H. Eismann, Fikentscherstr. 5, 8400
Regensburg

Systemwechsel verk. C 64 + 1541 +
=100 Disketten Top-Spiel + Anw. Prgr.
geg. Geb. zu verk. Tel.: 040/4006 85

MNeues Turbotape fiir den 64'%er ladt Prg.
10x schneller ohne Load Error bei fal-
scher Tonkopfeinstellung. Auf Kassette
nur: DM 20. W. Schmid, Max-Eythstr. 10,
7907 Langenau

VC20 C64 Lichtgriffelnur 49 DM. In-
fo gratis bei: Klaus SchiBlbauer, Postfach
1171, 8458 Sulzbach

Programmsammiung wegen System-
wechsel abzugeben! 30 Disk.Masch.-
Spiele, 13 Disk Hilfspr., 10 Disk.Gesch.
prg., 5 DiskGrafik-Musik, Wert >
10000—, ab 17 h: 0510/581559

Suche C 64 + Floppy-Disk im Raume
Osterreich um ca. 6000,—. Anfragen bei
Gutjahr Ernst, Lehring 171, A-8403 Leh-
ring (Steiermark)

Y Y RN NN
Commodore 64
Suche VC 1541, Monitor (TV) ab 17 Uhr.

Tel. zu erreichen unter (07133)

7660/3269

s s 000G ROIROROIRES
SAARLOUIS

Club f. Mikrocomputeranwendungen
Kontakt: Ames Michael Tel. 06831/
2133 Hoffmann M. Tel.: 06835/7323

C 64: Broschiire Tips + Tricks + Prg.: 5
DM (40 s.) Drucke Prg.: 20 Pi/Blatt &
Compiliere Prg.: 1 DM/Prg. % % Preise:
+ Porto + Info: 80 Pf. % Disk. Bach, Gii-
tersloher Str. 7 B, 5 Kdin 91

a A 60 i 0B Fettschrift Commodore
Drucker 1526/MP5-802 Deutscher Zei-
chensatz fir C 64 und SM-Text. Tel.:
040/8501556

Suche Commodore Floppy-1541 und
Software zu einem giinstigen Preis im
Raume Ké&in-Bonn. H. Severin, Auf d.
Gallberg 50, 504 Brihl-Badorf, Tel.
02232/32842

Epson RX80FT vergl. Drucker: 1050 DM
seriel. C 64 — Centr. Interf.: 200 DM
2x Textverarbeitungs-PRG's: 59 DM
O. PreuB, Neuer Achterkamp 40, 2070
GroBhansdorf 04102/636 32

C 64 Achtung: C 64-User zwecks Erfah-
rungsaustausch gesucht, maoglichst
Raum: NR — AK — SU. Bitte melden bei:
Joachim Rude, Tel. 02683-437 17

Suche 64'er-Software

Spiele, Anw., Statistik nur Kass., Angebo-
te an: Tel. 05322/8 15691 oder an: Jens
Goldmann, Raabestr. 6, 3388 Bad Harz-
burg 4

C-64 + Floppy + 10 Leerdisketten + Li-
teratur — kaum gebraucht — noch Garan-
tie DM 1 180, J. Barthels, Thumbstr. 22,
5000 Kain 91, 0221/8541 86

Suche fir C-64 Textverarbeitung, Tabel-
lenkalkulation und 804 8-Assembler. Ver-
kaufe Eprom mit Ihrer Software program-
miert. 2 K=15 DM, 4K=20 DM Tel
05341/66775

Suche Floppystation VC 1541
Knut Rygiert
Bornwischen 52
2360 Bad-Segeberg
Tel. 04551/3481 ab 18 Uhr

Ich bin 64%r Einsteiger und auf der Su-
che nach ginstiger (Unk.) Software und
Literatur. H. Hogrefe, Seiffertstr. 45,
2800 Bremen 33

Suche: Mihle-Spiel fir CB 64, ferner
kaufmannische und Finanzprogramme
auf Diskette. Angebote nur schriftlich an:
G. Daum, 465 Gelsenkirchen, Frankamp
121

Suche Schaltpléine und andere Unterla-
gen iiber C-64-Erweiterungen. (80
Zeichen-Karte, Graphik-Erw., RS232,
Centr., EPROMer, usw.) Holger Dreyer, In
de Krimm 1, 2000 Wedel

FACE an einen Epson-Drucker anschlieBen.

Unser VC-EPSON-INTERFACE Best-Nr. 8422 bringt alle
CBM-Grafikzeichen in vierzig verschiedenen Schriftarten und
-breiten * HARDCOPY mit SIMON's BASIC sauber und
hochauflésend * hat einen eingebauten Selbsttest * einen 2K
Pufferspeicher * einen eigenen Z80-Mikroprozessor * zwei
IEC-Buchsen (wie Floppy) * IEC-Adresse einstellbar * keine
Modifikation des Druckers * definierbarer Zeichensatz (FX)
bleibt frei * ein Interface fiir C-64, VC-20 an alle Epson-Drucker *
Lieferung komplett mit DIN-Verbindungskabel und ausfiinrlicher
Bedienungsanleitung.

EPSON RX-80 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1330, —
EPSON RX-80F/T mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1502, —
EPSON FX-80 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1889, —
EPSON FX-100 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 2362, —

Preise inkl. MwSt., Katalog 1/84 kostenlos.

Besuchen Sie unsere Ausstellung in der Rhein-Mosel-Halle in
Koblenz vom 29. Okt. bis 31. Okt. 84. Wir freuen uns auf Ihren
Besuch!

GORLITZ COMPUTERBAU-Postf. 852 - 5400 Koblenz - Tel. 0261-27500

Neu fur
COMMODORE 64/VC-1541:

QUICKCOPY V2.0

Eine Disketten-Kopie in:
2 Drives: 1 Drive:
2,5 Min. 3,5 Min.
vollkommen gefiilite Diskette (683 Blocks)
inkl. Formatieren

In den meisten Fallen geht es sogar noch
wesentlich schneller!

Z.B. 'TEST/IDEMO’ Disk inkl. Formatieren:

2 Drives: 39 Sekunden 1 Drive: 50 Sekunden

® Keine Hardwaremodifikation

® 100% zuverlassig

@ Funktioniert mit einem und mit zwei Drives

® Kopiert alle Dateitypen

® Komfortables DISK ERROR HANDLING

Nur 59,— DM

INTEGRATED SYSTEMS AG

Postfach 130, CH-6330 Cham, Schweiz
Tel. (004142) 365533

Bestellungen aus Deutschland und Handleranfragen
willkommen.
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HiComputer-Software GmbH

Hammstrafe 8 - 6842 Burstadt - Tel. 0 62 06 / 81 98

HL ADRETEXT C 64 DM 158,—

ist ein professionelles Adress- und Textprogramm, das sich durch seine integrierten
Interface (Parallel, Seriell oder RS 232) vom Wettbewerb abhebt. Das ldstige Su-
chen nach einem Interface u. die dadurch anfallenden Verstandigungsprobleme u.
Kosten zwischen C 64 und Drucker entfallt. ADRETEXT hat mehr als 80 Funktionen
u. bis zu 120 Zeichen. »Eine absolute Preis-Leistungs-Sensation«

x FUNDGRUBE *

Commodore Drucker 1526

a A 6 0 u U B Fettschrift
Zeichensatz fir SM-Text, C 64 und
Drucker 1526. Tel. 040/7017483

Suche Prg. zum direkt drucken von Flop-
py VC 1541 auf Seik. GP 100 VC. Auch
Anwenderprogramme gesucht. Klaus-D.
Dischner, Sternbuschweg 31, 4100
Duisburg 1, Tel. 0203/37 14 10

Suche fir C-64 folgende Softwa
* Flightsimulator 2+ Anleitung, Ultima Il
Hyper Olympics und The Dark Crystal. &
Tel. 02541/2874

Suche fir den 64'er Sportprogramme
oder ahnliches. K. Puetz, Konstanzer Str.
85, 6000 FFM 61

HL ADRETEXT 40/80 Z DM 198,—

Beschreibung wie oben, jed. mit B0 Zeichen a. d. Bildschirm darstellbar (um-
schaltbar). Hier empf. wir jedoch einen guten Monitor. Sie kénnen zw.mehreren
Zeichensdtzen wahlen. »Absolut das beste Textprogramm, das wir kennen.«

HL Copymaster C 64, 3copyprogramme DM 48,—

HL Lohn- u.Einkommensteuer C 64DM 98,—

Ein gepriftes und leicht verstandliches Programm, wird von HL auf die neuesten
steuerlichen Belange gewartet und gepflegt. »Eine Anschaffung fiir Jahre«

HL-SUPERMANAGER C 64 DM 198,—

besteht aus AdreB-, Text-, Termin-, Buchhaltung-, Wahrungen-, Sparanlagen- und ei-
nem Handelskalkulationsprogramm.
»Eine gut durchdachte Losung fiir alle, die mehr als spielen wollen.

HL-TEXT C 64 DM 48,—

Speziell fur den C 64, leicht verstdndlich und komfortables Textprogramm.

HL-ADRESSVERWALTUNG C64 DM 48,—

Passend z. HL TEXT C 64, sort. nach 8 versch. Kriterien, druckt Telefonbuicher, Eti-
ketten u. Rundschreiben

HL Englisch/Deutsch-Deutsch/Englisch 1DM 48,—

Mit Uber 1.000 Lerndaten u. Fragen, Antworten, Losungshilfen mit Wahl der Lern-

stufe. Wiederholt u. benotet.
DM 98,—

HL PROFI REAS C 64

Verwandelt ein Programm, das in 6510 bzw. 6502, sprich Maschinensprache ge-
schrieben ist, in ein Assemblerquelltext. Der entstandene Quelltext ist voll editierfa-
hig und als File auf Diskette verwendbar.

HL PROFI DISKEXPLORER C 64 DM 98,—

Ist ein auBerordentlich Ieistungsstarker Diskettenmonitor fUr Profis. Seine Moglich-
keiten erstrecken sich von einfachen Verbesserungen an Files auf der Diskette bis
hin zum Dissassemblerlist eines Blockes. Hat eine Schnittstelle zum Drucker, wo-
durch es Ihnen moglich wird, Hexdumps und Disassemblerlistings auf dem Drucker
auszugeben. Damil haben Sie es auf Wunsch schwarz auf weiB. Es unterstitzt au-
Ber einem Drucker noch 12 Hauptbefehle und 4 - 16 Unterbefehle.

UNSER SOMMER-SONDERANGEBOT
Alle SM-Programme 10 % ermaBigt.

z. B. SM-Text 64 DM 225,60, SM Adreva 64 DM 157,70, SM Joker DM 228,—,
SM KIT 64 DM 126,30, SM MAE 64 DM 126,30

COMMODORE 64 DM 659,— z. Versandspesen
Floppy 1541 DM 659,— : versandspesen
u 1 Katalog den wir lhnen gegen eine Schutzgebiihr von DM 3,—

Héndleranfragen sind erwiinscht.

Stellenangebote

Wir sind eine Fachfirma. Wir wollen Software-Programme
fur programmierbare elektronische Musikinstrumente an-
bieten.

Fur dieses Spezialgebiet Musik/Computer-Software suchen
wir einen

jungen Alleskénner,

der sowohl die musikalisch-fachliche Materie beherrscht als
auch seinem Betrieb als kaufmannischer Leiter mit Verkiu-
fer-Talent vorstehen kénnen muB. Uberdies muB er Englisch
in Wort und Schrift beherrschen.

Bereitschaft zur Verantwortung, sprich selbstandigem Den-
ken und Handeln, kénnen dem erwahnten Alleskénner bei
allem erforderlichen Engagement mehr als nur eine lohnen-
de Dauerstellung bei gutem Einkommen bieten.

Zunachst handschriftliche Bewerbung mit kurzem Daten-
spiegel erbeten unter Chiffre ER-9-100 an Markt & Technik,
Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen.

C 64 + Floppy 1541 + RX80-Drucker
+ 2000 Blatt Papier + 30 Disketten beid-
seitig voll guter Software: Umstandehal-
ber fur 3000 DM!!! Tel. 06261/5228

Seikosha GP 100 VC DirektanschiuB fir
C 64, grafikfahig DM 400, A. Gerzen Ma-
rienstr. 24, 4018 Langenfeld, Tel
02173/80229

!Suche Software!
Spiele, Anwendungen, Nutzprogramme
— Kaufe alles — Liste an Claus Vogel-
sang, 8000 Minchen 60, Pfeivestistr.
35

Suche Floppy VC 1541. Zahle gut!
Angebote an:
M. Bappert, Fussgtnheimerstr. 79,
6700 Ludwigshafen 29, Tel.
06237/3126 ab 16 Uhr!! Los geht es

PSYCHO Kein Spiel, sondern ein Anwen-
derprogramm mit phantastischer Aussa-
gekraft. C 64-Disk 59 DM. Info gegen
Rickumschlag b. M. Grunwald, Ossen-
padd 12, 2082 Uetersen

Wer hat Lernprogr. fir Kinder, ca. 3. + 4.
KI. Grundschule, Deutsch, Mathe, Engli-
sch fir Anfanger, C 64, Cass. od. Disk. E.
Seibert, 6239 Eppstein, Grafl. Str. 17,
Tel. 06198/9043

Suche dringend: Anleitungen fiir Word-
pro 3 +, Spritegenerator, Tool 64, zahle
5 DM pro Anleitung. Michael Krebes, Hel-
fensteinstr. 9, 7336 Uhingen, Tel
07161/39908

C 64: Fussball-Ligen, Tabellenberech-
nung innerh. 7 Sekunden, Bearbeitung
von drei Ligen gleichzeitig. Ausf. Info: B0
Pf. U. Nuttelmann, Muhlenstr. 29, 2033
Jade 2

Suche VC 1526 neues ROM od. MPS
801-VC1541. Biete Robbe RC-Car Vutu-
ram. Anlage. NP 1 600 DM. Angebote an
P. Krakau, 5628 Heiligenhaus, Th-
Heuss-Weg 27, Tel. 02056/56370

C64 + Floppy + Datasette + S/W Moni-
tor + Drucker + Joystick + B0 Disksei-
ten Superprg. in gr. Diskbox + Biicher
nur kompl. 1950 DM, Ralf Schulzendorf,
Kastanienstr. 9, 4550 Bramsche 8

QOriginal Simon's Basic zu verkaufen (Ori-
ginal verpackt mit Handbuch) Preisidee:
100 DM, Angebote an Uwe Wenk, Hin-
denburgstr. 98, 2120 Luneburg, Tel.
04131/32760

Suche gebr. VC 1541 oder Drucker (VC
oder komp. oder Centronics) in gt. Zu-
stand bis 400 DM. Leinen, Tel. 0681/
817138 nach 19 Uhr, 6600 Saar-
briicken. Stettiner 22

Suche Befehlsbeschreibung von

1. C 64-Forth Micro Prod. 1983

2. C 64-Forth Datatronic ab 1983

3. Pascal von Abacus Software C 64
Sprache egal, Tel. 02161/66 6463

C 64 Experimentierplatine PIO zum Steu-
ern, Regeln oder Messen mit Lehrheft nur
20 DM. Dipl-Ing. (FH) Merkl, Insbrucker
Str. 47, 7100 Heilbronn

Verkaufe fir C 64:
IEC-Bus Interface mit Disk-Basic wvon
Data-Becker Preis: VHB, Tel. 04331/
414 56 nach 17 Uhr

Suche billige Software (z.B. Spiele von
Synapse, anderes hat aber auch Interes-
se — Kauf evitl. Tausch, Angebote: Gun-
nar Hallmann, Favrdalen 26, DK 6100 Ha-
derslev

C 64 C 64
Suche billige aber gute Software aller Art.
Nur Kassette. Angebote an Michael No-
wak, Konigsberger Str. 89, 8710 Kitzin-
gen

Imperator
Das beste C-64-Simulationsspiel, villig
neu, nur 29,90 DM! Info (kein Rickporto
notig!): T. Wolf, Oberfeldweg 11, 8400
Regensburg

Verkaufe Floppy-Laufwerk VC 1541 ca. 1
Jahr alt fir 400 DM, 80-Zeichen-Modul
(neu) 200 DM, Tel. 081 58/67 39

VC 20: 16K-Erw. 80— DM, 3K (VC
1211A) 40— DM, 3er Steckplatzerw,
30,— DM. Suche Forth, Pascal, Logo so-
wie Utilities und Advent. J. Grieser, En-
tenpfuhl 12, 5591 Faid

Superchance
VC-20 + Datasette + Graphikmodul +
Spielmodul fir nur 450 DM abzugeben.
Telefon: 07 91/89051

VC-20 + 16K-Modul + Spielmodul +
viel Literatur fir DM 400,— zu verkau-
fen!!! Suche fir C-64 das Programm sThe
Dark Crystale.

*k ok kTel: 02541/2874 % & & &

VIC 20 C-64 VC 20 C-64 VC 20 C-64
Lichtgriffel nur 428 DM. Info gratis bei:
Klaus SchiBlbauer, Postfach 1171 8458
Sulzbach

Hilfe mein VC'20 geht tber!
Suche gilnstige 16-KRAM erw. zahl bis
zu 120 DM. Meldet euch bitte bei Robert
Fredl, 09422/2217 ab 14h. (keine de-
fekten Erw.)

Verkaufe VC 20 + Drucker VC 1520 +
Supererweiterung + 8K Modul + Pro-
grammierhilfe (VIC 1212) + Sargon 2 +
Data Becker Biicher ua. + Anleitungen
fur DM 710,— Kéin Tel.: 0221/603628

Notverkauf VC 20 (5 Mona) + VC-
Handb. + Progr. Handb. + Softw. + Ba-
sickurs. Neupr, 715 DM f. nur 350,—DM
m. orig. C. Datasette Neupr. 150 DM f. nur
450,—DM Tel.: 068 27/14 51 (1719 Uhr)

Prog-Hilfe VC-1212 DM 25; Vigil auf
Cass. DM 35; Screen-Master DM 45;
Mission-Impossible DM 25. R. Bérwolf,
Postfach 100321, 4650 Gelsenkirchen.

Original Com. 8K-Erweiterung neu
100,— / Modul Submarine-Commander
neu 35—/ Basic mit VC 20 lernen 15—
!/ Goedecke, Hafenstr. 19, 3301 Walle

VC 20 + 3KByte + Joystick + Kasset-
ten + 3 Bacher fir VC 20 + Zeitschriften
4 Mon. alt fir 300,— von Marco Karau,
Landwehrstr. 53, 3000 Hannover 81

Rubik's Cube war ein Flop gegen COM-
PUZZLE (VC-20 + 8K)! Fur dieses Puzz-
le braucht man den VC. Cass. + Anl. DM
15— VK od. NN Ralf Lenz, Am Landgra-
ben 12, 4290 Bocholt

sS00ccsevseccnsee
Achtung!!! Verkaufe VC-20 + 64K +
Joystick + Programme + Biicher fir 450
DM, ca. 7 Mon. alt, bei M. Dahlhaus, Hor-
denstr. 29, 58 Hagen

124 '3:¥4p
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Verk. selbstg. Progr. far VC-20
Div. Archive, Flugsimulator, Spiele, Vioka-
bellernpgr., Mathepgr. Fir GV Liste ge-
gen Ruckporto — M. Neuhaus, Opperhu-
sener Str. 76, 5992 Nachrodt

VC 20 + Datasette + 3K + 32K/27K
schaltbar + Grafikerw. + Literat. + 80
GV Spiele !!, nur Fr. 590 — M. Imperiali,
Heiligwies 486, 9496 Balzers/Fursten-
tum Lichtenstein

Verkaufe 16K Erweiterung, schaltbar in
Modulbereich, fir 120 DM. Tausche au-
Berdem VC-20 Software. Martin Burkart,
Fruchtallee 124e, 2000 Hamburg 20,
Tel.: 040/494389

Ich schreibe Werbeprogramme flr den
VC 20 fir Betriebe oder Firmen. Info:
Heinz Wittel/Hoherods — Kopfstr.
47/6000 Frankfurt. Suche Floppy im
Tausch gegen Software!

Verkaufe VC-20 + 16K + DATASETTE +
5 Bicher + Commodore Modul + Spiele
+ Original Verpackung, Preis VHB — Vol-
ker M. 75 Karlsruhe 31, Zehntwaldstr.
50, Tel.: 07 21/706837

Verkaufe VC-20 + 27/32K + ca. 150
Programme (Module etc.) + Literatur fur
DM 350, 1A-Zustand, 6 Mon. alt. Stefan
Fischer, Mannheimer Str. 15, 6945
Hirschberg 2, Tel: 06201/54398

Zu verkaufen: VC-20 + 16K + Superer-
weiterung + Donkey Kong Steckmodul
+ 2 Biicher (Neupreis: 854 — DM) VB;
Tel.: 06193/6867, ab 14.00 Uhr — Su-
che Programme fiir C-64

VC-20/C 64 Textv.Masch.Spr. Full-
Screen ED., 44 Befehle gegen 50
DM/Tausch. Fir 64 in Vorb. Liste. V.
VC-20-Prg. gegen 1 DMi. Briefm. D. WiB-
mann, Pley 39, 5102 Wirselen

Achtung VC-20-Besitzer
Verkaufe franzdsisches Vokabel- und
Ubersetzungspro. oh. Erw. fir 25 DM/ K.
V. Kodlin, 2850 Bremerhaven, La.Land-
str. 156 / 04 71/8024 87

VC64/vC20
EPROM-PROGRAMMIERER
Fiir alle E-Prom-Typen bis 64K fertig auf-
gebaut und getestet!!! sehr preiswert
Tel: 02236/47518

Typenrad-Schreibmaschine EX 42, Silver
Reed durch eingebautes Interface ein
Drucker fiir Ihren Commodore VC 20/C
64 DM 1198— weitere Auskinfte
0511/15824

VC-20 Club-Neugriindung
Softwarebibl.,, Hardware sowie Clubzeit-
schrift sind geplant. Info gegen 1 DM T.
Brettinger, Direrstr. 10, 6452 Hainburg
1

Anleitung gesucht!

Habe d. Prgm. »Speech« f. d. VC-20, das
sich nach Start mit »Chatterbox« meldet.
Wer kann eine Anleitung kop., wie man
Sprachsynthesizer bed.? Wer hat Spiele
dafiir (Twin Kingdom, Valley, Attack, 3d
Silicon Fish)? H. Wittel, Hoherodskopfstr.
47, 6 FFM 50, Tel: 069/54 0968

Fir VC 20 zu verkaufen Matrix-Drucker
VC-1515 500 DM, Modulbox 1020 200
DM, VC-1919 Sargon lI-Schachmodul 50
DM, alles zusammen DM 700. N. Bor-
chardt, 041 21/67 10

Verk. VC-20 + BKram + Software + 2
Bucher, alles wie neu!!! VB 350 DM, Su-
che billigen gebrauchten C-64 (gut erhal-
ten), Tel.: 047 43/6356 (ab 18.00 Uhr)

Verk. VC 20 + Modulbox mit 5 Stckpl. u.
3-K-Erw. + 16-K-Erw. + 8-K-Erw. + ca.
80 Modulprg. auf Kass. VB 400 DM; Her-
old Peter, Wildenhofstr. 1, 8459 Neukir-
chen, Tel.: 09663/7 65, ab 18 Uhr

Suche glinstige 27/32-KByte-
Erweiterung fir VC-20. Angebote an
Frank Fassnacht, Richenbacherstr. 55b,
8990 Lindau (B), Tel.: 08382/5909 ab
20 Uhr.

SUCHE: Tauschpartner!!!

Besitze VC-64 und Datasette. Suche
auch Turbo-Tape als Steckmodul auch ge-
braucht! K.H. Wirth, Weststr. 31, 5757
Wickede 2

Wer tippt gegen Bezahlung Texte auf dem
64er? Bei Interesse bitte unter der Nr.
089/502 36 59 melden

Achtung! Achtung! Verkaufe VC-20 +
VC-20 Tips und Tricks + Software (Pac-
man,....) + Lit. fir 220 DM. Marc Lamber-
sy, Heidestr. 14, 6209 Aarbergen 2, Tel.:
06120/4202

80-Zeichenkarte Maxi (Data Becker) mit
dt. Zeichensatz fir 380, — DM ginstig zu
verkaufen. Tel.: 021731 3277 taglich
ab 18 Uhr.

Verkaufe VC 20
mit 32K Erw. + Lit. (Tips + Tricks, intern,
Prog. Handb.) + Spiele (Earth Def., Black
Max); VB 480— DM Tel.:
02331/55663 (ab 17 Uhr)

Verkaufe VC-20; 16K Erw.; 3K-Graphic-
Erw.; Datasette, 1 Buch. jeweils an Meist-
bietenden. Nur Einzelverkauf!!!! Anrufen
bei Dirk Leutheuser, Tel.: 07961/2582

Das VC-20 Buch m. Progr. Disk DM 35,
EPROM-PLATINE voll  Selektierbar
kompl. m. BKRAM DM 30 + Orig.Modul
Jupiter Lander DM 20, Reiners, Rem-
scheid, Tel: 02191/67810

VC 20-User im Raum Ostfriesland ge-
sucht, zwecks Clubgrindung!!! VC
20-Software: Tausch oder Verkauf: Mel-
den Sie sich bitte bei: R. Mangold, Postf.
1809, 2970 Emden

Suche VC-20 Superweiterung bis 100
DM. Angebote an: Ralf Schulze, Albert-
Schatzstr, 73, 4040 Neuss 22, Achtung!
Jeder Anbieter bekommt eine Spielkas-
sette.

Verk. VC 20 1/2 J + 3K-
Supererweiterung + Tips + Tricks +
Prog-Handbuch weg. Systemwechsel,
la-Zustand, Neuwert DM 540—, VB DM
415, Tel.: 0271/3321 78, H. Stundel

VC-20 + 3K Super Expander + 8K RAM
+ ca. 50 Programme + Fachlit. fur VHB
650 DM auch einzeln zu verkaufen — G.
Hintz, Gabelsbergerstr. 73, 7530 Pforz-
heim, Tel.: 07231/64079

VC 20 220—; VC 1212 50—; VC 1213
50—; 64K Erw. 170,—; Modul Katz +
Maus 30— Kompl. 500— incl. Software
+ Literatur. O. Rausch, Gg-Deuschle-Str.
32, 73 Esslingen, Tel.: 07 11/312520

VC-20 MIKROSOFTWARE
Textverarb., Adressverw. usw. sehr gin-
stig abzugeben. Info geg. Rickporto bei
M. Kach, Jahnstr. 16 A, 8300 Altdorf

Der Drucker.

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

Brother EP-20C.

Leicht und leise. Auch im Preis:

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

*Unverbindliche Preisempfehlung incl. Daten-

leitung, Kofferdeckel, MwSt.

Die Zukunft heute

499,-

Sicher zu haben in
den Fachabteilungen
von Karstadt, Kauf-
hof, Hertie, Horten
und im Biiro-Fach-
geschaft.

Der ideale Schénschreibdrucker fiir lhren
OLYMPIA electronic compact 2

C 64* von @

@ cingebautes Interface fir
seriellen Port

® Adresse 4 oder 5 einstellbar

@ Schreibmaschine mit Korrek-
turspeicher

® ON-OFF-Line Taste trennt
Betriebsarten

® Zeichenabstand (10, 12 und
15 ZfZoll) und Zeilenabstand
(1, 1 1/2 und 2 zeilig)
vom Rechner einstellbar

® ohne Tastatur als compact RO

* auch fur andere Rechner mit Centronics, V.24 und IEC-Bus.
Alle OLYMPIA-Drucker (ESW 102, 103 u. 3000) fiir den C 64 lieferbar

TelemannstraBe 18
-Datentechnik 7250 Leonberg (Héfingen)
& 07152/6305

® 100 Zeichentypenrad

@ 14 Zeichen/Sekunde

® Leerstellenunterdrickung

® sofort lieferbar

® enorm preiswert

® viele Typenrader, Gewebe-
Karbon-, Multikarbonbander

® bundesweiter Werkskun-
dendienst

® neu Olympia Matrixdrucker
druckt Schénschrift

@ Alle C 64'er Zeichen. FX-
kompatibel

Verk. VC-20, Dataste,, Lehrbuch »Lerne
Basic mit dem VC-20¢, 3 Spiele, Hand-
buch, alles 6 Mon. alt: DM 300—, Arme
Wolf, Auf dem Hohen Ufer 49, 2820 Bre-
men 70, Tel.: 0421/66 7450

Suche VIC 20/C64 Tastatur oder defek-
ten VC 20/64 mit Tastatur!! O. VarofB,
Grinweg 5, 3506 Helsa 2

* VC-20 SOFTWARE »
Actionsgames — Abenteuerspiele
Georg Villinger
Strittberg 40, 7821 Héchenschwand

QOriginal Commodore Modulerweiterung
fur 6 Steckplitze, ohne Gehause, brand-
neu, mit Anleitung, nur 150 DM, Christian
Burgers, 4180 Goch 1, FrauenhausstraB-

Verkaufe 16 K
16 K Erweiterung far 100 DM abzuge-
ben. Gregor Klimmek, Memelerstr. 2,
4650 Gelsenkirchen, Tel.: 0209/1 3170
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ALTAIR 4 34-90 GRANDMASTER 77,90
HOBBIT 59.90 GALAXY 37.90
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LASER ZONE 39.-- QUEST OF M. 3F =
MANIC MINER 34.-- JOYSTICK

SOLO FLIGHT 7?4--- QUICKSHOT II 37.90
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HUNCHBACK 3Y4.-- KOALA 2hPa==
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DARUM GLEICH PREISLISTE ANFORDERN.

CAV - Versand, Ringstr. 4, 7530 Pforzheim

Versand per Nachnahme, zuziiglich Porto unc
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fur den

EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
ist ein professionelles Musik-Synthe-
sizer-System, das es lhnen erlaubt,
alle Sound-Maglichkeiten des Com-
modore 64 in vollem Umfang aus-
zunutzen. Sie konnen fertige Musik-
stiicke abspielen oder neue Kompo-
sitionen entwerfen. Die Noten samt
aller Zusatzzeichen werden in
grafisch hervorragender Weise in
allen Details mit der Eingabe oder

Der INTERFACE AGE

Commodore 64

dem Spielablauf auf dem Bildschirm
angezeigt. Alle Moglichkeiten, die es
in der Musik gibt, bietet Ihnen
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
in drei Stimmen. Preis: DM 138,— 111!

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI-
ZER SYSTEM fur Commodore 64
und Floppy 1541 inklusive ausfiihr-
lichem deutschen Handbuch mit ca.
50 Seiten.

BASIC-COMPILER

Kompatibel zu

INIERFACE AGE veriag Gmbt

Josephsburgstr. 6, 8000 Minchen 80,

Tel. (089) 434089, Telex 5213489 iavmnd

Ausfihrliche Gratisinformationen auf Anfrage.

Macht Ihre Programme wesentlich schneller.

BASIC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.
Ausfuhrliche 40-seitige Dokumentation.
Fiir Commodore 64/1541: DM 298, -
Fiir CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698 -

inkl. MwSt.
inkl. MwSt.

...—--

Micradrive

Computer Partner GmbH

T o
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P
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|
-
demnéic n Neuko”
Neukdlln uns
e Am 1. September em”"e%ﬂénm Direkt gegerr

dritten MICHOCOMPﬁE‘E{gsr
(ber Hertie in der RO e aon: -
; Datalife ss/dd 67,
; w::x n Sentinel ss/5d 57,
| i ¢ | Morafhion 64
| Boi uns DM 748,- it
el DH 100, po ) Kopplr |
i :: ,::‘:‘ﬁ’:’r " “ | Nur DM i
Bei uns DM 198, ol 329 N =
Shinwa CP 80 Ma- | | Comp. PR OYe, | Nw DM SEE manh =
LT | e Teletherm
""""mﬂ onsumere KT
L ., L____;_/
: | Nr.lr noch Nur DM 59,-
fempar i | M e | 4 DM 195,- N
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MICROCOMPUTER LADEN, I.buonhlr' Siv. 9O,
1000 Barfin 15, Telefon 030/882 65 91
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Kawvislr. 70, 1000 Barfin 13, Telobon 030/3241055
Rolibergsir

. 3, 1000 Berfin 44, Tol.: 030/681 62 11

FUNDGRUBE

VC-20: Verkaufe 16K-Erw. + 1 Modul;
BK-Erw. + BO Spiele fiirje 110—DM. Su-
che und Tausche gute Programme fiir
VC-64. Liste an U. Tuchlinsky, Morikestr.
16, 7247 Sulz/Neckar

VG 20, 27/32 KRAM, Datasette, 50
Progr. Kassette (VC-Extra, Schach,
40-Zeichen), Handbiicher, Pr. VB DM
500—, C. Runkel, Martin-Luther-King
Str. 28, 5860 Iserloh

Ein VC-20 Spiel mit 38 Wanden??
fur nur 10 DM?? Gibt's Jawohli!!!, Break-
fast Kletterspiel far GV. Gratisinfo 0. Be-
stellung bei: Landgraf Palmenweg 2,
3580 Fritzlar

VC-20 + Datas. + 6f. Modulbox + 16K
+ 3K + Epromer + Eproms + Eprompl.
+ Monitor Modul + Bicher + Program-
me (>2500 DM} zus. 650 DM. Tel.:
0231/890465

VC-20 + 16K + 3K Supergraphik + Da-
taset. + 4 Biicher + 6 Kass. Software —
Preis: 400-450 DM — Martin Olbrich, Eu-
ropaplatz 2, 7000 Stuttgart 80, Tel.
07 11/7156176

VC-20 BASIC-Compiler nur DM 50,—
(Cass.); Disk + DM 7. NN + DM 5. Kom-
paktor, Listschutz, Disk-Copy Kartei, Info
80 Pf, Klaus Raczek, Wickrahtberger-12,
5140 Erkelenz

escececsccccnnoee
Suche gebr. VC20 + 32K 0. C 64

Tel.: 09 11/807666 ab 17 Uhr
(AN R ENRNERERNENHMEH:SH:-:RNNJ

VC 20 + 16K + BK + 3K-Grafik + 80Z-
Karte + Datasette + Modulbox + Sargon
Il + Toolkit + Masch-Monitor + 200
PRG. + Biicher — Zus. 999 DM — auch
einzeln, Tel.: 068811273

Verkaufe komplette VC-20 Anlage.
VC-20 + 32KB + Biicher + Programme
(200) Basic- + Graphikerw., 8/16K-
Module, 40 Zeichen, 100 der besten
Spiele, VHB 600— A. Heiser, Tel:
07243/29138

Suche Spracherweiterungen fiir VC-20
Grundversion. Tel.: 04651/55 26, ab 19
Uhr, Adresse: Siegfried Albrecht, Ost He-
dig 121, 2280 Westerland

Commodore VC-20 — Stop — Software
gesucht — Stop — z.B. 40 Zeichen und
Basic Compiler und Anderes — Stop Li-
ste an — Stop — anderes Soballa, Pf-
Jansen-Str. 31, 4418 Nordwalde

e gk ok okt ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Suche alten defekten VC 20, G. Hilbner,
Gleiwitz-Str. 51, 4600 Dortmund 14, Tel.:
0231/231657

s de de de ok gk ok ok e ok ok ok ok ok ok ok &

Hallo VC 20 Fans! Verkaufe VC 20 + Da-
ta. + Module + Bucher + Programme,
NP 1 200— DM, VHP = 650,— DM, Su-
che VC 64 + 1341 + Software VHP —
bitte ruft mal an: Tel.: 06084/34 94

VC 20/ Suche Drucker (Preiswert). Kann
auch combiniert sein mit Schreibmaschi-
ne. Sollte nicht teurer sein als DM 400,—
(VB), Sommer Joerg, Tel.:
0228/638421 Bonn 1

TEXTPROGRAMM fir VC 20 + 16K und
Drucker GP100VC. PRGM druckt Brief-
kopf und Text auf DIN A 4-Seite. INFO: D.
Wehe, Silvesterweg 20, 1000 Berlin 28

Verk. VC 20 + Datasette + 32K Erw. voll
schaltb. 5 Mon. alt ca. 45 Module ca. 40
+ 15K PR. 100GV PF. 15CBM PR und 5
+ 27K, Pr. kompl. 600 DM, Tel:
02377/2430

11Suche Tauschpartner VC 64!!!

VC-20: NP= 300 DM + Joystick + 2
VC-20 Bicher + 3 Kassetten (2 Spiele
+ ABasic-Kurs) + Bedienungshandbuch
fir 200 DM — Helmut Wirkner, Weiherstr.
2, 6968 WA-Gottersdorf, Tel:
06286/592

SUCHEN defekten VC-20/64 sowie
Floppylaufwerk 1540/41, 2040/2041
VIC-User-Club-Neuss, Postfach 410,
404 Neuss 1, Promenadenstraie 39

VC 20 + 27 K Speichererw. + Nacht Ral-
Iy zvk. (6 Monate alt) 350 DM (6 Mon. alt)
evil. div. Prg. Tel: 0621/823892 ab
18.00 Uhr
VG 20

zu verkaufen VC 20

Suche VC-20 Programme
Fiar 8 oder 16K Erw. (bes. Spiele).
Liste mit Preisen an:
Jorg Wilmshover, Uberruhrstr. 72, 4300
Essen 14

VC 20 Modulprogramme f. 8K: Pac Man
+ Choplifter + Amidar + Shamus + Gorf
— alle zusammen fiir 20 DM auf Kass.
(Scheck/Machnahme)} Horst Steiner,
Postf. 1729, 708 Aalen,
T.07361/6 2809

Verkaufe VC-20 + Datas. + Supererw. +
Schachmod. + 15 Kassetten mit Super-
programmen + Literatur + Joystick und
komplette CB-Funkanlage fir DM 800 —
auch einzeln. 02204/65376

Je %k ok ok s e ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Suche fir den VC 20 Schaltplane und Be-
schreib. des Betriebssystems. Angebote
an: R. Jellen, Landgrafenstr. 66, 4690
Herne

VC-20 + Datasette + 16K + Resettaster
+ 5 Bucher + 1 Spielmodul + 30 Pro-
tten. VHB 700— DM oder

VERKAUFE VC 20 m. RESETSCHALTER
+ 32K Erw. (schaltbar) + Literatur + Da-
tasette + Joystick + Software (ua. Mo-
dulspiele) DM 450— M. Lehmann
(02163/59773)

VC 20: Suche Speichererw. 16K, Modul-
box, Floppy. Angebote an Wolfgang Bau-
er, Gossholz 16, 8998 Lindenberg. Tel.:
08382/1361 ab 18h.

VC 20 mit 28K-Erweiterung 700—, VC
1540-Laufwerk  700—; zusammen
1300,— Tel.: 06144/16 11

* % % VC-20 SCHNELLSAVER * * *
6-fache Geschwindigkeit beim Laden
und Saven * Nur DM 39,—

Franz Kutheil
Herm.-Simon-Str. 4, 7890 WTTiengen 2

Verk. VC-20 3 Monate alt mit 3 Modulen
und vielen Spielen. Neupreis: 600 DM far
nur 400 DM, Tel: 05603/3395 ab
17.30 Uhr

300 TIPS UND TRICKS FUR VC-20 Star
designer Partrick Hill plaudert aus der
Schule Nur 20,— DM, Georg Villinger,
Strittbert 40, 7821 Hochenschwand

Gebot schriftliche Angebote an R. Ihlo 28
Bremen, L-B&mermann-Str. 2

VC 20 + 32K + Datasette + Reset +
Schachmodul + 8 Originalkasetten (z.B.
Fire Galaxy) + Software im Wert von ca.
12 000 DM (190 Programme far 800 DM)
Tel.: 089/20341 96

Wegen Systemwechsel VC 20-64 ver-
kaufe ich meine kompl. Softw. auf Disk.
fir 50 DM Stiick.Teilw. doppelt belegt.
Anfragen unter 0203/584845 ab 19
Uhr

deode gk gk e de e ook ko ok ok ok ok
ANFANGER
sucht fir 200,— DM Spiel + Nutzprg. An-
gebot mit Tel.Nr. an G. Mayerhauser, Ta-
fertinger Weg 21, 8900
AUGSBURG
sk ot g e ok ok ke ke ko ke ke ke ke ok ok

Verk. VC 20 + Softw. (=1000 DM) +
Datas. + 16K + Graphikerw. + Reset +
ProgHandb. + 6 FrSteckplitze +
Spielm. fir nur DM 750— (65 5300—)
* kAo Scharl, Lirchengasse 35/
A-2601 Sollenau

Ausgabe 9/Seplember 1984



*

Garantie  fir DM
08363/5605 ab 17 Uhr

249— Tel:

FUNDGRUBE

Verkaufe neuwertiges VC 20 Gerét mit

*

Suche/Tausche auf Disk C 64 Amateur-
funkprogramme aller Art. B. Miiller,
DKTZT, Weitersh. Str. 11, 3550 Marburg

VC-20 + 3-fach Modulbox + 16K + Su-
pererweiterung abzugeben Gesamtpreis
60 DM — Einzelpreise auf Anfrage, Tel.:
06323/2766

WC-20 + Resettaster + 32K + 3K +
Lektire. Software: Exbasic Level Il + Ba-
sic sw. + But. + Superexpander + 50
Modulspiele 500— Tel: 04181/5581
ab 19 Uhr

Verkaufe kaum benutzten VC 20 + Joy-
stick + Software fiir 260 — DM. A. Me-
der, Augustinerstr. 13, 8700 Wirzburg

VC 20 + 16/8/3K-RAM + Spielmodul +
Programmierhilfemodul + Reset + Joy-
stick + umfangr. Software + Literatur,
470 DM, Einzelpreis auf
Anfrage % % % % Tel.: 07 11/58 4409

Verkaufe wegen Systemw. VC 20 + ein
geb. Resettaste + 8K + 16K + 300
Pgm., davon 70 Modulprogramme + Pro-
grammierhandb. fir nur 600 DM, Tel.:
0231/37 2838 (ab 16 Uhr)

Suche gutes Disketten-Kopierpgm. und
Schallplattendatei fir VC 20. Verkaufe
Bucher fir VC 20. Billig! Rainer Wallen-
fels Neuselbrunn 14, 8500 Niirnberg 50,
Tel.:0911/86 2090

Typenrad-Schreibmaschine Olivetti Pra-
xis 35 mit Interface fiir VC-20. (Schreib-
maschine kann als Ein- und Ausgabeein-
heit benutzt werden.) Preis 1 100 sFr. —
Emil Schoch, Werkstr. 6 b, CH — 8630
Riiti (ZH)

Tausch und Verkauf von 64 Software
Liste von/an Oliver Weigl
Sandwiesen 5, 3573 Gemiinden/Wohra
Bei Tausch Tel. 06453/295
Alle Programme auf Kassette

Sprite 64 schreibt nach Ihren Angaben
Spitzenprogramme! Sprites am TV zeich-
nen! CBM64 errechnet Datazeilen! Disk
+ 10 DM an W. Kleuser, Altendorfer Str.
462, 43 Essen 1

CBM/64 Das wohl beste Progr. zur ma-
them. und graph.(!) KURVENDISKUS-
SION. Ausfiihrliches INFO gegen Ruck-
porto bei WK-Software, Kleuser, Alten-
dorferstr. 462, 43 Essen 11

Verkaufe Original Donkey Kong und Frog-
ger 64-Kassette fir 50 DM, Schein an
Bernd Pfliigen, Am Schranckenberg 7,
6967 Buchen

EEEEEEEEEEEEEEEEEEN
ACHTUNG

Verkaufe landw. Spitzenprogramme ab

90 DM, Info (2,50 DM) anfordern, A. Wa-

chendorf, Engeln 30, 2814 Engeln

Elektronic-Formeln fiir VC 20 + 24 K
Uber 25 Formeln mit Schaltbilder, gute
Graphik. Cass. fir 35 DM. Disk auf Anfr.
Morbert Miller, Berlinerstr. 156, 8858
Neuburg/Do.

1541 |adt doppelt so schnell!!
Autostartmodul DM 79, Disk DM 55. Be-
stellen Sie »Fastload« bei: Bernd Sittin-
ger, 8602 Reundorf, Mainbergblick 4

* *VC 204 * EPROM-Brenner 70—
Datasette 35— Platine mit 8K RAM +
»10-fach schnelle Kassette« (Toolkit) —
schaltbar 120— abzugeben Moers Tel.:
02841/34117 nach 17 Uhr

Suche Programme Textverarbeitung so-
wie Schach Programm fiir Commodore C
64 auf Datasette. Johann Buss, Ihler Weg
1, 2965 Ludwigsdorf, Tel. 04941/
10685

GUNSTIG
Verkaufe wegen Systemwechsels VC 20
+ Fernsehanschluss + Handbuch +
Buch slerne Basic mit dem VC-20«
200— DM, Tel.: 02931/1 2589

VC 20 + 2 x 16K + Superw. + Prog.
Hilfsmod. + Datasette + 40/80 Z. + Ori-
ginal Modulbox. %DM 500,— *. Floppy
(VC 1541) + Drucker (GP 100 VC). #DM
900—+* Selbstabholer erw. Worms
06241/53236

Musicprogramer
(UMUSIKF. in einen, Pro M.-Programm =
1 DM), (Spielen per Tasten), 4— DM +
0,80 Pi-Marke + Kassette an: H. Har-
tung, Strohmeyerallee 22, 2300 Kiel 1

Suchen Tauschpartner fir GV-Software!
Listen an: Christoph Haberla, Kiefernweg
10, 7808 Waldkirch 2 oder Tel:
07681/22308

Tausch! Suche stindig VC-20 Fans
zwecks Softwaretausch (GVW/8BK/MEK/
BKROM) Schickt Eure Listen an: Roland
Moos; Karlstrasse 9, 4180 Goch 1
(Rickporto!!!) Suche ZAXXON!

Hallo VIC 20 USER!!! Die neusten Mo-
dulpgm. 8 + 16K sowie CA 200
GV,3,8,16K PGM. Superbillig, auch Zax-
xon!l, Liste von D. Schumacher 5 Kdln
80, Berg/Gladb.Str. 263 v

L N N N NN NN NN N NNNRNN]
C-64 und VC 20
Printer/Plotter zu verkaufen, Modell VC
1520, 3 Wochen alt, original verpackt,
Preis: 450 DM bei Olaf Noll, Tel

02191/80629

SOFTWARE

Anf. sucht Software auf Diskette nur Kauf
C 64 Liste an: R. Sennholz, Goerdelerstr.
13, 4800 Bielefeld 14

Ausgabe 9/Seplember 1984

C-64 Supergraphik (Data Becker) zu ver-
kaufen. ORIGINAL—Diskette + Hand-
buch: DM 50 per Vorkasse, Joachim Ru-
de, Griner Weg 11, 5464 Asbach

Achtung
Suche Anwenderprog. + Beschreibung
und die neuesten Sp. + Beschreibung.
Liste an Hans Schanz, Hirschberstr. 38,
7144 Asperg, Tel. 07 144386 50

CBM 64: DV-Kaufmann erstellt Basicpro-
gramme nach MaB. Anfragen mit Pro-
blembeschreibung an: Helmut Frey,
Stockholmerstr. 18, 5300 Bonn 1, Tel.
0228/675387

VC-20 Prg.: Amateurfunkdatei und Lock-
buch far Floppy u. Drucker (fur C 64
leicht zu &ndern) Info gegen Freium-
schlag. R. Buschmann, Kirchhoffstr. 4,
6450 Hanau 1

Astrologie c-64
Wer verkauft seribses Programm fiir Ge-
burtshoroskop???
Tel. 0041/73223686 (aus D)
Tel. 073223686 (aus CH)

64'er Einsteiger sucht Lernspiel- u. An-
wenderprogramme auf Diskette. Bitte Li-
ste an H. Renner, Waterloostr. 14, 8480
Weiden

PASCAL-COMPILER mit Uber vierzig
trickfilmfahigen Grafikbefehlen fur VC 20
(+ 32K +Diskettenstation) Diskette 50
DM: 7000 Stgt. 70, Torsten Merkel, Rii-
sternweg 5

Suche Software (auch Listing) nur Top-
Programm auf Diskette. Zuschriften an
Horst Fischer, Heinestr. 15, 6082
Moerf-Walld. Suche auch C 64 Compu-
ter

Verkaufe ORIGINAL Data Becker Synthi-
mat mit Handbuch fir 50 DM, Michael An-
ton, Hermann Essig Str. 106, 7141

Schwieberdingen
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WiRS!

TOM, der wagemutige Abenteurer, soll die geheimnisvollen Laby-
rinthe einer Pyramide nach Schatztruhen durchsuchen. Aber es lau-
ern lberall gefahrliche Wesen, die ihn attackieren. Ein brandneues
spannendes und unterhaltsames Actionspiel mit wunderbarer Gra-
fik und schéner Begleitmusik. Natiirlich zu 100% in Maschinenspra-
che. Ein Joystick ist erforderlich.

VC 20 (+16 K),
C-64 C-64
Diskette

Kassette

TOM ist nur eines unserer vielen Top-Proramme fiir VC-20 und C-64.
Fordern Sie noch heute gegen 2.- DM ausfiihrliche Prospekte iiber un-
ser Gesamtangebot an.

NEU! Ab sofort sind unsere Programme im TURBO-Format ab-
gespeichert. Ohne zuséatzliche Hardware werden die Program-
me von Kassette 10x, von Diskette 6x schneller geladen!

Programmierer gesucht! Hiindleranfragen erwiinscht!

HARDWARE
FORTH-STECKMODUL VC 20, C64K ........coccvuraernranraneneen.
JOYSTICK Quickshot Il mit Dauerfeuer 39.-
VC-20 32 K-RAM-Modul schaltbar ..............
16 K-RAM-Modul (auf 32 K'RAM erweiterbar) ..
Zusatzlicher Steckplatz beim 16 K/32 K-Modul
C-64 Koala-Pad Grafik-Tablett mit Diskette,
Druckerausgabe + deutscher Anleitung

+ KKINGSOFT
,;;; »Play it againe«

FRITZ SCHAFER - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen
Telefon 024 08/83 19

54 127




Weender Landstr. 3
{lduna-Zentrum)
3400 Géttingen
0551/45977

COMPUTERDIENST
Brockhaus & Muller GmbH

Centronics-Parallel Interface fiir C-64
(eigene Entwicklung):

Unterstiitzt alle Drucker mit Centronics-Schnittstelle.
Hardcopyausgabe aller Grafikseiten im C-64 auf
EPSON, bzw. EPSON kompatiblen Druckern. Hardcopy
vom Textschirm. Unterstutzt den vollen EPSON-Zei-
chensatz, bzw. den anderer Drucker mit allen Eigen-
schaften. Wahlweise Umcodierung der CBM-Zeichen
nach ASCII. Lauffahig auch mit SIMONS-BASIC und
DATAMAT. Belegt beim CBM-BASIC keinen Basicspei-
cherplatz.

Diskette mit Kabel komplett DM 145,—

DIANA-Statistikpaket fiir C-64

(eigene Entwicklung)

Ein praxisgerechtes und ausbauféahiges Statistik-Pro-
gramm fur Universtitat, Schule und Unternehmen.
Diskette und Handbuch komplett DM 398,—

Vizawrite

Das optimale Textverarbeitungsprogramm far den
C-64. Mit Schnittstelle fur samtliche gangigen Drucker-
typen.

Diskette und Handbuch

Microsoft Multiplan fiir C-64

Das elektronische Planungssystem, mit dem Sie bei
Planungen und Kalkulationen jeder Art Zeit und Mihe
sparen.

Diskette und Handbuch

DM 310,—

DM 295,—

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur fir
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verst&Bt
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VerstéBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von tber DM 1 000,—
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-
rechtigte haften flr ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

* FUNDGRUBE *

ENEEEENENEEEEEEEEEE
Wer kauft mit uns die
allerneueste Software auf Cass. und
Disk. Je mehr Leute desto billiger.

04721/48673
EENEEENEEEEEEEEEEEE

+ Turm von Hanoy
Fir VC 64, automat. und manuel. Spiel-
ablauf. Cass oder Disk 30 DM incl. Ver-
sand. Knépke, Gartenstr. 10, 3339 S61-
lingen

Verkaufe meine gesamte Software und
Hardware wegen Aufgabe. H. Pallurz,
Klausenweg 2, 5778 Meschede, Tel
0291/6463

SUCHE fur Commodore 64 Programme
aller Art — Nur auf Cassette. Angebote
an: Horst Ebelhauser, Im Hallgarten 36,
5409 Dausenau, Tel. 02603/12801

Hallo Skatspieler! Kein lastiges Anschrei-
ben und Abrechnen mehr! Prog. fir VC
20 und C 64 geg. DM 10 auf Cass. von
J. Luhmann, Lange-Reihe 10 a, 2401
Krummesse, 04508/7153

NOMADEN, das neue Computer-
Strategie-Briefspiel. Kostenloses Info
von: Wolfgang Sommer, Schwarzwaldstr.
39, 7860 Schopfheim

Fir C-64 Erstkl. Buchhaltungsprg. nach
letztem Stand in Reise- und KFZ-Kosten.
Disk DM 75 + NN. von Lapp, Rob.Bun-
senstr. 49, D-6090 Risselsheim

VC-64 suche Lexikonprogramm fir fran-
zosisch, Neuer Zeichensatz nicht unbe-
dingt erforderl. Angebote an Fieber A.
8098 Pfaffing, Eichenweg 8, Tel
0B076/575

EEEEEEEENEENENEEEEN
! Achtung C-64-User !

Griinde C-64-Club! Wer macht/hilft mit?

(auch Anfénger) kein Beitrag! Info geg.

Riickporto bei B. Bartelsen, Ringweg 28,

2391 Grossenwiehe

VC-64 RESETTaster, sofort betriebsbe-
reit chne Loten. Einen fiir 10 DM, drei fiir
20 DM (Schein) zu bestellen bei: Thomas
Dalchow, Kattowitzerstr. 6, 5000 Kéin
=10]

Software flr Notenverwaltung im Schul-
alitag. Berechnung wvon Zeugnis/Ab-
schluBnoten, Klassenibersichten, Cass.
VC 20 + 16 K. 25 DM. C. Bernhold, Rom-
melstr. 8783 Hammelburg 2

Datamat fir C 64 Diskette + Buch 80
DM, Tel. 062 21/2 02 09 Werktags bis 18
Uhr

SEEEEENEEEEEEEEEEEE
Bonusabrechnung fir Amway-Ber. Da-
tenabspeicherung + Auswertung mit Ab-
rechnungsausdruck incl. Disk. 30 DM In-
fo M. Breuksch 0451/394470

VERKAUFE ODER TAUSCHE MATHE—
PROGRAMME AUF Disk
TEL. 07062/8364 ab 18 Uhr

SIE kam ER muf gehen:
Verkaufe Diskettengerit, VC 64 prof.
Software. Tel. 02191/7 27 15 ab 19 Uhr

Agrar-Programme fir VC 64 2.B. Buch-
fihrung, Trachtigkeitskalend., Futterbe-
rechnung, Terminkalender u.sw. Volker
Fritz, 7063 Eckartsweiler, Hausnr. 9, Tel
07182/419

% % C 64 BUSINESS +* »
5 Prg. (k. Raub) Fakturierung b. Liefe-
rungsverz., f. Epsono. Typenradm. einf. 2.
bedien., Umlaute a. a. Monitor, Tel.
073551285

Commodore 64-Besitzer

Die 80-Zeichen-Karte fiir professionelle Datenverarbeitung
® Vollstandig steckbar @ Kompatibel zur CP/M-Karte @ 40 + 80 Zeichen gleich-
zeitig verwendbar und softwaremaig umschaltbar @ Video-RAM mit PEEK u.
POKE direkt beschreibbar @ Alle Bildschirm-Editierfunktionen des CBM 8032
vorhanden (Zeileneditierung, Auf- u. Abwarts-Scrolling, Bildschirmfenster-Defi-
nition, Ton usw.).
VC 64/80-Zeichen-Karte inklusive deutscher Bedienungsanleitung.
Best.-Nr, 30552 285— DM

decam messgerite electronic GmbH
Postfach 1232, 7505 Ettlingen, Tel.: 07243/69264
— aktuelle B ilepreislist ford

C-64 Kassen-/Haushaltsbuch, Druck/
Anzeige; mit Anleitung 30 DM Bar/
Scheck/NN incl. Disk. Info gg. Ruckporto
H. Schaffer, Bergfeld 21, 8261 Tittmo-
ning

VC-20 Basic-Compiler ab 40 DM, C-64
Basic-Compiler, Kompaktor, Disk-Copy,
Listschutz, Renumber, Kartei. Info 80 PF,
Klaus Raczek, Wickrathberger Str. 12,
5140 Erkelenz

C 64: Amway-Buchfiihrungsprogramm
neue Version mit 14/7 % MWST Info ge-
gen Rickporto. K.H. Lumma, Steinrader
Mihlenberg 12 a, 2400 Lubeck 1, Tel.
0451/493528 abn 19 Uhr

Nie wieder Kass. verwechseln o be-
schriften. Dacat 64 Dateikatalog + Sub-
routine f. Prog. m. Dateiverarb. Kass +
Beschr. 20 DM, Bar 0. Scheck, H. Gosch,
Gértnerstr, 22, 2000 Hbg 20

SM - TEXT 64
Originalprogramm! 150 DM
R. Meyer, Sillenstr. 8 b, 2 HH 20
040/408573 ab 20 Uhr

Kaufe Softw. auf Kass. im Werte von 100
DM fiir C 64 schickt Eure Liste an F. Ne-
bendahl, Flensbuger Str. 26, 2395
Husby

Suche Donkey-Kong-Spiel fur VC 20. Auf
Modul oder Cassette. Moglichst billig. An
Guido Kettemann, Crailsheimer Str. 7,
8801 Schnelldorf, Tel. 07950/379

Nutzen Sie Ihr Simon's Basic
Rechnen mit komplexen Zahlen, Diskette
per NN 35 DM. Liste kostenlos. Anton
Reichensperger, Dettenharter Str. 12,
8851 Tapfheim

Endlich: Prof. Window- u. Schirmzonen-
technik + Linecursor m. Klickgerdusch f.
120 DM. Kptl. zu vielen Basicerweiterung
ué. Info (RP) bei: E. Gulen, Postweg 2,
4192 Kalkar 1

Suche f. 64er preisw. Text + Adressen-
datei. Welcher Vertreter kann mir Tips ge-
ben fiir Kundendatei? Ferner Programm f.
EK Steuer + Biorythmus ges. Tel
05303/5700

SUCHE SOFTWARE FUR MEINEN C64
TEL: 02841/504152

128 ‘Z:¥4p

@ Einfacher Steckanschluf
{3 Lotstellen)

® Kein Ausbau von Tastatur
und Druckwerk

@ Verbindungskabel fiir alle géngigen
Personal-Computer lisferbar

lhre GABRIELE 8008 als Schonschreibdrucker

fiur Commodore C 64/VC 20

und alle Centronics-kompatiblen Computer.
VC 8008 fiir Commodore C 84/VC 20
PS BOO0BS fir alle Centronics-
kompatiblen Computer

Unverbindliche Preisempfehliung

DM 289,— o\ wwist

bei lhrem Triumph-Adler Fachhéndler

oder direkt bei

daum electronic gmbh - kagenhof 3
8501 veitsbronn - tel. 0811/752959
telex 6 26725
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Suche Software fir VC-20
Auf Kass. ohne Erweiterung!!
'Nach Kauf weiterer Kontakt!!
Liste an: Guido Richter, Berliner Platz 20,
4040 Neuss 1 !!Billig!!

SUCHE ANWENDER- UND LEHRPRO-
GRAMME FUR BEREICH SCHULE, M.
Heber, Gerhardtstr. 19, 7032 Sindelfin-
gen

Hobbyaufgabe:  Verkaufe  Original-
Software C 64: Master, ISM, Sup. Gr.
usw. Kaufw. 200 DM fir 1000 DM (auch
einzeln) Info: Martin Kochloefl, Kreuzstr.
2, 8052 Moosburg

d d gk gk gk ok ok sk ok ok ok ok ok ke ok ok
Graphik!

Hardcopy auf Shinwa CP80, Highresolu-

tion, ca. 25 sec/Bild; 30 DM, David Mi-

chelberg, Sabenerstr. 189, 8000 Min-

chen 90, Tel. 089/6902161

CBM 64 VC-20 Directory-Programm.
Druckt alle Disk-Angaben, Kommentare,
Startadressen. DM 34. RST-Software,
Genfer Str. 109. 1000 Berlin 51,
030/4955997

CBM 64 VC-20 Dateisystem. Hobby-
Kunden-Vereins-Adress-Datei. etc. fir
Datasette u. Floppy 38 DM, RST Softwa-
re, Genfer Str. 109, 1000 Berlin 51,
030/4955997

VC 20/64
Adressverwaltung 98 DM
Fakturierpgm. 198 DM
Lagerverwltg. 148 DM

uv.m. 06321/31992

Telefon Modem fiir C 64
Normgerechtes Modem CCITT. V 21 Be-
triebsbereite Platine 145 DM Bausatz 75
DM, Dipl-ing. Drust, Landwehrstr. 5,
6100 Darmstadt

Suche Plotter 1520 (preisgunstig) sowie
Amateurfunk-, Grafik- Datei und gute
Spielprogramme. Habe Extended Level
2- und Simons-Basic. Lange, Adalbertpl.
23, 294 Whaven

Suche gebrauchtes Floppy VC 1541 tau-
sche gegen CB-Heim und Mobilstation
oder Bargeld. Suche auch Anleitung fir
G-Pascal. Tel. 06222/1583

* % % Achtung!!! % * %
Biete eine volle Diskette mit ausschlieB-
lich Kopierprg. 30 DM, Lothar Zimmer-
mann, 2300 Kiel 1, Langenbeckstr. 7

Suche Commodore 64 + 1541 +
Drucker + Bildschirm oder Monitor. Su-
che auch V.24 + Modemoder Epson
CX21 + RS-232 + gute Treibersoftware.
Suche auch gute Software. Angebote an
05276/560

64/20 Quicksave macht Datasette
10mal schneller. Das Besondere: Zum
Laden kein Programm nétig! Cass. 20
DM/Info B0 PF, Ch. Miiller, Minsterplatz
18, 7800 Freiburg

Stiicklisten und Materiallisten Interaktiv
mit dem CBM 64 erstellen. Info und Pro-
grammhandbuch fir 4 DM in Briefm.
Smulczynski, Ottostr. 60, 41 Duisburg
17

ENENAEEEEENENEEEEEN
Achtung * Achtung
Drucker- + Softwareinformation
Sie brauchen keinen Drucker mehr: Aus-
druck zu Dumping-Preisen: Auch griBe-

re Auftrage und Listen!

Tolle Software! Wichtige Tips fur Soft-
wareverkiufer!

Noch heute Info gegen 80 PF anfordern:
M. Eckert, Frankf. Landstr. 69, 61 Darm-

‘stadt 12, Tel. 06151/37 5793

Suche gut erhalt. C 64 + Floppy 1541 fiir
ca. 750 DM. Angebote bitte an: Ralf Len-
ters, Barfelder Str. 28, 4425 Billerbeck,
Tel. 02543/7143

Achtung:

Originalprogramme erlaubt ist.

gerechnet werden.

rechtigte haften fir ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur fir

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstoBt
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VerstdBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von tiber DM 1 000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kéufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Wer kann helfen?
Kopplung einer GABRIELE 8008 von Tri-
umph/Adler an den C 64. Joe Griinbaum,
Lindenackerstr. 15, 7801 March-
Neuershausen

Verkaufe Supergrafik 64 50 DM mit An-
Itg. und Simon's Basic 100 DM 3 Monate
alt

Original Disketten
Tel. 02941/10864

gk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Suche Kontakt zu anderen C 64 Usern
per Modem, 300, 600, 1200 Baud
Meldet Euch bei: Steffen Tel
05971/53233

s ok ko ok ok okt ok ok ok ok ko ke ok ok

Neu! Deutsches Graphikventure 66 Plat-
ze — auf Disk/Kassette: SchloB ohne
Wiederkehr — 50 DM (incl. Versand) an:
Adventure Arts T. Werner, Klumperstr. 5,
428 Borken

Verkaufe
Commodore C 64, Kassettengerat VC
1530, 12 Kassetten, Lehrbiicher u.a. Zu-
behér. Anfragen an: 06461/37 14

ENEEEEEEEEEEEEEEEEN
1A-Spielautomat fir C 64 10 DM (70 DM)
+ Disc. od. Kas. Progr.Tausch! Schreib
an Michael Mrvka, 1040 Wien, Ketten-
briickengasse 12/19

EEEEEENEEEEEEEEEEEE

Suche VC-64, FLoppy 1541, Drucker,
Joystick und Geschiftsprogramme. An-
gebote auch einzeln an Klaus Schéfer,
Kupferdreherstr. 176, 4300 Essen 15

ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ke ok ok
VC 64/VC 20
Eprom-Programmierer
fir E-Promtypen bis 54 KByte!! Fertig
aufgebaut und getestet!! nur 189 DM Tel.
02236/47518

Komplettes Hard- und Softwarepaket: C
64 + Floppy 1541 + Drucker + Tel-
Modem + Trackball + Software (ca. 500
gute PRG), NP 30000 DM, fiir 3000
DM, Tel. 02327/83456

Suche defekte Floppy 1541 und defekte
C 64. Biete Tageshtchstpreis. Angebote
an: Philipp Dunkel, Scheurenstr. 9-11,
4000 Dusseldorf 1, Tel. 0211/37 7511
ab 19 Uhr

Text 64 Textverarbeitung fir 64 neu in
Originalverpackung wegen System-
wechsel von privat abzugeben DM 98,
statt DM 198 (Ladenpr.) Tel. Ddf.
0211/363676

Achtung Schachclubs
Biete Programm fur Turnierabwicklung
nach Schweizer System, Dr. H. Wéchter,
6309 Minzenberg 1, Tel. 06033/
63217

SUCHE C 64 und VC 1541 fiir zusam-
men 830 DM (VHB)

VERKAUFE Databeckerbiicher: 64-In-
tern 25 DM; Das Maschinensprachbuch
zum C 64, 15 DM. Tel. 064 32/3805

SSEEEEEEEEEEEEEEEEE
Suche defekte oder kaputte Floppy's fiir
Bder
Angebote an Edwin Scheele, Danziger

Str. 4, 671 Frankenthal
AEEENEEEEEEEEEEEEEE

\\\\\\TWTTTTT777777777,/,7,77

Fir Commodore VC-20/64

fir VC-20

Speichervollausbau

80-Zeichenkarte fiir C 64 299,—

Z

Gestochen scharfes Profibild! /

Graphik — 40/80-Zeichenkarte (20)  249,— /

@y Zeichnen u. Schreiben Sie in | 32/27 KByte_Modul - Monitor 12", 15 Mhz 295,— g
\ den Rechner! Keine § Ergetzt 3+ 8 + 16 KB r8+8+16 KB Eprommer VII (20/64 179,—

= = lastige Poke-Program- i il vie ada i : ! =

programmiert die EPROMS 2508, 2516,
2716, 2532, 2732. Wird betriebsbereit inClu-  —
sive Steuersoftware geliefert!

1l 1
mierung mehrl Mit be- kompakt in einem Modul! Voll schaltbar!

liegender Steuersoft-

Sparen Sie den Spezialrecorder

Drucker an VC's

Grandmaster (20/64) 79,—

Suparstarkes Schach! C-64. Inclusive Motorsteuerung!
acn:

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3e

ware (Disk) geht das T
(B e Eprommer VIl (20/64) 249,—
/ Zoom (Ausschnittver- wie oben, jedoch auch fiir —
o HILVE 2764, 27128 geeignet. S —
grifierung), Bildspie-
? gelung, automatische Forth-Modul (20/64) 115,— \
/ s Centronics Intf. (20/64)  198,— %
hlieBt centr. komp.
% hlieBt Ihren Recorder an VC-20 oder st &

Viele weitere Angebote im VC-Info 2/84

gegen DM 1,— Porto in Briefmarken.

7/ AN

Alle Preise ink lusive Mehreer tsteuer 6233 Kelkheim
6 Monate Garantie Versand erlolgl per
L e = (06198) 7523
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FUNDGRUBE

Schachspieler! Habe Software auf
WC-64 und VC-20 fir den Amateur, den
Vereinsspieler und den Turnierleiter. Info

kostenlos! H. Schwarz/Herlenst. 19,
6233 Kelkh.
C B4 Endlich:  Textver. mit

80-Zeichenbildschirm! 40 DM. Suche
WVC 20 im Tausch gegen C 64-Soft oder
fur max, 100 DM. M. Hillebrand. Tel.
0228/218667

SX-64 als Zweitgerite kaum gelaufen, zu
verkaufen. Software ist vorhanden. Der
Preis 2/3 vom Neuwert. Bitte nach 18 Uhr
anrufen. Tel. 02191/291394

s otk otk otk g K de e e ok ok ok ok ok ok ok
E4'er Commodore
Neueingestiegender sucht Programme
auf Kassette geg. Vorkasse. Bitte eine Li-
ste an: J. Bjérkman, Skéldinger 24,

12540 Alvsjo-Schweden

Assembler, Editor, Monitor (mit Disas-
sembler und Singlestep) 7 K-MP auf CC
fir 10 DM in bar. H. Hedbabny, Am Her-
mesacker 11, 6332 Ehringshausen 5

Probleme mit dem 1526: falsche Zei-
chen, keine Hardcopy, Bus blockiert? Info
gegen Rickumschlag. (bitte Fehler-
beschr.) M. Bohmel, Am Tébele 2, 7923
Kéngisbrunn

Hobby-Elektroniker sucht Computer Fan
der an Aufbau + Herstellung von Tele-
Modem mitarbeiten will. Bauelemente +
Labor vorhanden. Service + Spez. Win-
sche s. erwinscht. Tel. 0511/405933

Executive SX 64
Drei Monate wenig genutzten SX64 von
Privat zu verkaufen, VB 2200 DM, Tel.
02208/7 1865 ab 20 Uhr

VC-64-2,5mal schneller Prg. fur FLoppy
1541 laden — 10mal schneller fir Data-
sette (laden + saven) — auf Eprom-
Modul 529 DM, Z. Zaporowski, Kram-
bergstr. 30, 5800 Hagen 1

C 64 Tausche Software aller Art!
(kein Verkauf). Suche Prgr.sprachen u.
gebr. Drucker (a. defekt) Ludger Pege-
low, PrieBnitzhof 9, 4500 Osnabriick,
Tel. 0541/47229

Verkaufe C 64 + Floppy + Com.Monitor
+ Com.Matrixdrucker VHB 2800 (ein-
schl. neuester Software, auch Unser-
progr.) Com MPS VHS. M. Schweken-
diek, Stettiner Str. 4, 48 Bielefeld 1

Microtec-Anwenderprogramme
FIBU/Text/Datei (ab 15 DM Selbstkosten-
preis) benutzen tber 50 User. Info geg.
Riickumschlag bei Tietjen, Rigaweg 1,
3300 Braunschweig

dBasic % Basicerweiterung ca. 50 neue
Befehle inkl. Handb. DM 39, D64-Forth
DM 49, Handb. DM 25, D64-Mon DM 15,
inkl. Beschr., Luda, Staudingerstr. 65,
8000 Minchen 83

Jeok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok
Verkaufe meine gesamte Software
Masch.- und Basicprg. fir 1000 DM, M.
Decker, Tel. 02222/6 1496

Jede g ok ok gk ok ok ok e ok ok ok ok ok ok ok

Verk. 2 NEUE Commodore-Joysticks fiir
zus. 71 DM! Tausche meine Spitzenpro-
gramme (auf Cass. f. C 64)! Liste an A
Thiimmler, Winnestr., 8764 Rudenau

Kok ok ok odkokodkok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Suchen Sie auch? 8255 (Z80/P10)
Ich habe das IC vorratig!!

Tel. 022 36/4 7518 nach 17 Uhr
Kk hkkkkdkkokkokhkokhkkohk

Suche zuverlassigen Tauschpartner fir
C-64-Spielprogramme. Tauschliste bitte
an: Uli Jager, Warzburger Str. 13, 8601
Baunach

Kook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Sie wollen lhren C-64 verkaufen?
Wir haben den Kaufer!
Computerbérse Th. Huhn, 06 81/5 1294

LB S S R RS EESEEEEES S
Hallo C-64 User
Suche Kontakt zu
Hackern, Crackern, Raubkopien
Schreibt sofort
Zastrow
Lorenzenweg 2 B
D-2000 Hamburg 74
dok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

130 (33

C 64 Bin Anfanger! C 64
Habe Datasettenlaufwerk! Suche Spiel-
und Anwenderprogramme!! Liste an
Frank Breinling, Dr. E-Essigstr. 36, 7502
Malsch

C-64 Einsteiger sucht glinstige Spitzen-
software aus allen Bereichen. Nur auf
Kassette! Schickt Eure Liste an: Roland
Steinbrecher, Johannesstr. 25, 6720
Speyer

Suche Hardware und Software
fir meinen neuen C 64. Angebote oder
Liste bitte an: Michael H. Broderick, Kén-
dringer Weg 13, D-7830 Emmendingen
15

Disk. mit eig. Superprg. zu verkaufen wie
Viok.spezialist, Kopierroutine, Biorht.,
Sendersuchlauf. Liste kostenlos anf.
(Ruckporto): Kurz V., Heinr-Rohrbeck-
weg 19, 706 Schorndorf

* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

C64:Haushaltsprogramm
12 x 99 KST, Meni, Grafik, Anleitung. PK
50 DM, Liste 25 DM + NN Tel
040/233071 oder 63134 79 Piochatz
Prechtsweg 12, 2 HH 60

Kok ok ok d ok kok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Copystar 64

Die neue Disk-Utility fur eine VC-1541:
Superfast Filecopy, sehr guter Diskmon,
Direktzugriff auf jeden Block, M-Code,
nur 33 DM (NN): Alicesoft Monumen-
tenstr. 28, 1 Berlin 61

J ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Neu * Vokabel-64 # Meu

1100 Vokabeln je Datei!
Mit GroB- und Kleinschreibung, Warter-
buchfunktionen, Ton, Farbe, und Mdg-
lichkeit zum Ausdruck! Disk. DM 57 N.N.
Disk mit 1 100 engl. Vokabeln DM 10. Info
gratis M. Brinker, Lammstr. 16, 7920
Heidenheim

ENEEEEEEEEEEEEEEEEE
VC-20/C-64-Resettaster

Nie mehr Programmverlust!! Einfach ein-
stecken. Kein Hardware-Eingriff! Inklusi-
ve RENEW Programm, das nach System-
absturz eingeladen wird. Alles zusam-
men fir nur 10 DM Lieferung per Voraus-
kasse bei Matt Wisniewski, Wilhelmstr.
33, 7505 Ettlingen

SEEEESEEEEEEEEEEEEER

Achtung:

Originalprogramme erlaubt ist.

gerechnet werden.

rechtigte haften fir ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstoBt
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VersttBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von Gber DM 1000,—

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise original
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Original  Simons-Basic-Disk u.

Orig.
Handbuch fiir 100 DM zu verkaufen. Tel.
07141/89633

C 64: Spielen Sie |hr Grandmaster be-
quem mit Joystick! Kassette 25 DM NN.
oder Vorkasse, W. Popp, Richard-
Wagner-Str. 4, 6500 Mainz

C 64
Suche gute Software zu kaufen! Su-
che/Biete Softwaretausch! H. Hofmann,
PF 1202, 8604 Schesslitz

ZUBEHOR

Reset-Schalter fir C-64
Kein Einbau, nur stecken. Bei Nicht-
funktionieren Rickgaberecht, 10 DM an:
Volker Debus, Hartenroder Str. 5, 3551
Bad Endbach 1

% % Achtung Z80-Spezialisten % *
nur je 2 KONTRON-Comp-Karten, Z80A
ECB-C8, 198 DM, ECB-E64, 115 DM,
Z80 ECB-C, 135 DM, Tel
09721/62346

* % Achtung Z80-Spezialisten x *

* % Achtung C64er C64er C64erx %
MNeuer Zeichensatz, gest. scharfe Schrift,
mit neuem Charakter-EPr. nur US aus-
wechseln, bitte anrufen, 48 DM, lochnen
sich. Tel. 097 21/6 2346

Suche guten Akustikkoppler oder Mo-
dem fir C-64 sowie entspr. Treibersoft-
ware, evtl. Tausch gegen CB-Gerat. Su-
che auch Drucker, ab 17 Uhr, Tel
02203/34879

Suche defekten Gommodore Drucker
MPS 801, und verkaufe Bucher fur C64
(Dato Becker, Sybex, Markt+Technik),
Helmut Kieserling, MeBbergstr. 28,
5757 Wickede/Ruhr

Schallplatten-Datei
Verwaltet 400 Titel je 40 St. sort. Titel u.
Interpretenlisten, Info 2 DM/Disk 25 DM
+ Freiumschl. H. Kénig, 2 HH 53, Born-
heide 71

Aktien- u. Index-Programme: 3-pcr-
System (Point-and-Figure-Charts), Info
gegen 80 PFFreiumschlag, D.+F
Schlotzhauer, Elbchaussee Nr. 122,
2000 Hamburg 50

Jodeok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Strawberry-Soft

Wir haben viele Spiel-Hilfs-Programme!

Gratisinfo gegen fr. Riickumschlag!

Strawberry. Bettweg 27, 7441 Unteren-

singen

Software fur VZ 200/Laser!
Verschiedene Action Spiele ua., Liste ge-
gen Freiumschlag an Michael Marder,
Sudetenstr. 2, 7520 Bruchsal 4

Biete User-Programme (Hardsoft) —
Spezial Basic: 23 neue Befehle —
Sprite-Editor: mit Graphik-Meni (ua.
Sprites abspeichern, Drehen, Invertie-
ren;, Draw; Circle; uvm.) — Word-
Machine: D A S Vokabelprg.: Vok. ab-
speichern; Intelligentes Abfragen; Er-
folgsanzeige; Dt-Franz. Zeichen; INFO
gegen Rickporto bei 5. Knopp, Wabestr.
32, 33 Braunschweig

Universal-Epromplatinen
einsteckfertig Fr. 30 unbestiickt/unge-
bohrt Dr. 10, Info gegen Rickporto bei
W. Knoch, PF 819, CH-8021 Zurich

FIBU 64
Zuverlassige Finanzbuchhaltung mit Su
+ Sa-Listen, G & V, Bilanz, etc. Info geg.
1,50 DM: USER-SOFT, Streitwieser, H&-
henreit 2, 8221 Taching

Su. prof. Software, insbes. im Baube-
reich (Statik/Ausschr.) und Matheprog.
(insbes. Kurvendis.), Angebote an: Jir-
gen Tewocht, Gartenweg 33, 4708 Ka-
men, 02307/12225

*k CB4 & CE4 &« CBA & %
Biete an Makroassembler 20 DM
Directory-Verwaltung und Diskcopy nur
10 DM! F. Rather, Westenstr. 31, 8047
Karlsfeld

11 Original Disketten 1!
SM Text 64 DM 150; SM Adreva 64 DM
100; Verkauf wegen Systemwechsel. S.
Gales, Heinestr. 19, 6606 Gersweiler, T.
0681/703457

Commodore 64
Verk. org. Disk Simon’s Basic mit Hand-
buch DM 98. Dietmar Till, Schlehenweg
18, 7958 Laupheim 3, Tel. 0 7392/46 91

EEEEEEEEEEEEEEEEEER
Experimentierplatine C 64

zum Messen und Steuern mit 8 S. Lehr-

heft 20 DM, Merkl, Innsbruckerstr. 47,

7100 Heilbronn, Tel. 071 31/89388

EEEEENEEEEEEEEEEEEE

Verkaufe: 2 1541-Laufwerke (je ein wei-
Bes und braunes Gehéduse). Preis VB,
Helmut Isenberg, Arolser Landstr. 53,
3540 Korbach, Tel. 05631/61672

Verkaufe Drucker 1515
+ Papier, 1 Jahr alt, wenig gebraucht,
480 DM, Robert StraBer, Tel
02241/64471 ab 16,30 Uhr

Super Joystick Quickshot Il fiir
C64/VC20, ATARI, VCS. 39,50 DM. Re-
sefttaster fur C64/VC20 10 DM; M.
Leicht, Sandweg 22, 8752 Mainaschaff,
Tel. 06021/7 4704

* % C 64-Frequenzzahlsteckmodul % %
bis 30 MHz, 50 mV Empfindlichk. dazu-
geh. Softw. auf Disk. oder Kas.; R. Kvapil,
Heimgarten 6 a, 33 Braunschweig, Tel.
0531/322362

Verkaufe CBM 4040 gegen Hichstge-
t

bol
B. Ebert, Im Raddegrund 13, 4470 Mep-
pen, Tel. 05931/7101
ENEEEEEENEEEEEEEEEN

EEEEEEEEEEEEEEEEEER
Suche
Detekte Floppy
VC 1540 oder 1541
Tel. 02691/7481
ESEEEEEEENEEEEEEEER

deook ok ke ok ke e ek ok ok ke ok ok ke ok
SUCHE USER—PORT—ANSCHLUSS
SOWIE —POKES FUR C64
Tel. 089/3191471
d ot gk gk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
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Bastler  Achtung:  Tastatur CBM
3016/Leergehéuse Pet mit Micky-Maus-
Tastatur/Drucker 11Zprosec 8,5 Zoll, Bil-
lig!! Tel. 08158/67 39

Disketten ab 49 DM, Resettaster 10 DM,
Diskettenlocher 25 DM, Trége ab 30 DM,
Info »Be« anfordern von Harry Masuch,
Bahnhofstr. 24, 6293 Lohnberg 1, Tel.
06471/61119

Suche Epson RX-80 gebraucht
Martin Hadrich
Alte Darmstadter Str. 2
6109 Miihltal-Trautheim

Verkaufe 80-Zeichen-Modul Maxi 64 der
Firma Data Becker mit System Diskette
ca. 6 Wochen alt VB 300 DM, H-G. Kres-
se, Tel. 0511/738156

SESEEEEEEEEEEEEEEER
Lightpen

incl. Anleitung zum unglaublich ginsti-

gen Preis von nur 36 DM!! bei Zimmer-

mann, Karlstr. 20, 6688 lllingen, Info ge-

gen Rickumschiag

Wollen Sie UMSTEIGEN???
Verkaufe Commodore 16 (neu) fiir 500
DM oder bestes Angebot. Schnappen
Sie zu!!! Tel. 02306/466 10

Suche, tausche, verkaufe Spitzensoftwa-
re fiir VC-20. Liste von Isa Inal, Tanger-
miinderstr. 7, 2800 Bremen 21. Stich-
wort »VC-20« suche Zaxxon und Pole
Persision

Suche: Gebrauchtes Floppy VC 1541
Angebote an: Leinesser Uwe, Teutstr. 1,
5102 Wiurselen, Tel. 024 05/3917 (ab
17 Uhr)

Reset fiir C 64
(Keine Lotarbeit) einfach in seriell E/A
stecken 10 DM Schein oder Scheck an
Axel Juhne, Jahnstr. 20, 8933 Lager-
lechfeld

Reset-Schalter fur VC 20/C64 10 DM in-
kl. Porto u. Verp. VR-Scheck o. Schein an
Ralf Zupan, Pestalozzistr. 38, 4620
Castrop-Rauxel, Tel. 02305/25856 ab
14 Uhr

CX-21+0rgTeleterm+RS 232, 12 Tage
alt fur 750 DM + Software v. ABU (5
Verw.Prg. z.B. Video-ABU, Adressen-
ABU etc) 70 DM bei A. Bichner,
Wackelsbeck 38, 4330 Miilheim/Ruhr

Sprachausgabegerét (keine Software)
mit englischer Anleitung, unbegrenzen-
der Wortschatz, gute Sprachqualitét fiir
C64 wund VC20 150 DM, Tel
06023/2009 (Stefan)

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Achtung

Verk. Joystickverlangerungskabel f.

C-64, VC20, Atari, 3 m: 20DM Schein,

C-64 ProgTausch, Info: B. Bartelsen,

Ringweg 28, 2391 Grossenwiehe

Verk. VC-20 + 16K Erw. (umschaltbar) +
VC-Extra + Grafikmodul + Datasette +
150 Prg. + Literatur, Preis 500 DM. Tho-
mas Lang, Bismarckstr. 59, 6750 Kai-
serslautern, Tel. 06 31/6 7603

Klima Heizung Liftung Sanitar
Wérme-Schutz-Bedarf DIN4108/4701
Progr. fir Anwender: U. Schnelle
Am Sonnengarten 5, 6800 Mannheim1

Verkaufe CBM 4032 wegen System-
wechsel fir nur 950 DM VB mit Datasette
und vielen Pgm's, Tel: 08102/1490 ab
18 Uhr

Verkaufe ZX Spectrum, Buch mit Peek u.
Poke: Frank Neufingerl, Neupreis 48 DM,
Tel. 06021/41952 Verk.Pr. 30 DM

N NN
Gebr. Typenradschreib hine + In-
terface fir C 64 gesucht. Angebote an:
Wolfgang Troes, Briickenstr. 12, 5520
Bitburg

IR R R R NN RN

VC20C64VC20C 64 VC 20C 64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei:
Klaus SchiBlbauer, Postfach 11 71, 8458
Sulzbach

Wer verschenkt alte Ausgaben der 64er
gegen Portoerstattung? Wer verschenkt
def. Datasetten gegen Portoerst? Zu-
schr. an H. ABmuth, Deichstr. 72, 2944
Wittmund

K otk ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Supersonderangebot: C 64, Floppy, 679
DM, MPS 801, 669 DM, Disketten 10
Stck. 55 DM, alles neu mit Garantie, Anru-
fen: 07562/34 30, G. Stirner, 7972 Is-
ny, Veilchenweg 35, lohnt

dode g ook de e e ok e e e ok ok ok
ResetTaste fir VC 20 und C 64, fertig
montiert! steckbar! Nur 5 DM!! plus 80
Pi-Marke, Heinz Schlingmeier, Hudewald
3, 4926 Dorentrup, Tel. 052 65/8040

Jode kg ok ok ko ok ok ok ok ok ok ok ok
An alle C 64'%er aus Raum Lippe
Bitte bei mir melden zwecks Griindung ei-
ner Interessengemeinschaft! H. Schiing-
meier, Pfach 1225, 4923 Extertal, Tel.

05265/8040

Suche Epson FX 100 F/T gebraucht evtl.
mit Goerlitz If. VB 1400 DM, evt. auch RX
100 od. FX 80, Angebote an Thomas
Ruesch, Feldbergstr. 8, CH-6311 Allen-
winden

HILFE: Wer kann mir eine verstandliche
Anleitung vom Bonny 727 Simulator ge-
ben? Schreibt an Stephan Eickmann, Mit-
telstr. 38, 4708 Kamen (es eilt)

VERKAUFE VC-20 + 16 K + 3K + Bii-
cher!!!! Tel. 02309/5499

Kabel Userport nach Centronics,
Linge 1,5 m DM 55 + NN DM 5,
Treiberprogramm auf Anfrage
VC-User
Postfach 14 33, D6908 Wiesloch 1

Verlangerungskabel
fur Joystick/Paddles 2m/DM 22,
Joystick DM 27/4+ NN 5 DM,
VC-User
Postfach 14 33, D6908 Wiesloch 1

VC 20/C 64 al Zimmertherm t
Hardware + kurzes Softwarelisting ge-
gen 25 DM Vorkasse, Thomas Mandel,
Birkenkampweg 116, 4937 Lage, Tel:
05232/61354

* * Kopierschutz % #
Fiir VC-64 Programme auf Disk, Info:
Klaus Rech, Heinsberger Str. 13, 5132
Ubach-Palenberg

Suche Gérlitz-Interface aus 2, Hand fir
Epson-Drucker RX 80 F/T, Angebote bit-
te an: Jirgen Sobel, Briachstr. 10, 7987
Weingarten

e

e COM:-IN 64

Radioamateure werden Profis!

ROOS Elektroniks COMIN64
KOMMUNIKATIONS-Interface macht aus
Ihrem COMMODORE 64 ein modernes
Kommunikationssystem fir RTTY, ASCII,
55TV, Modem. Einfach den Interface
einstecken und Ihr professionelles
Koemmunikationssystem ist schon fertig!!
Uber 80 Kommandos werden vom COMIN-
64-Programm erkannt, also optimaler
Be{luenungskomfcrtll

e (70 Seiten) A

g it
gehererl' ]
CBM64&VC20
®EPROM
-zweizkrak KKART

EPROM sockel

~Adressen sind
einstelbar

® EPROM

lor 2716, 2732, 2764, 21128, 2532 EPROMS

80-

PRODUKTE fiir den CBM64!
ZEICHEN/
GRAFIKKARTE

Digitale Uhr

Grafik-Text, auch Farbe
Mischmaglichkeit { Haarscharf und stabil
Grafische Darstellung;
in den Hintergrund umschaitbar
Oberste Reihe kann festgesetzt werden.

Einstellbarer Zeilenabstand.

Warmnupg: Passen Sie auf
vor {(mangelhafte) Koplen
von ROOS-Produkten!

Modem
Mailbox

PROGRAMMER

Dieser Programmierer kann ganz leicht an fast Jeden

i ler angeschlossen werden, z.B.:
M, TRS B0, EXIDY, SWTPC EXOR-
CISER,| NASOUM MAXBOARD, AMICO& VC 20,
ACORN ATOM, APPLE, JUNIOR, SYM, DAI, AIM,
EXPLORER, ZX 81, ABC und CBM 64,

EPROM mit Stevarsofltware DM 35,—
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PRODUKTE fiir den VC20!

® 32 KByte

@ in Kunststoffgehduse

® schaltbar

@ niedriger Stromverbrauch

@ vergoldete Konnektoren

@ unschlagbarer Preis

®64 k RAM + 2k EPROM
=28159 BYTES FREE!
Ist in 8k Blocks abschaltbar
= mit 40/80 karte 31743 BYTES
2k Eprom Sockel
milgelieferte SoftwareEprom
= 31232 BYTES , Versteckter”
Speicher
= die Befehle OPEN, CLOSE, PRINTH#,
INPUTH#, GET#, SAVE und LOAD auch
auf die , Versteckten" Speicher

STECKPLATZ-
S®ERWEITERU

5 Steckplalze, Vollpulferung,
S5V Stromversorgung
Ein-Ausschalibar.

ELEKTRONIK

KLEINER MARKT 7-P

289 4190 KLEVE
TELEFON 02821/ 28826

einer BO-Karte:

32 kBytes
Rammodul

- ZEICHENKARTE

Ihr VC 20 wird ein professioneller Computer...

40 oder B0 Zeichen statt 22, haarscharf und stabil,
Probieren Sie sie freibleibend aus!

andere ROOS-Produkte:

@ Printerbuffers, RS232 & Centr.
@® EPROM-Copiers.

@ weitere unterwegs ...

Jlle Preise einsch
sand per Nachnahmu )

dndler Anirag Mrwilnsc L

ROOS/ZERO Firmen: Niederlande: Tel. (01892) 5333 -
England: Tel. (0493) 2023 - Schweden: Tel. (0382) 40037




FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

% ok e de de Kk kot ok ok ok ok ok ok ok ok
ResetTaster

Fiir VC-20 o. C-69 Vorkasse 5 DM, Ha-

rald Krist, Henri-Dunantstr. 4 a, 5205 St.

Augustin 3

Suche billigen Drucker, Farb TV u. Dop-
pel Fl. CBM 4040. Ferner Lightpen (auch
Bausatz) u. Handbiicher zu div. C 64
Prgmen. Prg-Tausch mégl. M. Lennartz,
Bergstr. 25, 5168 Nidegen

TAUSCHE-VergroBerungsgerat mit Farb-
mischkopf »Kaiser« fir das Fotolabor ge-
gen Drucker fur C 64, Tel
07 11/379597 (zu Hause) oder
07 11/39 12788 (Firma)

Joystick-Verlangerungskabel fir VC
20/64, Atari: 2m 20 DM/3m 22 DM,
Reset-Taster, steckbar f. VC 7 DM, Zube-
horliste gg. 1 DM i. Briefm., Zimmer,
Hochstéadter Str. 44, 6 FFM 60

VC20/64 Reset-Taster (Einbau ohne Lit-
arbeit) dazu Gratis Re-New-Listing, holt
mit Reset oder New geléschte Prg. zu-
riick. Preis 10 DM. Tel. 023 33/80202

ok gk ok ok ok ok ok ok ok ok ke ok ok ok ok
C 64-Frequenzzihl-Steckmodul 30
MHz, Empfindl. 50 mV + Prg. auf Kas.
oder Disk 50 DM. RK. Tel
0531/322362 Heimgarten 6 A, 3300
Braunschweig

SEEEEEEEEEEEEEEEEER
Dauerfeuer fir Joysticks
Anleitung mit Atzvorlage z. 50 DM, kom-
pletter Bausatz 10 DM inkl. Platine, bei:
Detlef Erdmann, Kasseler Str. 84, 3502

Vellmar
EEEEEEEEEEEEEEEEEEE

User-Port-Stecker 12 DM, Kassetten-
Port-Stecker 7 DM, Reset-Taster zum
Stecken 15 DM, fur C 64/VC 20 in Bar
od. Scheck, R. Walter, Sandleiten 4,
8431 Stauf

VC 1526
Drucker, & Maonate alt, fir C 64/VC 20
glinstig abzugeben, Preis: VS, Tel
02202/58633

Hilfe!! Wer hat fiur C-64 gutes TEXTVER-
ARBEITUNGSPrgm. (Viza 0a.), das mit
VC1525/MPS801 DEUTSCHE SON-
DERZEICHEN erzeugt?? (Nicht Texto-
mat!) Geg. bar oder Software. Tel
0431/81423

Wer verk. neuw. C-64-Zubehir?
Gebr. Data-B.Biicher, Drucker, Modem
Monitor, Z-80Zeich-K.m.Centr-S-St.,
Softw., Bernd-Oliver Villing, D-7 205 Bit-
tingen, Tel. 07429/882

% d g gk kot gk ok ko ke ko ok ok ok
C64 CB4 C64 C64 CB4

Suche Anwenderpr., Utilities und Spie-

le?? Gibt es 64-User-Club in (bei) Min-

chen?? L. Breitstadt, Wettersteinstr. 51,

B027 Neuried

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Jupiter Ace

Ich suche Dis-/Assembler fir den 19 K

Jupiter Ace, A. Berle, Kievermont 173

Geel 2440 Belg.

EEEEEEEEEEEEEEEEEER

Philips Monitor V7001, 12*griner Bild-
schirm u. Ton. Mit AnschluBkabel fir C
64. 2 Monate alt. VHS 290 DM. Tel.
06206/56165

Verkaufe: VCl-Druckerinterface fir Ep-
son FX-80 von Data-Becker (fir VC-64)
250 DM kaum gebraucht, Ulrich Latern-
ser, Naumannstr. 17, 7000 Stuttgart 50

Probleme mit dem 1526: falsche Zei-
chen, keine Hardcopy, Bus blockiert? Info
gegen Rickumschlag. (bitte Fehler-
beschr.) M. Bbhmel, Am Ttbele 2, 7923
Kénigsbronn

CCC-64
Der C-64 Club/schlieBt Euch an: Infor-
mat. gg. Rickporto bei: Commodore
Continental Club-64, Bramfelderstr. 90,
2000 Hamburg 60

Lightpen C64 + VC 20
mit Mal- u. Zeichen-Software HiRes nur
79 DM + Porto + NN Cass. od. Disk.
RMA-Haarmann, Kosterstr. 92, 4630
Bochum 1, Tel. 0234/793212

EEEEEEEEEEEEEEEEEER
Wegen Systemwechsel
Commodore 4032/3032 Floppy 4040
Drucker 4022P zum halben Preis, VB
3500 DM, Ackermann HG., 6301 Reis-

kirchen 8, Tel. 064 01/6907

Suche Commodore Geréte (defekt) VC
20 C 64 Drucker Floppy Monitor Spei-
chererweiterungen usw., Angebote ab
18 Uhr unter 02 11/66 38 90

64 KByte Erweiterung fir VC-64. 8fach
Epromkarte mit vorh. Karten kompat. 4
oder 8K einz. anwéhibar. Brenne Eproms
bis 16 K xPreiswert* Auch alle Basic
Prg. Tel. 02357/3033 ab 18 Uhr

Telefon Modem
Wer verkauft mir einen Akustik-Koppler
mit Schnittstelle RS-232 + Software. H.
Lemmens, Geilenkirchnerstr. 77 A, 5132
Uebach-Palenberg

EEEEEENEEEEEEEEEEEE
Tausche C-64-Software!!

Suche zuverl. Tauschpartner Tel

0911/82281 Andreas Langer, 8500

Niurnberg, Bert-Brecht-Str. 52

Suche: 4040/2031 Disketten-Laufwerk
bar zu kaufen. Hardwareerweiterungen
fur CBM-64 gesucht! Angebote an: HW.
Hertz, Postf. 2664, D6750 Kaiserslau-
tern 1

Verkaufe VC 64 + Datasette + Super-
grafik + Grandmaster + Bucher, ideal fir
Anfénger, 690 DM, Fuchs, Wildenten-
weg 7, 5010 Bergheim 2,
02271/95823

kot vk de gk gk gk e ek ke ok ke ok
Suche gebrauchten Drucker mit Interfa-
ce fir C64 (Preis 500 DM), Infos an
Jung, Ko-Ad-21, 6750 KI

ok ok ok dkokok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Flugkarte New York — Ausschnittsver-
gréBerung vom Original + Anleitung in
Deutsch zum Flight Simulator — 15
S./20 DM — B. Rhode, Lange Rade 30, 3
Hannover 61

No Pasaran — Solidaritatsspiel fir Nicara-
gua, Diskette: 20 DM, Kassette: 15 DM,
Listing: 10 DM, Sday-User-Club, Franken

Reset-Knopf
fiir C-64 steckfertig am Userport: 50 DM
in Bar 0. V-Scheck, Hofmann, Talstr. 134,
D-7024 Filderstadt 1

Software gesucht fir 64er. Fir Schwei-
zer Verhiltnisse — Altersheim (dhnlich
Hotel) mit direktem Zugriff Lohn, Menue-
planung,Rechnung, Kontenfiihrung, Da-
teien. Altersheim, St. Johanns Ring 122,
CH-4056 Basel

Allee 157, 6000 Frankfurt

069/7380075

d ok gk ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok ok ok
Reset-Schalter

Verkaufe Reset-Schalter: Bitte 7 DM und
frankierten Ruckumschlag an Ingo WiB-
mann, GroBer Stein 66, 4920 Lemgo 1

Suche Floppy 1541!
Nehme giinstigstes Angebot!!
Angebote an: U. Wagner, Schiesienstr.
54, 44 Minster

Suche preisgilinstige Topspiele fur C-64
auf Kassette. Bitte Liste an: Jochen
Schweikl, Jahnstr. 2, 8032 Gréfelfing

Jc v o ok e o ok ok ok ke ok ok ok
Zahle DM 5 fur

Anleitung des Spieles *Gatewaye to

Apshai* von Epyx in Deutscher Spra-

che, Tel. 02562/3723 % 14 Uhr

Suche CB4'er, gut erhalten-evtl. mit Zu-
behdér. Angebote an Bernd Maile, Kirch-
platz 10, 7941 Oggelshausen. Rufe zu-
riick.

Orig. Simons-Basic
Disk. mit Handbuch 140 DM, Buch Basic
Kurs fur Beginner von Interface Ase 30
DM, Tel. 05562/1210

Bicher fur C64 * Data Becker, 64
Intern-64 Tips + Tricks-Drucker, Buch +
2 Hofackerbiicher fiir C 64 NP 225 fir
120 DM. Aucher, Alpenrosenweg 17,
8972 Sonthofen

Suche Top Prog. fur C 64. Nur auf Cas-
sette. Schickt Eure Listen an Bodo
Schniewind, In der Freiheit 30, 5357
Swisttal-6, Preise nicht vergessen!!

Commodore 64
Suche dringend Anwenderprogramme
aus allen Bereichen. Schickt Eure Listen
mit Preisen an U. Koch, Vahlkamp 43, 48
Bielefeld 17

Tausche fir C 64 Software (keine Ko-

pien) und Joysticks (2 Stk) gegen Reset-
taster, Quick-Shoot 2, Simon's Basic-
Buch oder Geld, Tel. 05344/1436
(Nachmitt.)

Suche manual zu Homeaccountant von
Continental bzw. zu Superbase 64, Wies-
miiller, Giinterslebener 32, 8707 Veits-
héchheim, Tel. 0931/93493

Hausverwaltung
Info gegen BO Pf
D. Eckert, Carl-Sonnenschein-Str. 25,
6230 Frankfurt 80
Programmierung

Suche Anwenderpro. Adress, Faktu, La-
ger, Textverarb. auch Spiele. List oder An.
02736/8551 Dirk Schneider, Daade-
nerstr. 21, 5909 Burbach nach 18 Uhr,
auch Orig.

Verkaufe Commodore 64, Datasette, div.
Literatur und Software auf Cassette/Dis-
kette. Angebote an M. Berlin, Dresd-
nerstr. 18, 7120 Bietigheim, Tel.
07142/53251

ANEEEEEEEEEEEEEEEEE
3-D Funktionsplot + 4 Demos in Hi-Res
— Nur Cass. + 20 DM + Riickporto an:
Jens Wieland, Im Burgméuerle 52, 7050
WN 4

Verkaufe 5 Math.Prog. fir C 64 zum Preis
von 20 DM. Geld und Bestellung in einem
Brief an: P. Schwierz, Fritz-Erler-Str. 80,
8700 Wirzburg 25, Lieferung in 14 T.

MNeu! 24 ladt alle (1) C 64-Prgm 2x so
schnell von Disk. Voll kompatibel!! 2+ (2
Blocks!) + Disk + Anl. 25 DM (Schei-
ne/Scheck) 06245/45 96 Jilg, Beetho-
venstr. 21, 6845 G-Rohr

Tausche Prg. 64 — Nur Kassette
Liste an: G. Jost, Kirchgasse 44,
6500 Mainz 21
% e e e e sk e de ke ok o o o

Suche C-64 auch defekt bis 400 DM,
Lehrke Walter, Am Richtsberg 34, 3550
Marburg 1, Tel. 06421/481226 ab 17
Uhr

Suche Anwenderprogramme aller Art
(bes. Schul-Software). Erfahrungsaus-
tausch mit Lehrern erwlnscht. Liste an:
Peter Jastrow, Rheinhausener Str. 32,
4130 Moers 1

Achtung! Doppellauf Floppy fir alle
Commodaore Rechner zu verkaufen. Pro-
spekt anfordern bei N. Flesch, Lippsprin-
gerstr. 14, 4650 Gelsenkirchen, Tel.
0209/3954 47

Hallo Lehrer— Zwecks Buchprojekt: Su-
che Kollegen, die den C-64 id. Schule
zur Unterr. vorber., -gestalt. u. -auswert.
einsetzen. P. Jastrow, 4130 Moers 1,
Rheinhausener Str. 32

VC-64 und keinen Drucker?
Drucke alle Texte u. Listings v. Disk od.
Kass. fir 30 Pf. Blatt + Porto/NN, Heinz-
Dieter Meyer, Humboldtstr. 13, 4600
Dortmund 1

Tausche: Spectravideo SV-328 BOK-
Ram 32 K-Rom + Cass. + 25 Spiele ge-
gen Commodore 64 + 1541 + Spiele,
Michael Zéckel, Rohrdamm 53, 1 Berlin
13, Tel. 030/3828359

Neu: Hopes — Der Partygag — Das Part-
nervermittiungssystem fiir C-64. SU-
PER! Disk + 10-seitige Anltg. 30 DM.
Schultz, Knooper Weg 173, 23 Kiel, Tel.
0431/81423

Gummikappen fur Telefonmodem!
Wir haben sehr lange gesucht und sie
endlich gefunden! 2 Stiick einschl. ge-
nauer Bauanleitung nur 35 DM per NN:
02831/3034

Manitor
Schiiler, 14 J., sucht preisgiinstigen Mo-
nitor 1702 fiir C-64, Joachim Hiwel,
Sonnenstr. 3, 6315 Micke, Tel
064 00/1026

COPYSTAR 64
Universelles Kopierprogramm (alle Datei-
en, def. Sektoren, 1:1 Kopie, etc.) Disk.
35 DM, J. Schlicht, Kirschgartenstr. 7,
69 Heidelberg 1

+ kostenlos

Original-Werks-Garantie.
Sofort lieferbar.

132 '3y

rund 1.000 Artikel von @ COMMO-
DORE @ Sinclair @ Dragon @ Sharp @
Spectravideo und vielen anderen mit

Ausfiillen, aus-
schneiden, auf
Postkarte kleben
und absenden

MAN Computer~Versana Postfach 501126,
- 2000 Hamburg 50, Tel. 040/8506071

Ty

kostenlosen Katalog

Mame/Vorname

Strafe/Nr,

PLZ/Ort

NV09
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Puzzelelen
Nicht nur die Jingsten,
auch Erwachsene kénnen ___
sich erfolgreich an die-
sem elektronischen Puzz-
le versuchen, da es ver-
schiedene Schwierigkeits- —
grade gibt. Die verschie-
denen Puzzle-Motive wer-
den ausschlieBlich Gber
Tastatur-Eingaben zusam- —
mengesetzt. Viel SpaB bei
diesen Bildschirm-Puzze-
leien.
Bestell-Nr. MD 213A ———
DM 39,—

(Sfr. é;,50)

Verschiebe-Faxen
—+— Auf geht's zur ersten Ver- —|
schiebe-Runde am Bild-
schirm: Es mOssen ver-
schiedene Bilder zusam-
mengesetzt werden. Ver-——
schiedene Schwierigkeits-
grade lassen keine Lange-
weile aufkommen: Kinder
— und Erwachsene werden ™
sich spielend zum Ver-
schiebe-Faxen-Meister
|___mausern kénnen. Bedient __ 7 I
wird das Lernspiel aus-— | |
schlieBlich Ober die Tastatur des
Heimcomputers. Best.-Nr. MD 214A
DM 39,— (Sfr. 35,50)

Wortschatz-Trainer Latein
Mit dem Computerlernprogramm ]
Wortschatz-Trainer Latein werden
Eure Latein-Vokabeln schon bald
b sitzen. Mit dem Lern- _ |
programm bekommt Ihr den ferti-
gen Wortschatz zu Eurem Roma-
Lehrbuch geliefert. Ihr kbnnt aber
auch zusétzlich den Computer _4 .
noch mit Eurem eigenen Wort- | ' [

Marit Technik

sohatz flttern. Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2,

Der Computer teilt Euch Euren jeweiligen Leistungsstand 8013 Haar, Tel. (089) 4613-220
mit. Wollt Ihr Eure Arbeit beenden, kénnt Ihr Euch auch Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14,
die Vokabeln, die Ihr noch nicht beherrscht, ausdrucken CH-6300 Zug, Tel. 042-223155/56
lassen. Mit dem Wortschatz-Trainer kénnt Ihr laufend
Euren Erfolg beim Vokabellernen kontrollieren — ein
unbestechlicher Partner beim Lernen!

Wortschatz-Trainer Latein Roma | Best.-Nr. MD215A DM 59,— {Sfr 54,50)
Wortschatz-Trainer Latein Roma Il Best.-Nr. MD 216A DM 59,— (Sfr. 54,50)

In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufh#user.

Sollten Sie diese Programme im Handel nicht
erhalten kdnnen, so benutzen Sie bitte
die Bestellkarte im Heft

* inkl. MwSt. Unverbindliche Prei: fehlung.

| | | |




FWABACOMP

"' )28 Wieder neue Preis-Hits

Sonderpreise solange Vorrat

Bestellungen hitte nur schriftlich an: ABAGOMP GmhH,
Kransherger Weg 24, 6000 Frankfurt/M. 50
Tel. Auskunft werktags 8-9.30 Uhr unter 069/7003 08
Ladenverkauf: Mo-Fr 10-12 u. 14-18 Uhr, Ginnheimer Landstr. 1

Commodore C-64 Tagespreis auf Anfrage
Commodore VC-1541 Tagespreis auf Anfrage
Kombipreis: C-64 + Floppy-Laufwerk VC 1541 + Joy-Stick

+ 10 Disketten mit Innenlochverstarkung DM 1420,-
Datassette fir alle Commodore-Computer DM 89,-
Datassette Commodore VC-1530 DM 125,-
3 Kassetten mit Transportrollen hierzu DM 4,-
Joy-Sticks 1. VC-20/C64 / Atari: ,Rainbow” DM 29,.-
Commodore VC-1311 DM 32,-
Spectravideo Quickshot DM 38,-
Paddles (1 Paar Drehregler) VC-1312 DM 45—
Modul VC 1011 A RS-232 C Terminal DM 120,-
Modul VC 1011 B RS-232C TTY DM 120,-
Mehrbenutzersystem MBS-CP DM 398,-
MBS-Kabel 3m/6m/12 m DM 25/40/50
10 Disketten ,perfect” mit Innenlochverstarkung DM 45~
100 dito DM 398,—
Drucker Commodore MPS-801
wie GP-100 VC - aber 50Z / sec DM 595,-
Drucker Commodore MPS-802
80 Z/ sec, fur randgelochtes und Einzelblattpapier DM 740,-
Farbmonitor Commodore VC-1701/1702 DM 775,-
Printer/Plotter Commodore VC-1520 (4-farbig) DM 390,-
Centronics- (Drucker-) Schnittstelle an alle Drucker
mit Centronics-AnschluB, Gerédte-Adresse 4 oder 5, Umcodierung
CBMV/ASCII Ober Sekundéradresse wihlbar DM 180,-
Gorlitz-Interface fir EPSON-Drucker DM 320,
Joy-Stick-Stecker einzeln, l6tbar DM 6,-

ENDLICH! Der Drucker fiir Commodore 64:

BMC BX-80 mit Super-Interface fiir Commodore, randgelochtes u.
Einzelblattpapier, erstklassige Schriftqualitat, alle Commodore-
DM 1000,

Grafik-Zeichen, zum SUPERPREIS von glatten

Alle Preise verstehen sich inkl. 14 % MwSt.
Bitte geben Sie bei Ihrer Bestellung ,ccd 003" an.

FUNDGRUBE

Reset-Taster = DM (per NN). Karte an:
Andreas Osterhoff, Feldgarten 10, 4700
Hamm 1, Tel. 02381/574 26 (ab 20 Uhr)
dode gk gk gk ok e ok ke ko ok ok ok ok ok

Suche gebrauchte Floppy 1541 bis 400
DM. Markus Oeder, Sieleinsweg 323,
8671 Lichtenberg

Suche billig Spiele! fur C 64; Wer hat soll
sich melden bei Frank Butko, Héhwald-
weg 24, 8751 Sulzbach 06028/1694

C-64 Wegen Systemwechsels ca. 100
Prg. fir 100 DM  abzugeben.
05021/15158 ab 17 Uhr

Suche gute Flug- oder Schiffssimulato-
ren fir Commodore 64. Kaufe oder Tau-
sche. Markus Singer, Tel. 08 41/8 3097
ab 19 Uhr

Suche Hand- u. Anl. Blicher zu div. Spiel-
u. Anwenderprgmen. Bes. Data-Becker,
Forth u. Pascal. Suche HES-Forth 64,
HESMON u. Chess 7.0.: Mario Lennartz,
Bergstr. 25, 5168 Niedegen

Deutsches Basic fir Englisch-Frustrierte
auf Disk! 15 DM an: U. Baumann, Freili-
grathstr. 14, 7320 Goeppingen. Tausche
auch Programme (Liste). Die Chance!

SEENEEEEENEEEEEEEEER
Resettaster fir C 64

gegen NN DM 10 o. Vork. DM 7 incl. Porto

u. Verpack. Hagen Weigele, Postf. 60,

7321 Albershausen

EEEEEEEEEEEEEEEEEEER

* * Commodore 64 %
Suche zuverlissigen Tauschpartner fir
langere Zeit. Liste an: Ralf Spannagel,
Berliner Str. 26, 7928 Giengen.
07322/6207

Suche f. C 64 Grandmaster, Pole Posi-
tion, Space PFilot, Flight. Simulator Il u
dergl. auf Diskette, Ulrich Steffen, Neuer
Hage 23, 3015 Wennigsen 1,
05103/1883

1Suche Simons-Basic Steckmodul!
Ernsthafte Angebote an: Frank Griinha-
gen, Vogelstr. 12, 6780 Pirmasens, Ver-
kaufe »64 Tips und Trickse (35)

% * COMMODORE C-64 % %
Anfanger sucht jede Menge Software
(Kaufm., Techn. und Spiele) Angebote
an: St. Kuhlen, CBM-Info, Titzer Str. 9,
4050 M-Gladbach 3

A O U B und FETTSCHRIFT
Fiir Drucker 1526/MPS 802

Einbauplatine fur vier umschaltbare Zeichensatze,

z.B. SM-Text, C 64-DIN, ROM-07 und Original etc.

nur DM 169,— (incl. MwSt.)

Dipl.-Ing. Alfred Holimann
Kleinfeld 36, 2104 Hamburg 92

Tel. (040) 8501556 und
Tel. (040) 7017483

GIBT DEINEM 64'er ZU DENKEN

ELECTRONIC AG

Suche fir C-64 Graphikprogramme und
Simon's Basic (keine Disks!) Angebote
mit Preisvorstellungen an R. Duske, Lud-
wigstr. 36, 8720 Schweinfurt

Billig — Gut — Schnell — Neu
Hochwertige Software kein Raub, glinsti-
ger Preis. Neuer Katalog 1,50 DM: Karl
Koch, Hombergerstr. 8, 3588 Homberg-
Cassdorf — Spitze

Suche fur VC 64 Turbo Tape-Prg., um Da-
tasette 10 mal schneller zu laden. Ange-
bote an: H. Schierholz, Ladenbeker Furt-
weg 11 a, 2050 Hamburg 80

aA 60 a0 B deutscher Zeichensatz fiir
Commodore Drucker 1526, C 64 und
SM-Text. Tel. 040/850 1556

d d g de e e e e sk ok ek ek ok ok ok
Suche Software fir CBM 64
L. Kdnzel, Postfach 21 46
4830 Gitersloh 1
J e e e ok e ok e ok ko ok e ok ke ke ok

GEWERBLICHE
KLEINANZEIGEN

HE WIR KNACKEN DIE PREISE HE
B C 64/20 Hardware B PinklMwSt. B

B USER-PORT-STECKER 890 m
W 8 Kanal-Relaismodul gg90m
B Serieller Port-Stecker 2500
W Joyst-Port-Stecker 4900

B Joyst.: COMPETITION PRO 59,20 R
M Reset-Taste serieller P. 15008
B Netzinterface a A. Info: 2 DM B
W F. Brunken B 0209/397862 u
Gladbecker Str. 123, 4650 Gelsenk. 2

* C 64 WERKZEUG * GRAFEDI *
HIRES-Grafiken * DISK. 88 DM
Krebs & Weber, Wirtsch- & Techn-
Informatiker, Lprozeltener-19, 8780 Ge-
miinden, INFO kostenlos

* C 64 WERKZEUG * MASKEDI *
Ein-Ausgabemasken * DISK. 88 DM
Krebs & Woeber, Wirtsch- & Techn-
Informatiker, Lprozeltener-19, 8780 Ge-
miinden, INFO kostenlos

* C 64 WERKZEUGE * ERPROBT *
GRAFEDI + MASKEDI zus. 159 DM
Krebs & Weber, Wirtsch- & Techn-
Informatiker, Lprozeltener-19, 8780 Ge-
minden, INFO kostenlos

e Staubschutzhauben
C 64/VC 20/VC 1541 je DM 15— RX
B0O/MPSB01 je 25— Ab 3 St. 10% Rab.
Scheck/Schein. NN + DM 4,— Gebdihr.
Fa. Weber, Pf. 201237, 56 Wuppertal 2

* ok

EEEEEEEEEEEEEEEEEEER
Armer Schiler sucht méglichst billig, bis
400 DM C 64 + Datasette. Bitte melden
unter 0203/588202

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE

C 64 Newrunner sucht =gesinnte %
Themen: Steuerungstechnik.Techn. Kar-
teien u. Rechenprg., Lernprg., Graph. De-
mo. techn. Abléufe. 07 11/379597, B.
Schrader 73 ES Lud.Jahn 86

Suche gebr. Commodore 64 + Datasette
+ Joystick, auch einzeln. Angebote an: J.
Michel, Rosenstr. 1, 8754 GroBostheim
4, Tel. 06026/4167

Suche Software, alles Tausch oder Kauf C
64. Tel. 0421/5542 44, R. Hibbeler, 28
Bremen 1, Gasfeldstr. 160

EEEEEENEEEEEEEEEEEE
DAS NEUESTE UND BESTE
ENCOWN. * Modems usw.

A. Wirz, Postfach 1101, 7507 Pfinzt. 1

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Suche oder Tausche
Anwender-Programme  fir C 64
( % Disk # ) Liste mit frankiertermn Rickum-
schlag an: Manfred Kind, Rotdornweg
55, 5205 St.-Augustin-1

KS-VERSAND EDV-ZUBEHOR
Fa. K. Schellhammer, Kugystr. 7, 8000
Minchen 45, Tel. 089/3132977
Die Himmer von Schellhammer
Staubschutzhauben-Angebot:
f. CBEM 64/VC 20, Datasette,
Floppy VC 1541 je DM 16,50.
Monitor, Drucker und Plotter-Hauben
ab DM 35,—; alle Preise inkl. MwSt.,
Versand per NN oder Vorkasse
(+DM 3,80 Versandkostenanteil).
Komplettpreisliste mit Materiaimuster
gegen DM 2,— Schutzgebiihr in
Briefmarken.

CHARDEF fiir C 64

Komfortable Erstellung eigener Schrift-
und Grafikzeichen. Einfache Ubernahme
in Programme, auch mit TEXTOMAT,
TEXT 64 ua. einsetzbar. Disk mit Be-
schreibung nur 49 DM. NN/V-Scheck an
COMPUTER MARTIN, Postf. 56 44, 8700
Wiirzburg 1

DISKETTEN AB Werk., Super-Qualitat
zum Super-Preis. Besonders geeignet
fiur »Commodores«, »Apple« etc. Abgabe
nur in kleinen Mengen. Verkaufsunterla-
gen anfordern unter Kennziffer: CA 33,
bei: Computer & Anwendungen, Postfach
720115, 2000 Hamburg 72
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B SUPERANGEBOT B Eprom-Modul-
Platine

W VC 20/C 64 leer 29,50/bestickt
49,50

B Monitor C 64/Eprom 48 —/Kas. 28 —
W Assemb. C 64/Eprom 48 —/Kas. 28 —
W Speedtape C 64/Epr. 34 —/Kas. 20—
BEE Einsteckfertige Platine HEER
W Monitor + Assemb. 132,50 B Info 1—
W J. Miiller, Bayernstr. 28, 8510 Firth

GELD SPAREN DURCH SELBSTBAU:
fiir VC 20 und C 64
Speichererweiterungen, IEC-Bus,
EPROMEkarten u. Programmiergerate,
z.B. EPROM-Programmiergerat fir alle
EPROMtypen, AnschiuB nur an USER-
Port, Leerplatine inkl. 4 K Maschinen-

sprache. Software 99 DM.

Katalog gegen 2 DM bei RoBmdller Da-
tentechnik, Finkenweg 1, 5309 Mecken-
heim, Telex 886 1169

C 64 EPROM-MODUL-PLATINE FUR
DEN BEREICH $8000-39FFF IN PRO-
FESSIONELLER AUSFUHRUNG ZUM
UNGLAUBLICH GUNSTIGEN PREIS
VON NUR DM 25,—.

Computertechnik Ingo Klepsch, Tel.
02333/80202

Simon's Basic (Modul) 168 —
Plattenarchiv (Disk) 19—
Karteibox (Disk) 19—
Stammbuch (Disk) 19—
Haushalt (Disk) 19—
Bundesliga (Disk) 19—

Ab 08/84 Akustikkoppler u. Schnittstelle
fur Datenferniibertragung
Microcomputerladen, Stederd.Str. 36,
3150 Peine, 0517115991

*** MESSEN STEUERN REGELN ***
*  Wir fihren eine groBe Zahl von

*  Ein-Ausgabekarten fir Micros

* f. Labor, Ind. und Hobbyanwender
*  Userportstecker, Experimentier-
*  und Testboards far I&tfr. Aufb.
-

Monitore, Drucker, Disketten
Prospekte und Preislisten anf.
bei: MC-Technik Zapf * Postf. 121
6365 Rosbach 1 * Tel. 06003/1527

*** MESSEN STEUERN REGELN ***
*  Wir fihren eine groBe Zahl von  *
‘ Ein-Ausgabekarten fir Micros *
*  Monitore, Drucker, Disketten ... *
- -

O T

Prospekte und Preisliste anf.
bei: MC-Technik Zapf * Postf. 121
* 6365 Rosbach 1 * Tel. 06003/1527 *

HER Endlich!!! HER
B Soft- u. Hardware aus einer Hand i
| Commodore — Atari — | |
| | Apple — Sinclair | |

M Katalog gegen DM 2,— Riickportoll
B E. Bialon G. Nagy Microcomputer B
W Postfach 100461 5620 Velbert B

Hobbyaufgabe, 100 Disketten randvoll
mit Software, pro Diskette DM 15—, Tel.
06501/13894 ab 19.00 Uhr

Achtung CBM 64- und VC 20-Besitzer.
Software, Hardware und Biicher. Schnell
neuen Katalog gegen 1,80 DM in Briefm.
anfordern. Wagner Softwareversand,
POBox112243V, 8900 Augsburg.
Handleranfragen willkommen,

Drucke PRG, Brenne EPROMSs, verk.
neues Betr.System m. Disk Utility +
Centr-Interface mit C 64 Zs. Info gegen
80 Pf von M. Neumann, Entenstr. 10;
4100 Duisburg

EPROM-Platine 4x4 KB DM 59
dito mit VC-SUPER (64’er 5/84) DM 198,
Steckplatzerw. 4fach ab DM 128,
Epson-Druckerinterf., CBM-Grafik DM
298, Eprommer bis 2732 DM 175, dito
bis 16 KB=27128 DM 249,
80-Zeichenfarbgrafikkarte DM 275, Ep-
sondrucker mit Grafikinterf. ab 1350,
CP-80FIT Drucker DM 949, dito mit In-
terf. DM 1220, Druckerpuffer, Farbmo-
nitore uva. Hartge, Fohlenw. 16, 6836
Oftersheim, 06202/52675

Ausgabe 9/5eptember 1984

Centronics-Grafik-Interface DM 198 —
inkl,
WO? — 08331-5942

K ok e ok ok ok ok ok ook ok ok ok ok ok ok ok ok
Achtung CBM 64 Besitzer!
IEEE 488 Modul DM 298,—
Mit diesem Modul kénnen Sie endlich die
gleichen Peripheriegerite wie an die an-
deren Commodore Comp. anschlieBen.
Die Betriebssoftw. belegt nur den Be-
reich $FD80-$FDBF.
80 Zeichen Karte DM 115, —
EPROM-Karte (bis 16 K EPROM)
DM 22,—
EPROM 2716, 2732, 2764 u.A. Preis
auf Anfrage
EPROM-Brenngerit fir EPROMSs bis 16
KByte in formschénem Gehiduse
DM 349,—
dito nur als Leiterplatte DM 249,—
Alignment-Diskette fir 48 tpi-Laufwer-
ke (1541,4040) zum Einstellen der Flop-
DM 149,—
1 der 1541
DM 39,—
Disketten im 10er Pack mit Kunststoff-
box (deutscher Hersteller) DM 74,—
Betriebssystem-Umschalt-Karte
DM 39,—
Experimenter-Karte f. Modulsteckplatz
DM 72,—
dito f. User-Port-Steckpl. mit Stecker
DM 79,—
Computer-Netzteil z. Einbauen.
Prim. 220 V, Sek.= 12V-4A, = 5V-5A
DM 239,—
Weitere Peripherie in Vorbereitung.
Preise inkl. MwSt. Fordern Sie Unterla-
gen an.
Handleranfragen erwiinscht.
Betriebsurlaub: wvom 27.07. bis
19.08.1984
Printlayoutservice, Herstellung u. Be-
sticken von Leiterplatten — Bau v. elek-
tronischen Steuerungen.
EFW Elektronik- und Feinmechanikbau
H-G. Wittig, Jahnstr. 10, Tel. 06258/
7833, 6083 Biebesheim
deode otk de g g de otk ok ok ke ok ke ok ok
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#eerer Telekommunikation ******
Automodemvorsatz (im Heft 9 beschrie-
ben). Fertig oder als Bausatz! Akustik-
koppler, Hard- und Softeware On Line
Service tagl. 1710 Uhr.  Tel
021 51/201 30, Rudolf Méllenbeck, Alte
Linnerstr. 24, 415 Krefeld 1

(I E N EENEENEERENENHEHNHSNHSEHJN)]
TURBO-TAPE-STECKKARTE 39.50 DM
mit RESETTASTE!

Steckkarten fir andere Programme, wie
Simons, Monitore, Toolkits usw. ab 39.50
DM. Bitte Programme einschicken. Ver-
sand per NN 4+ Spesen.

H. Lanfermann, Lessingstr. 46, 5012
Bedburg, Tel.. 022721580

nmnm EPSON-DRUCKER mm
+ eingebautem Gorlitz-Grafik-Interface
fiir CBM 64/VC 20 zu Superpreisen, z.B.
FX80+Gorl. DM 1679. AuBerdem:
Scotch- u. Datalife-Disketten, Joysticks,
Comm. Hard-+Software, Blicher... Info:
CSV Riegert, 7324 Rechberghausen,
SchioBhofstr. 5, Tel. 07161/52889

J gk sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
Ordnen Sie lhre Programme !
DATENKASSETTEN
Fir jedes Programm eine Kassette. Kein
langes Suchen mehr. Schnell. Jeweils

nach Linge der Programme

m C-10 = 1,50 per/Stk. m
C-20 = 1,60 per/Stk. m
m C-30 = 1,70 per/Stk. m
+ DM 3,50 Porto. Ab DM 30 frei !
Besonders ginstige Mengenrabatte ab
DM 75-5%; DM 100-8 %; DM 150-12 %
DM 200-15 %; Bei Vorkasse 3 % Skonto
Ausland: nur Vorkasse + plus 4,50. Jetzt
gleich bestellen. Tag+Nacht, Anrufbe-
antworter Tel. 040/641 1981, E. Jen-
sen; Fahrenkrén 49; 2 Hmb. 71
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Vélzke Computer vV._C
P Peripherie P

Eprom-Programmer V128 filr C 20, C 64 u. SX-64 fur
Eproms 2508/16/32 u. 2758/16/32/64/128. Professionelle
Ausfuhrung m. komfortabler Treiber-Software auf Kas-

sette: DM 249,—
Neu: Eprom-Programmer V128-G
im Pult-Geh&use DM 349,—

Uniment-C 64-Befehlserweiterung: iber 50 zus. Befehle
u. Funktionen fir Assembler, Centronics-Druckanschl.,
Graphik-, Sprite-, Sound- und Disketten-Anwendung; mit
Beispielprogrammen u. ausfihrlicher Bedienungsanlei-
tung DM 99,—
Diskette zzgl. DM 7,—
UNIMENT-Steckmodul DM 199,—
Weiteres aus unserem Programm:
— Eprom-Karten und -Ldschgerét
Info — 80-Zeichenkarten

gegen Hagen Vélzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach
Rackporto Versandhandel Tel. 089/7934534
Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Ver-
kauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur fir
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstoBt
gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt wer-
den. Bei VerstéBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von tber DM 1000,—
gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalver-
packt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der K&ufer auch kein Eigentum und
geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Origi-
nal-Software weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-
rechtigte haften fiir ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verdffentlichen, die darauf
schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Unser Interface Typ 38000/B erlaubt, bis zu 3 Gerite
mit |EEE-488 Bus gleichzeitig an einen Computer mit
U24-Schnittstelle anzuschiiessen. Uber Escape-
Sequenzen konnen alle Primar- und Sekundaradressen
angesprochen werden. Der stevuernde Computer muB
lediglich in der Lage sein, ASCII-Zeichen an seine V24~
Schnittstelle zu senden und von dort zu empfangen.
Handshake geschieht iiber die Leitungen OTR und CTS
der U24-Schnitistelle, so daB korrekte Dateniiber-
tragung sichergestelit ist. Der Preis betragt 1112,20 DM
inkl. MwSt..

E0P mmdl CHl-Camputar
besehilleunigen

Wir liefern Pufferspeicher, die einfach zwischen einen
Computer und ein Peripheriegerét (z.B. Drucker) mit
IEEE-488-Schnittstelle geschaltet werden. Da der
Computer nicht mehr auf das langsame Peripheriegerét
warten muB, ergibt sich eine deutliche Erhdéhung der
Arbeltsgeschwindigkeit. Softwarednderungen sind nicht
notwendig. Je nach Puffergrisse liegt der Preis zwischen
1140 DM (32K) und 1550,40 DM (120KByte) inkl. MwSt..

Reinhard Wiesemann Mikrocomputertechnik
Winchenbachstr. 3a 5600 (Wuppertal 2
Tel.: 0202/505077 Telen: 859 16 56
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M&T-AdreBverwaltung < Debuggah msagsem' Ausdruck nach beliebigen
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: ASCII-Drucker €008 assel® Tien ow
det 2 empteﬂh
Textverarbeitung: D'“?;?:.N‘ KAV =]
Variable Zeilenbreite bis 80 Zeichen - Steuerung Ober leicht verstandliche Bﬂif
Men0s und Funktionstasten, automatische Trennvorschlage - Poblemloses
Kopieren und Verschieben von Textblcken
Optimal in der Kombination beider Programme: —¢
Erstellen von Serienbriefen - Individuelle Empfangeradressen - Persdnliche Briefanrede
M&T-Textverarbeitung: Best.-Nr. MD 180A DM 129 —* (Sir. 119,—)
MAT-AdreBverwaltung: Best.-Nr. MD 181A DM 79—* (Sfr. 74,—)
*inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.
M hm i
dli NIK
Verlag Aktlengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, Tel. (089) 4613-220
Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14, CH-6300 Zug, Tel. 042-223155/56
In guten Buchhandlungen, Computershops und Fachabteilungen der Kaufhiuser.
Sollten Sie diese Programme im Handel nicht erhalten kénnen, so benutzen Sie bitte die Bestellkarte im Heft.
| T T T T 1 1 J| ! 1 l | |




Einstieg in Simon’s Basic

Fast jedes Buch, das sich an
den Computerneuling wendet,
nimmt fiir sich in Anspruch, ver-
stéandlich, stufenweise aufbau-
end und lerngerecht zu sein.
Dieses Buch ist es. Der Autorin
ist es gelungen, ihre Erfahrun-
gen aus dem Bereich der Lern-
psychologie in das Buch »Ein-
stieg in Simon's Basic« sinnvoll
einflieRen zu lassen. Das Ergeb-
nis ist verbliiffend, denn vom
Vorgang des Lernens bezie-
hungsweise Verstehens merkt
der Leser nichts. In verstandli-
chen Erklarungen und vielen
hilfreichen Zeichnungen sind
die Informationen zum schnel-
len Erlernen des Simon's Basic
untergebracht. Dabei wird nicht
darauf verzichtet, den Leser zum
stdndigen Ausprobieren anzu-
halten.

Wesentlicher Bestandteil die-
ses Buchesistes, dem Leser das
Wissen auf méglichst vielen We-
gen zu iibertragen. Die Autorin
nennt diese Methode »gehirnge-
rechte« Aufbereitung des Lern-
stoffes. So wird beispielsweise
viel Wert darauf gelegt, die ge-
schriebenen Worte mit Bildern
zu unterlegen. Der Computer
eignet sich hier als Hilfsmittel
hervorragend, denn jedes der
kleinen Beispielprogramme
wird nicht nur erklart und abge-
bildet, sondern kann auch
gleich ausprobiert werden. Die
Funktion eines Befehls in Si-
mon's Basic zu lesen, im Buch ab-
gebildet zu sehen und auch so-
fort auszuprobieren ist in der Re-
gel mit »gelernt« gleichzusetzen.
Wer also das Buch neben dem
Computer liegend, Stiick fiir
Stiick ausprobiert, wird bald das
Gefiihl haben, immer schon in
Simon'’s Basic firm gewesen zu
sein. Die erreichte Lerntiefe ist
so grob3, daf auch nach langeren
Pausen noch groBe Teile des
Wissens vorhanden sind (Rad-
fahren verlernt man ja auch
nicht). Die Lerninhalte des Bu-
ches haben ihren Schwerpunkt
in den Grafikbefehlen des Si-
mon'’s Basic. Gleichwohl werden
natiirlich auch die anderen Be-
fehle erlautert sowie eine groBe

Anzahl niitzlicher Hinweise ge-
geben, die nicht nur mit Simon's
Basic anwendbar sind. Das Buch
»Einstieg in das Simon's Basic«
stellt die augenblicklich gelun-
genste Anleitung zum Selbststu-
dium dieser Basicerweiterung
dar. Der echte Profi wird aber,
obwohl uninteressanter zulesen,
sicherlich ein Buchim herkémm-
lichen Stil verwenden. Bleibt zu
bemerken, daB alle Programme
im Buch, bis auf das erste, bei
dem die Farbgebung verdndert
werden muB, fehlerfrei funktio-
nieren. Als Sonderservice wer-
den iibrigens die wichtigsten
Programme aus dem Buch und
einige langere nicht abgedruck-
te Programme auch auf einer
Diskette (68 Mark) angeboten.
Es ist zu hoffen, daB diese Me-
thode Wissenswertes zu vermit-
teln auch in zukiinftigen Biichern
vermehrt anzutreffen ist.

(Arnd Wangler)
VeraF. Birkenbihl, Einstieg in Simon's Basic,
201 Seiten, IWTVerlag GmbH, Vaterstetten

bei Miinchen, ISBN 3-88322-056-6, Preis 44
Mark.

Das Musikbuch zum
Commodore 64

Mittlerweile scheint es sich
auch in den oberen Etagen der
Soft- und Hardwareindustrie
herumgesprochen zu haben,
daf zunehmend mehr Compu-
terfreaks mit wachsender Begei-
sterung auf ihren Computern
Musik machen. Esist auch wahr-
lich erstaunlich, was fiir Mog-
lichkeiten sich hier mittlerweile
auftun.

Besonders der Commodore
64 entwickelt sich, zumindest
hier beiuns in »Good old Germa-
nys«, zZum absoluten Renner, was
die Beliebtheit bei Computer-
musik-Freaks angeht. So ver-
wundert es auch nicht, daB, zwar
relativ spét, dafiir aber gleich
von zwei Verlagen fast gleichzei-
tig, Musikbiicher zum Commo-
dore 64 erscheinen.

Die inzwischen schon sehr um-
fangreiche Data Becker-Biblio-
thek zum Commodore 64 wurde
um »Das Musikbuch zum Com-
modore 64« erweitert. In altbe-

bekannter

Data
machung werden hier, frisch aus

Becker-Auf-

dem Computerdrucker und
ganzlich ohne schmiickendes
Beiwerk, viele wichtige Details
fiir den ernsthaften Anwender
prasentiert. Als Autor gewann
man Thomas Dachsel, der,
selbst Musiker, auch das Musik-
programm »Synthimat« ent-
wickelt hat.

Neben einer kurzen Einfiih-
rung in die Computermusik ent-
halt das Buch auch ein kleines
»Lexikon zur Computermusike
und sehr viele Listings von teil-
weise so bekannten Songs wie
»Liet it bes, »Hey Jude« und »Ye-
sterday« von den Beatles. An-
hand dieser Listings erklart
Dachsel die Feinheiten von ein-
bis schlieflich dreistimmigen
Basic-Musikprogrammen, wo-
bei natiirlich Grundkenntnisse
der Programmierkunst voraus-
gesetzt werden. AnschlieBend
folgt ein Kapitel iber den ver-
wendeten SID (Sound Interface
Device Chip) mit ausfiihrlicher
Beschreibung aller Sound-
Register und so grundlegender
Dinge der Synthesizertechnik
wie Oszillator, Filter, ADSR,
Synchronisation und Ringmodu-
lation. Nachdem man dann die
Grenzen der Musikprogram-
mierung in Basic erfahrt, macht
das »Musikbuch zum Commodo-
re 64« schlieBlich auch nicht Halt
vor der Assembler-Programmie-
rung von Musikstiicken. Im An-
hang finden sich Hinweise zum
Anschluf des C 64 an die Stereo-
anlage und zur Kopplung mit zu-
satzlicher Hardware.

Alles in allem ein lesenswer-
tes Buch fiir alle, die vorhaben,
ernsthaft mit dem C 64 Musik zu
machen. (ai)

Thomas Dachsel: Das Commodore Musik-
buch, 208 Seiten, Data Becker GmbH 1984,
ISBN 3-89011-012-6; Preis 39 Mark

GCommodore 64
Musik-Buch

Fast gleichzeitig erschien im
Birkhauser Verlag, Basel, in der
Reihe »Computershop« mit dem
Band Nr. 14 die deutschsprachi-

ge Version des bereits 1983 in
Boston erschienenen »The Com-
modore 64 Music Book«. Die Au-
toren James Vogel und Nevin B.
Scrimshaw haben sich viel Mii-
he mit der grafischen Gestal-
tung gegeben, viele Bilder von
Musikmaschinen aus grauer
Vorzeit lockern die gut geglie-
derte Lektiire immer wieder
auf. Dieses Buch wendet sich
mehr an die Einsteiger, mit weni-
ger oder gar keiner Program-
miererfahrung. Es beginnt mit
der Erklarung von Schall und
Schwingung, Frequenz, Tonho-
he, Kurvenformen, ADSR, Filter,
Ringmodulation und Synchroni-
sation, so leicht verstandlich
dargeboten, daf man praktisch
ohne Kenntnisse des Program-
mierens beziehungsweise der
Musik zu lesen beginnen kann.
Im zweiten Kapitel lernt man mit
POKEs umzugehen und dem C
64 erstmals Tone zu entlocken.
Hat man das alles intus, geht's
ans Programmieren ein- oder
mehrstimmiger Melodien mit-
tels READ/DATA-Anweisungen.
Abschnitt 5 fiihrt in die Welt der
»Magic Effects«. Sirenengeheul,
Raketenstart und Lokomotive —
der Einsatz von Ringmodulation
und Synchronisation, von Filter
und Frequenzmodulation wird
vor Ort erprobt. Im vorletzten
Kapitel eine Einfithrung in die
Musikprogrammierung mit dem
Array-Format und schlieBlich
programmiert man eine Orgel-
tastatur auf seinem C 64 — Echt-
zeitmusik! Sehr nitzlich: Eine
herausnehmbare, plastifizierte
Tafel, mit einer Tabelle der
SID-Tonwerte und den Soundre-
gistern des SID-Chips, die ne-
ben den C 64 gelegt viel miihsa-
mes Blattern in einem Buch er-
spart.

Das »Commodore 64 Musik-
Buchu ist eine sehr leicht ver-
standliche Einfiihrung in die mu-
sikalischen Fahigkeiten des C 64
und vor allem all denen zu emp-
fehlen, die sich noch nicht zu
den absoluten Profiprogram-

mierern zahlen. (al)
James Vogel und Nevin B. Scrimshaw: Com-
modore 64  Musik-Buch, 131 Seiten,
BirkhauserVerlag (Computer Shop Bd, 14)

1984, ISBN 3-7643-1590-3; Preis 29,80 Mark
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schon ab und zu in den Fingern
gejuckt, wenn Sie von Wunder-
dingen gelesen haben, die man per
Maschinensprache mit dem Com-
puter machen kann. Vielleicht ha-
ben Sie sogar schon mal nichtsah-
nend angefangen einzutippen, was
Sie als Assemblerlisting sahen.
Doch schon nach dem ersten »C000
LDA # $00« und RETURN weigerte
sich der Computer mit einem lapi-
daren »SYNTAX ERROR« Wieso,
werden Sie sich gefragt haben, das
ist doch nun die Sprache unserer
Maschine, namlich Maschinenspra-
che, was habe ich falsch gemacht?
Dann sind Sie sicherlich mal auf
diese merkwiirdigen Basic-Pro-
gramme gestoRen, in denen ein lan-
ger Wurm von DATA-Zeilen mit ei-
nem kleinen FOR.NEXT.POKE-
Kopf vorne und einem SYS-Schwanz
hinten enthalten ist, und die man
Basic-Lader nennt. Sie haben fleiBig
Zahlen eingetippt — das ganze hof-
fentlich sofort abgespeichert- vor-
schriftsmaBig mit dem SYS-Befehl
gestartet und auf einen scheintoten
Computer geschaut, der nur noch
durch Aus- und Einschalten wieder-
zubeleben war. Wenn Sie dann nach
langer Fehlersuche den irrtiimlich
eingetippten Punkt durch ein Kom-
ma ersetzen, (oft finden Sie auch kei-
nen Fehler, denn bei langen DATA-
Sequenzen schlagt der Druckfeh-
lerteufel mit Vorliebe zu), werden
Sie sich gefragt haben, warum in al-
ler Welt dieses kleine Mi3geschick
den ganzen Computer abstiirzen
1aRt. Sie merken vermutlich schon,
daB mir das alles und noch mehr
(woriiber ich schamhaft schweige)
passiert ist. Die Konsequenz war,
daB ich los ging, um ein schlaues

138 (Fde

vermutlich hat es Ihnen auch

Die meisten Leser
haben auf den Mitmach-Karten den
Wunsch nach einem Maschinensprachkursus
geduBert. Voila, hier ist er. Dieser Kurs kann kein
Buch iiber Maschinensprache ersetzen, er wird lhnen
jedoch helfen, diese Sprache wesentlich leichter zu
verstehen. Sowohl der 6502-Prozessor im VC 20 als

Assembler ist keine Alchimie

auch der 6510-Prozessor im C 64
werden behandelt.

Buch zu erwerben. Aber merkwiir-
dig, damals tauchte der Begriff sMa-
schinensprache«in keinem Titel auf.
Irgendwann begriff ich, da3 Assem-
bler und Maschinensprache irgend
etwas miteinander zu tun haben.

Aber da fing das ganze Elend erst
richtig an: Da gab es 6502- Z80-
8080-, 8085-, 6800-Assembler, da wa-
ren irgendwelche Schaltpldane, an-
scheinend, wie man wo was hinlttet-
fiir mich als Nichtelektroniker eine
Art moderner Kunst, da war von
CPU, Bussen, negativen Flanken,
Zweiphasentakten die Rede,

Ich habe mich furchtbar gedrgert
iiber die Geheimsprache, die es
dem Uneingeweihten verwehrt, et-
was zu verstehen. Seither hat sich ei-
niges verandert. Die Geheimnisse
sind keine mehr und ich werde Ih-
nen in dieser Serie ohne verschliis-
selte Sprache die magischen Zirkel
der Assembler-Alchimisten offen-
baren. Heute gibt es auch Biicher
iiber »Maschinensprache auf dem
Commodore 64« und es sei lhnen an-
geraten, ruhig auch das eine oder
andere durchzuarbeiten. Sie wer-
den allerdings feststellen, daB die
meisten davon gerade dort aufhé-
ren, wo es anfangt, spannend zu wer-
den: Bei der Benutzung von Routi-
nen des Betriebssystems und des In-
terpreters. Deswegen soll der
Schwerpunkt dieser Serie anders
liegen:

Wir werden das notwendige
Grundwissen iiber die Hardware
nur ganz knapp behandeln, dann
das Vokabular des 65xx-Assembler
kennenlernen. Den Hauptteil der
Serie verbringen wir aber mit Din-
gen, iiber die es kaum Literatur gibt,
namlich wie man fiir eine Unzahl von
Programmieraufgaben nicht noch-

mal das Rad erfinden muf, weil es
schon langst in unserem Computer
existiert.

Bevor wir loslegen, will ich Thnen
noch etwas Literatur empfehlen:
a) Wenn wir iiber Speicheraufbau,
das bindre und das hexadezimale
Zahlensystem reden, werde ich vor-
aussetzen, daR Sie die Serie »Reise
durch das Wunderland der Grafik«
gelesen haben, die in dieser Zeit-
schrift in den Folgen 1 und 2 (Ausga-
ben 4/84 und 5/84) diese Themen
grundlegend behandelt hat.
b) Als Nachschlagebuch sehr wert-
voll ist das Buch von Rodney Zaks:
Programmierung des 6502, Das ist
gewissermafRen ein Klassiker.
c) Spater wird Thnen dieses Buch
fast unentbehrlich vorkommen: R.
Babel, M. Krause, A. Dripke: Sy-
stemhandbuch zum Commodore 64
(und VC 20), Miinchen 1983

Weitere Literaturempfehlungen
werde ich Thnen von Fall zu Fall ge-
ben. Gerade zu unserem Computer
erscheint fast jeden Monat ein neu-
es Buch und es ist nicht einfach, die
Spreu vom Weizen zu trennen.

Einige Begriffskiarungen

Zunachst einmal muB ich Sie ent-
tauschen: Ich glaube kaum, daR Sie
mit Threm Computer je einmal in Ma-
schinensprache verkehren werden!
Maschinensprache, dasist die einzi-
ge, die der Computer direkt ver-
steht, das sind vorhandene oder
nicht vorhandene Stromimpulse
oder Magnetisierungszustande, die
bei unserem Computer durch 8-Bit-
Bindrzahlen auszudriicken sind.
Was wir mit unserem Computer re-
den werden ist Assembler. Mit dem
Computer sprechen soll heiRen: Mit
dem Gehirn unseres Computers,
dem Prozessor, oft auch CPU (von
Central Processing Unit=Zentraler
Arbeitsbaustein) genannt, verkeh-
ren, also ihm Befehle zu geben. Sol-
che CPUs werden bei verschiede-
nen Firmen hergestellt, sind daher
unterschiedlich aufgebaut und auch
unterschiedlich ansprechbar. Ein
weit verbreiteter Prozessortyp ist
der 6502, der das Gehirn des C 64
und auch des VC 20 ist. Genau ge-
nommen ist das Gehirn des C 64 al-
lerdings der 6510, ein dem 6502 fast
identischer Prozessor. Auf den klei-
nen Unterschied werden wir noch
zu sprechen kommen. Beide (6502
und 6510) sind in 6502-Assembler zu
programmieren und wenn wir diese
Sprache sprechen, sind fiir uns alle
6502-Computer zugédnglich: Com-
modore, Apple, Atari und einige an-
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Assembler-Kurs

dere. Nun wissen Sie aber immer
noch nicht, was Assembler eigent-
lich ist. Das englische Wort »assem-
ble« heift auf deutsch etwa montie-
ren, zusammenstellen. Es handelt
sich also um eine Programmierspra-
che und weil sie sehr eng am Com-
puter orientiert ist, spricht man von
einer »maschinenorientierten« Pro-
grammsprache im Gegensatz zu
»problemorientierten« Programm-
sprachen wie Basic, Pascal, Cobol
etc., die — so sollte es jedenfalls sein
— auf jedem Computertyp gleich
aussehen.

Ein Assembler ist aber noch etwas
anderes, namlich ein Software-In-
strument, das einen in Assembler
geschriebenen Befehl in die Ma-
schinensprache iibersetzt. Man
spricht vom Vorgang des Assem-
blierens. Das umgekehrte leistet ein
Disassembler, welcher uns Maschi-
nensprache durch Riickiiber-
setzung lesen hilft. Um die Verwir-
rung noch etwas zu steigern, sage
ich Thnen auch noch, was ein Moni-
tor ist. In diesem Zusammenhang ist
kein Bildschirmgerat damit ge-
meint, sondern ebenfalls ein
Software-Instrument, das den Ein-
blick in die Register und Speicher
des Computers gewéhrt.

Damit Sie nun den Uberblick noch
vollig verlieren, sei abschlieRend zu
diesem Sprachenwirrwarr noch er-
zahlt, daB Software-Pakete, die so-
wohl Assembler als auch Disassem-
bler als auch Monitor enthalten und
noch eine Menge anderer brauch-
barer Dinge, oft als »Assembler« an-
geboten werden. Das ist ein alter
Trick der Alchimisten, verschiede-
nen Dingen den gleichen Namen zu
geben!

Um das Nachfolgende deutlich zu
machen, schalten Sie bitte Thren
Computer an und tippen die beiden
folgenden Programme ein, die bei-
de genau dasselbe tun: Das obere
Viertel unseres Bildschirmes mit
dem Buchstaben A zu fiillen (beim
VC 20 ist es die obere Halfte). Zu-
nachst einmal in Basic:

10 FOR I=1024 + 255 TO 1024 STEP-1
20 POKE I, :POKE 1+54272,14
30 NEXTI

Fiir den VC 20 (Grundversion und
3-KByte-Erweiterung) ist zu setzen:
Anstelle von 1024 jetzt 7680, statt
84272 jetzt 30208 und statt 14 die 6.
Wenn Sie mehr als die 6,5 KByte im
VC 20 haben, dann setzen Sie statt
1024 jetzt 4096, statt 54272 jetzt 34304
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und ebenfalls statt 14 die 6. Das Pro-
gramm braucht 85 Byte + 7 Byte fiir
die Variable I, macht zusammen 62
Byte Speicherplatz. Es geht ganz
schnell und wenn Sie es schaffen,
kénnen Sie ja mal mitstoppen, wie
lange es von RUN bis READY
braucht: Zirka 4 Sekunden.

Jetzt dasselbe in Assembler. Weil
wir aber noch nicht soweit sind, erst
mal als Basiclader, der uns das Pro-
gramm in den Speicher bringt (wir
kommen dazu gleich noch). Geben
Sie also NEW ein und dann:

10 FOR I=T7000 TO 7000+ 16

20 READ A:POKE ILA:NEXT I :END
30 DATA 160,255,162,14,169,1,153,255,
3,138,153,255,215,136,208,244,96

Beim VC 20 geben Sie bitte statt
der 14 (Zeile 30,4.Zahl) eine 6 ein.
Starten Sie den Basiclader mit RUN
und nach dem READY geben Sie
NEW und CLR ein: wir brauchen ihn
den Basiclader nicht mehr. Ab Spei-
cherstelle 7000 steht jetzt unser As-
semblerprogramm als Maschinen-
code. DaB es wirklich dasselbe tut
wie das Basicprogramm erfahren
Sie durch SYS 7000. Da hatten Sie
vermutlich gar keine Zeit mehr, auf
die Stoppuhr zu driicken! (5,4 Milli-
sekunden etwa dauert das ohne die
Zeit, die der Basicinterpreter fiir
den Befehl SYS benétigt). AuBer-
dem braucht das Programm 17 Byte
Speicherplatz.

Genau das ist es, was die Assem-
blerprogrammierung so reizvoll
macht: Der Speicher faft mehr an
Programm und die Ausfiihrung des
Programmes geht fast 1000mal so
schnelll Dazu kommen natiirlich
noch einige andere Kriterien, denn
viele Probleme sind zum Beispiel in
Basic nicht 16sbar, sondern nur mit
dem vielseitigeren Assembler.

Unser Computer ist darauf vorbe-
reitet, daB wir ihn in Basic anspre-
chen. Er enthalt im Normalfall sofort
nach dem Einschalten ein stets préa-
sentes Ubersetzungsprogramm,
den Interpreter, welcher unsere Ba-
sicanweisungen fiir ihn verstandlich
interpretiert. Auch das ist ein Unter-
schied zu Assemblerprogrammen:
Ist ein solches Programm erst ein-
mal assembliert (also als Maschi-
nensprache im Speicher vorhan-
den), braucht man kein Uberset-
zungsprogramm mehr. Basicpro-
gramme dagegen miissen beil je-
dem Durchlauf von vorne bis hinten
standig libersetzt werden, sie laufen
nicht ohne vorhandenen Interpre-
ter. Wie so ein Interpreter im Prinzip
arbeitet und was ihn von einem so-
genannten Compiler unterscheidet,
sollten Sie mal in der April-Ausgabe

der Zeitschrift 64'er im Artikel ab
Seite 110 von M. Toérk iiber seinen
Strubs-Precompiler nachlesen.

Dort sehen Sie dann auch, daB ein
Compiler zwar ein Basicprogramm
enorm beschleunigen kann, aber
bei weitem nicht an die Geschwin-
digkeit reiner Assemblerprogram-
me heranreicht, vom Speicherplatz-
bedarf ganz zu schweigen.

Wie sag ich’s
meinem Computer?

Leider haben weder der C 64
noch der VC 20 einen Assembler im-
plementiert. (Sie merken, daR jetzt
von dem Software-Paket die Rede
ist!). Es gibt einen etwas miihseligen
Weg, dieses Handicap zu umgehen:
Den Basiclader. Wie ist also der
Weg, mit einem solchen Lader eige-
ne Maschinenprogramme in den
Computer zu bekommen?

a) Erstellen des Assemblerpro-
grammes. Das zu lernen ist die
Hauptaufgabe in der Serie. Das Er-
gebnis wird eine Kette von Befehlen
sein, zu denen zum Beispiel der Be-
fehl RTS gehort.

b) Jedem Befehl in Assembler ent-
spricht in Maschinensprache ein Bi-
narcode in einer Speicherstelle,
Diese Codes sind in Listen nach-
schlagbar: RTS entspricht dem Bi-
narcode 0110 0000.

c) Der Code muf in eine Speicher-
stelle eingegeben werden. Das ge-
schieht von Basic aus mit dem
POKE-Befehl. Weil aber Basic keine
Bindrzahlen kennt, muf3 der Code
ins Dezimalsystem umgerechnet
werden. Gliicklicherweise sind in
den Tabellen meist schon die Codes
als Dezimal- oder wenigstens als
Hexadezimalzahlen enthalten. RTS
ist dezimal 96 (oder hex.60, das auch
$ 60 geschrieben werden kann).
Man POKEt nun an die richtige
Adresse den Wert 96, also zum Bei-
spiel POKE 7016,96

d) Auf diese Weise wird Byte fiir
Byte in der Programmabfolge ver-
fahren. Das reine POKEn geschieht
dann eben in der Form wie im oben
gezeigten Basiclader. Miihsam,
miithsam! Auch kann man leider nur
mit dem PEEK-Kommando nachse-
hen, was denn nun im Speicher steht
(PEEK (7016) gibt uns den Wert 96,
entsprechend RTS).

Ein anderer Weq ist der Kauf ei-
nes Assembler-Moduls oder einer
entsprechenden Programm-Kasset-
te oder Diskette. Sehr preiswert ist
es sicherlich, in Fachzeitschriften
Umschau zu halten nach abge-
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druckten Assemblern. Sehr gut fin-
de ich beispielsweise den von U
Roller in Chip Nummer 1 (1984), aber
auch im 64'er wird wahrend des Ver-
laufs dieser Serie ein gut verwend-
bares Programm vorgestellt.

Assembler (das Software-Paket)
gibt es in den unterschiedlichsten
Ausfithrungen. Es gibt beispielswei-
se Direkt-Assembler, die jede Pro-
grammzeile sofort nach dem RE-
TURN assemblieren, aber auch
2-Pass-Assembler, bei denen das
erst nach Abschlu® des Programms
insgesamt durch einen Befehl (zum
Beispiel ASSEMBLE) geschieht. Bei
einigen kann man (dhnlich wie bei
Basic mit REM) Kommentare anfii-
gen, bestimmten Programmstellen
Namen geben (sogenannte LA-
BELS), ganze Programmabschnittte
mit einem Merknamen aufrufen (so-
genannte MAKROS) und so weiter.
Was Sie fiir sich bevorzugen, bleibt
Ihnen natiirlich iiberlassen. Die in
dieser Serie geschriebenen Pro-
gramme werden auf diese schénen
Erleichterungen verzichten, es wird
sozusagen der nackte Assembler
verwendet und solange in dieser
Zeitschrift noch kein Software-Paket
dafiir veroffentlicht ist, werde ich je-
des Programm, das wir zusammen
entwickeln, als Basiclader angeben.
Was Sie aber auRer dem reinen As-
sembler noch brauchen, ist ein Dis-
assembler und ein Monitor (ich ha-
be schon erklart, welchen ich mei-
ne), damit wir unseren Computer
(fast) immer im Griff haben.

sf@’i?«: mh;;ai afE unser
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Weil das Programmleren in As-
sembler einen viel engeren Kontakt
zu technischen Einzelheiten unseres
Computers erfordert, ist es notwen-
dig, ein wenig iiber diese Innereien
und ihre Funktion zu wissen. Sehen
Sie sich dazu bitte das Bild 1 an.

Da sehen wir zunachst unseren
Mikroprozessor, der meist eine
Menge Funktionen in sich vereinigt
(dazu kommen wir noch). Im Prinzip
ist das unsere CPU (Zentraler Ar-

_beitsbaustein). Der Prozessor steht
iiber eine Reihe von Leitungen mit
dem Rest des Computers in Verbin-
dung. Diese Leitungen werden im
Fachjargon BUSSE genannt. Da ist
zunachst einmal der sogenannte
AdreRbus, auf dem 16-Bit-Adressen
transportiert werden, die der Pro-
zessor erzeugt, und die die Herkunft
oder auch das Ziel von Daten festle-
gen, die iiber den Datenbus laufen.
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Dieser kann 8-Bit-Daten transportie-
ren, und zwar schreibend oder le-
send, also zum Beispiel vom Prozes-
sor zum RAM (schreibend), vom
RAM zum Prozessor (lesend) und so
weiter. AuRerdem gibt es da noch
einen Steuerbus, der verschiedene
Synchronisationsaufgaben durch-
fithren hilft. Links vom Prozessor ist
ein Taktgeber angedeutet. Damit
nichts durcheinander kommt, lauft
alles im Computer sozusagen im
Cleichschritt. Diese Uhr ist gewis-
sermaBen der Trommler, den Sie
vielleicht von den alten Ruder-
Galeeren kennen. Dann sehen Sie
rechts einen ROM-Bereich, also ei-
nen Nur-Lese-Speicher (Read Only
Memory). DaR man hier nur heraus-
lesen kann, ist durch den Pfeil zum
Datenbus gekennzeichnet. Dop-
pelpfeile finden wir aber beim RAM
(Random Access Memory), einem
Speicher fiir beliebigen Zugriff, also
lesend und schreibend, und beiden
Ein- und Ausgabebausteinen, die
den Kontakt des Computers mit der
ibrigen Welt erlauben, also auch
mit uns. Dieses Aufbauprinzip fin-
den wir bei allen 8-Bit-Computern.

ng 5’”32?!%3:51@ D
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Um es gleich nochmal zu sagen:
‘Was hier erzahlt wird, ist nicht dazu
geeignet, Elektronik-Freaks den to-
talen Durchblick zu geben. Wenn
Sie das aber gerne mochten, dann
sehen Sie sich zum Beispiel die
Blockschaltbilder an im »Program-
mer's Reference Guide« fiir den
Commodore 64 auf Seite 404 oder
im »MOS-Hardware-Handbuch« auf
Seite 34. Auch Rodney Zaks in dem
anfangs schon erwdhnten Buch
»Programmierung des 6502« ist zu
empfehlen. Er hat sich viel Mithe ge-
geben, sich verstandlich auszu-
driicken. Mir kommt es nur auf den
allgemeinen Uberblick an. Den sol-
len Sie bekommen, wenn wir uns
jetzt zusammen Bi]d 2 betrachten.

Da sehen Sie zunéchst als Herz-
stick des Prozessors, die ALU
(Arithmetik Logical Unit), also den
arithmetisch-logischen Baustein.
Die ALU hat die Fahigkeit, Rechen-
operationen auszufithren mit Daten,
die sie iiber den Datenbus und nor-
malerweise vom Akkumulator er-
halt. Das Ergebnis wird ebenfalls im
Akkumulator abgelegt (daher auch
der Name: von akkumulieren, etwa
ansammeln). Der Akkumulator ist
das Register, das uns als Program-
mierer am haufigsten beschaftigen

wird. Er ist die Sammel- aber auch
die Verteilerstelle fiir fast alle Daten,
die wir hin-und herschieben wollen.
Sowohl der Akku (so werde ich, mit
der Hoffnung auf Ihr wohlwollendes
Verstandnis, kiinftig bezeichnen) als
auch alle anderen Register, das
heift, die hochste Zahl, die darin be-
arbeitet werden kann, ist 255 (binar
1111 1111). Nahezu ebenso oft wie den
Akku werden wir die beiden soge-
nannten Index-Register X und Y be-
nutzen. Warum man sie Index-Regi-
ster nennt, sehen Sie noch im Ver-
lauf der Serie. Als nadchstes zum
Prozessor-Statusflaggen-Register
(hier P genannt). Man findet hier an-
gezeigt, ob eine Rechenoperation
ein negatives Ergebnis hatte oder
ob eine Null aufgetaucht ist oder ob
ein Ubertrag stattgefunden hat.
Auch dieses Register wird uns noch
haufig begegnen. Das Stapelregi-
ster, auch Stackpointer (Stapelzei-
ger) genannt, gibt uns Auskunft iiber
den FHillungsgrad eines 256 Byte
groRen speziellen Speichers, der
vom Prozessor direkt verwaltet
wird. Auch damit werden wir noch
oft zu tun haben. SchlieRlich kom-
men wir zur vorhin erwahnten Aus-
nahme, zum Programmgzihler (PCL,
PCH). Das ist ein 16-Bit-Register, das
sich aus zwei 8-Bit-Registern (PCL
fiir das LSB und PCH fiir das MSB)
zusammensetzt und daher alle
65535 Speicherpldatze ansprechen
kann. Hier ist immer die Adresse
des nachsten abzuarbeitenden Be-
fehls enthalten.

Ich will an dieser Stelle nicht in die
Einzelheiten der Befehlsabarbei-
tung einsteigen (das koénnen Sie
auch bei Rodney Zaks nachlesen,
wenn Sie's genau wissen wollen). Es
soll nur gesagt sein, daB sich die
Verarbeitung in drei Schritte unter-
teilen laRt:

a) den nachsten Befehl holen
b) den Befehl decodieren
c) den Befehl ausfithren

Zu c) ist noch zu sagen, daB es Be-
fehle gibt, die der Prozessor ohne
weitere Angaben ausfithren kann.
Fiir andere miissen erst noch weite-
re Daten aus dem Speicher geholt
oder dort abgelegt werden. Deswe-
gen brauchen die Befehle unter-
schiedliche Zeiten zur Ausfiihrung.
Die Zeit wird als Anzahl von soge-
nannten Taktzyklen in den Befehls-
tabellen angegeben. Unser Compu-
ter hat eine Taktfrequenz von rund 1
MHz, was bedeutet, daB ein Taktzy-
klus etwa eine Mikrosekunde (10-6
Sekunden) dauert. Auf diese Weise
wurde die Zeitdauer fiir unser klei-
nes Demonstrationsprogramm zu
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Anfang berechnet. Auch das wer-
den Sie noch lernen.

Diese Serie ist fiir den VC 20 und
den C 64 geschrieben. Den Spei-
cheraufbau des Commodore 64 fin-
den Sie in der April-Ausgabe dieser
Zeitschrift ab Seite 119. Deswegen
soll hier nur der des VC 20 gezeigt

Tabelle 1. Basic-Start- und -Endadressen beim VC 20 mit verschiedenem Speicherausbau

Grundversion

+3-K-Erweiterung
+8-K-Erweiterung wa s
+16-K-Erweiterung ="—
+24-K-Erweiterung Pt

:Basic-Start

4096 Basic-Ende 7679
1024, —"— 7619
4608, -t 16383
4608, —"— 24575
4608, == 32767

werden. Man muR beim VC 20 zwel
Konfigurationen unterscheiden —
sehr zum Leidwesen der Benutzer.
In Bild 3 ist die Aufteilung gezeigt,
die in der Grund-und der um 3 KBy-

te erweiterten Version vorliegt.

In Bild 4 sehen Sie die Speicher-
aufteilung, die bei mehr als 6,5 KBy-
te eingestecktem Speicher giiltig ist.

Wenn Sie die VC 20 Speicherar-

Stromversorgung

Bild 1. Aufbauprinzip eines 8-Bit-Computers

Steuerleitungen

Bild 2. Aufbauschema eines 6510-Prozessors

Y X Stapel-
Register Register Tegister FELg En
ALU
8-Bit-Adressen low
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Bild 3. VC 20-Speicher (Grundversion oder mit 3-KByte-Erweiterung)

Bild 4. VC 20-Speicher (Version mit mehr als 6,5 KByte Speicherplatz)

65535
57344

48152
40960

32864

AT
R

il ke B

3-K-Erweiterung 8192 /
/ ‘oder LEER /
. Seite 3

Z/ Seite 2 2608
Seite 1 .lj

4096

_Z:&_a__ro-Page I
_ 1024 ?
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chitekturen mit der des C 64 verglei-
chen, werden Sie eine Reihe von Un-
terschieden feststellen. Genau be-
sehen gibt es an den wichtigen
Punkten aber eine Menge Gemein-
samkeiten! Der VC 20 kennt nur
Speicher-Hauser mit ErdgeschoB,
im Gegensatz zum C 64, wo manche
Bereiche sogar zwei Etagen haben
(soll heiBen: mehrfach belegt sind).
Durch die Eigenart des C 64 aber,
im Normalfall das Basic-ROM, die
Ein-und Ausgabebausteine und das
Betriebssystem eingeschaltet zu ha-
ben, kann man ihn eigentlich genau-
so behandeln wie einen VC 20, bei
dem die genannten ROM-Bausteine,
— und zwar das Basic-ROM — um 8
KByte verschoben sind. Die Unter-
schiede der ROM-Inhalte sind fast
vernachlassigbar. Wir werden im
Einzelfall darauf zu sprechen kom-
men. Bei den Ein- und Ausgabebau-
steinen liegen allerdings groRere
Unterschiede,

Die Seiten 0 bis 3 (eine Seite oder
auch page enthalt 256 Byte und man
zahlt oft auch in diesen Seiten, wenn
vom Speicher die Rede ist), sind sich
ebenfalls sehr dhnlich und die weni-
gen Unterschiede werden uns
ebenfalls noch beschiftigen. Der
Bildschirm liegt bei der Grundver-
sion und der mit der 3-KByte-Erwei-
terung von 7680 bis 8191, in der Ver-
sion mit mehr als 6,5 KByte von 4096
bis 4607 und beim C 64 von 1024 bis
2047. Der Bildschirmfarbspeicher
liegt — bei gleicher Reihenfolge —
von 37888 bis 38399, beziehungswei-
se von 38400 bis 38911 und schlieR-
lich von 55296 bis 56295. Der Basic-
RAM-Bereich beginnt beim C 64 im
Normalfall bei 2048 und endet bei
40959. Beim VC 20 ist das natiirlich
wieder von der jeweiligen Erweite-
rung abhangig (Tabelle 1).

Dies gilt — wie Sie leicht auch aus
Bild 4 sehen kénnen — auch dann,
wenn zu den 8 KByte/16 KBy-
te/24-KByte-Erweiterungen  noch
die 3-KByte-Erweiterung und die
'KByte-Erweiterung im hohen Spei-
cherbereich (40960 bis 49151) ver-
wendet werden. Diese letztgenann-
ten Adressenbereiche sind dann
gut als geschiitzte RAM-Bereiche
fiir Maschinensprache zu verwen-
den, ebenso wie beim C 64 der Spei-
cherabschnitt von 49152 bis 53247.

Damit schlieBen wir zundchst mal
den Hardware-Uberblick ab. In der
néchsten Folge stelle ich Ihnen dann
die ersten Assembler-Befehle vor,
und wir beginnen zu programmie-
ren. Sie gehoren nun zum 1. Grad
der Assembler-Alchimisten.

(Heimo Ponnath/aa)
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Reise durch die Wunderwelt

der Grafik

(Teil 6)

Nachdem wir in der letzten Folge die Sprites, einen
Leckerhissen unseres Computers, kennengelernt
haben, wenden wir uns — nach zwei anderen Grafik-
eigenheiten des C 64 — wieder der hochauflosenden
Grafik zu, die wir einige Zeit straflich vernachlassigt
haben. Diese nutzen wir dann fir zwei- und drei-
dimensionale Darstellungen auf dem Bildschirm aus.

undchst aber ein leichtes und
ein schwierigeres Thema:
Wenn Sie an IThrem Computer
eine Kassettenstation verwenden,
dann kennen Sie das ja zur Geniige.
Sie geben irgendeinen Kassetten-
befehl ein, der Computer fordert
zum Beispiel PRESS RECORD &
PLAY. Sobald Sie dieser Aufforde-
rung nachgekommen sind, ist der
Bildschirm total leer. Dieses iible
Verhalten — wir sehen ja nun einige
Meldungen nicht mehr — hat seinen
Grund. Die Kassettenoperationen
kénnen etwas schneller laufen.
Uberhaupt beschleunigt ein abge-
schalteter Bildschirm einen Pro-
grammablauf. Im allgemeinen niitzt
uns das nicht viel, denn wir reden ja
mit unserem Computer per Bild-
schirm und wenn der Gesprachs-
partner einen »black-out« hat, kann
nicht miteinander verkehrt werden.
Manchmal gibt es aber Situationen,
wo dieses Abschalten fiir kurze Zeit
ganz angenehm sein kann. Wenn
wir zum Beispiel ein kompliziertes
Titelbild aufbauen, moégen viele
nicht zuschauen. Sondern nach ei-
nem leeren Bildschirm soll sofort
das fertige Titelbild auftauchen.
Was passiert beim Abschalten
des Bildschirmes? Das ist optisch ei-
gentlich gar nicht so aufregend,
denn der ganze Bildschirm nimmt
die Farbe des Rahmens ein. Er wird
also genau genommen nicht abge-
schaltet. Geschaltet wird etwas, das
wir nicht sehen kénnen. Namlich ei-
ne ganz bestimmte Fahigkeit unse-
res Prozessors, auf den Systembus
anders als im Normalbetrieb zuzu-
greifen. Diese Art des Zugriffs birgt
eine versteckte, moégliche Fehler-
quelle: Wenn wahrend Kassetten-
operationen Sprites angeschaltet
bleiben, kénnen Storungen beim Zu-
griff auf Daten auftreten. Falls Sie
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die erste Folge dieser Artikelserie
noch vorliegen haben, dann kénnen
SieinTabelle 1 nachsehen (Register-
libersicht). In Register 17 (Adresse
53265) dient das Bit 4 als Schaltbild
fiir Bildschirm »aus« oder »an«. Wenn
wir dieses Bit auf 0 setzen, erblindet
der Monitor. (Da hatte sich in die Ta-
belle 1 ein Fehler eingeschlichen:
Dort steht's genau umgekehrt). Wie
Sie noch aus den anderen Folgen
wissen, ist dieses Register 17 ein
ziemlich komplexes Ding. Wir miis-
sen also darauf achten, daB nur Bit 4
gesetzt oder geloscht wird. Ich hof-
fe, daB Sie noch wissen, wie das
ging. Zur Erinnerung:
Normaler Inhalt von 53265:
XXX XXXX
AND 239:
1110 1111
Jetzt ist Bit 4 geldscht:
XXX0 XXXX
Das entspricht dem Befehl:
POKE 53265,PEEK(53265)AND239
Nun noch zum Wiedereinschalten
des Bildschirmes:
Mit geloschten Bit 4:
XXX0 XXXX
OR 16:
0001 0000

Normaler Inhalt wieder herge-
stellt;
XXX XXXX

In Basic ist das dann:
POKES53265,PEEK(53265)OR16.

Zum Ausprobieren ein kleiner
Dreizeiler:
10 POKE 198,0:WAIT 198,1:POKE
53265,PEEK(53265)AND 239
15 PRINTCHR$(147):POKE
211,15:POKE 214,10:SYS 58640:PRINT
"HALLO"
20 POKE 198,00WAIT 198 1:POKE
53265,PEEK(53265)OR16

Nach RUN wartet das Programm
auf einen Tastendruck, auf den hin
dann der Bildschirm rausgeschal-

tet« wird. Ein weiterer Tastendruck
macht das Bild dann wieder sicht-
bar.

Nebenbei bemerkt: Falls Sie eini-
ge POKESs und das SYS-Kommando
nicht kennen, hier die Erklarung:
198 ist das Byte, in dem die Anzahl
gedriickter Tasten gespeichert
wird. Deswegen kann man mit WAIT
188,1 und vorher erfolgtem Nullset-
zen dieses Bytes dasselbe errei-
chen, wie mit der haufig benutzten
GET-Abfrage. SYS 58640 ist ein Ein-
sprung in die Betriebssystemrouti-
ne, die den Cursor setzt. Die ge-
wiinschte Spalte wird in Byte 211, die
Zeile in 214 eingePOKEt. Damit er-
spart man sich den Wust an Cursor-
steuerzeichen, die dem Drucker
Kopfschmerzen bereiten konnen.

Das sogenannte Scrollen:
Bildverschiebung

Wir kennen jetzt fast alle Register
des VIC-II-Chips. Zwei Bytes, ndm-
lich 53265 und 53270, bergen noch
Geheimnisse, die wir nun laften wol-
len. Zunachst die Bits 3. Sie enthalten
normalerweise den Wert 1. Jetzt an-
dern wir das mal in 53265:

POKE 53265 PEEK(53265)AND247
(RETURN)

Haben Sie's bemerkt? Wenn nicht,
dann zdhlen Sie mal die Zeilen auf
dem Bildschirm nach: Es sind nur
noch 24 zu sehen. Riickgangig kén-
nen Sie das wieder machen durch
Setzen des Bit 3:

POKE 53265,PEEK(53265)ORS8 (
RETURN)

Probieren wir dasselbe mit der
Speicherstelle 53270:;

POKE 53270, PEEK(53270)AND247
(RETURN)

Unsere Kommandos sehen jetzt et-
was merkwiirdig aus und auch der
Cursor. Wir haben nicht mehr 40
Spalten, sondern nur noch 38 zur
Verfiigung. Zuriick in den Normal-
zustand:

POKE 53270,PEEK(83270)OR8 (
RETURN)

Beim Eingeben dieser Zeile wer-
den Sie bemerkt haben, daB trotz-
dem noch der ganze 40-Zeichen-
Bereich zur Verfiigung steht, nur
sind die erste und letzte Spalte ver-
deckt. Der Rahmen ist breiter ge-
worden und versteckt gewisserma-
Ren den Rand des Bildschirmes.

Nun kommen wir zum Scrollen.
Das englische Wort »scroll« heiBt auf
Deutsch etwa Rolle oder Schriftrolle,
Wenn wir ein langeres Programm li-
sten oder mit dem Cursor an den un-
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C 64-Kurs

Grafik-Grundlagen

teren Bildrand fahren, rollt der C 64
den Bildschirminhalt nach oben.
Dag ist ein zeilenweises Scrollen.
Der VIC-I-Chip gestattet aber auch
eine andere Art des Scrollens, die
im englischen als »smooth scrollings,
etwa flieBendess Scrollen bezeich-
net wird. Wie Sie sich sicherlich er-
innern, ist jedes Zeichen aus 8 Bytes
Zusammengesetzt. Wahrend beim
erstgenannten Scrollen alle 8 Bytes
(also ein Zeichen) auf einmal nach
oben springen, geht das beim flie-
Benden Scrollen Byte fiir Byte. Dazu
dienen die Bits 0 big 2 der Register
53265 und 53270. Sehen wir uns das
mal in Einzelschritten an. Der Maxi-
malwert in den 3 Bits (0,1,2) kann 7
sein (bindr 111). Alie anderen Bits
milgssen geschiitzt sein. Normaler-
weise steht in 53265 in den Bits 0 bis
2 der Wert 3und an derselben Stelle
in 83270 der Wert 0. Folgendes Kurz-
programm soll diese Werte mit je-
dem Tastendruck verdandern:

5 PRINT CHR$(14TCHR$(166)
10 FORI=0TO7?
20 POKE 53265,(PEEK(83268)AND
248)0OR 1
30 GET A$IF A$=""THEN 30
40 NEXTI
50 POKE 53265,(PEEK(53265)AND
248)OR3

Wenn Sie dieses Programm star-
ten, wandelt das Grafikzeichen bei
jedem Tastendruck Byte fiir Byte
herunter. Wenn Sie jetzt noch einfii-
gen:
T POKE 53268PEEK(53265)AND
247
das war ja das Einfithren des
24-Zeilen-Modus, dann ist das Cra-
fikzeichen zu Anfang fast versteckt,
Wir sollten dann aber auch noch
den Normalzustand wiederherstel-
len am Programmende:
60 POKE 53265 PEEK(83265)ORS8

Auf diese Weise geschieht das
flieBende Scrollen nach unten. Ver-
andern wir Zeile 10:
10 FORI=7TO0STEP —1
dann erfelgt Scrollen nach oben.

Das gleiche Programm kénnen
wir mit kleinen Anderungen fir ho-
rizontales Scrollen verwenden. Wir
miissen nur ilberall dort, wo 33265
steht, jetzt 53270 und in Zeile 50 an-
stelle von OR3 jetzt OR0 einsetzen.
Wenn Sie Zeile 10 mit der Riick-
wartsschleife belassen haben,
scrollt der Bildschirminhalt nach
links. Andern Sie dagegen Zeile 10
wieder zur urspriinglichen Vor-
wartsschieife, dann erfolgt ein Scrol-
len nach rechts. Sie werden jetzt sa-
gen, daB das alles ja ganz nett ist,
aber was kann man darmit tun? Damit
kann man Laufschriften erzeugen,
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die in beliebiger Richtung iiber den
Bildschirm sausen oder schleichen
-- je nachdem. Leider, leider kom-
men wir hier langsam aber sicher an
die Grenzen von Basic, Denn jetzt
taucht ein Problem auf, dessen L6-
sung — in Basic als auch in Maschi-
nensprache — gleich ein zweites
nach gich zieht. Sehen wir uns zu-
néchst Problem Nummer | an;

in dem Moment, wo man das Zei-
chen geduldig Byte fiir Byte aus
dem Versteck herausgeholt hat, also
7 in die Bits 0 bis 2 von 53268 oder
53270 eingegeben hat, muB man ja
dafiir sorgen, daB
1) der Bildschirminhalt um ein Zei-
chen weitergeschoben wird,

2) im Versteck (am Rand) ein ndch-
stes Zeichen parat liegt.

Dazu kénnen wir uns zurm Beispiel
des ohnehin schon eingebauten
Zeilen-Scrolls bedienen, wie im
nachfolgenden Programm:

10 POKE 53265 PEEK(53265)AND
247

20 PRINTCHR$(147:FOR 1=1 TO
24:PRINTCHR$(17);:NEXT 1

30 POKE 53265,(PEEK(53265)AND
248)ORY

40 PRINT"SCROLLING NACH
OBEN"

830 FORI=6TO 0STEP —I

60 POKES3265,(PEEK(B3265)AND-
248)OR I'FOR ]=1TO 50:NEXT ]

70 NEXT I.GOTO 30

Wenn Sie dieses Programm ge-
startet haben, kénnen Sie mit RUN/
STOP und RESTORE den Normalzu-
stand wiederherstellen. Haben Sie
etwas bemerkt? Ein Flackern des
Bildes trat auf. Dasist das zweite Pro-
blem, auf das wir gleich kommen
werden,

Ein Beispiel fur uas horizontale
Scrolien gibt das Programm von H,
Gehrmann in  Happv-Computer,
Ausgabe 4/84, Seite 108f. H. Gehr-
mann hat es geschafft, in Basic tat-
sdchlich flieRfendes Scrollen ohne
Bildschirmflackern zu erzeugen. In
Zeile 36 seines Programms ist ein
Teil seiner Ldsung fiir Problem
Nummer 2 zu finden. Dort steht:
gg IF PEEK(33265) < > 155 THEN

Erst danach druckt er an den obe-
ren Bildschirmrand die zu scrollen-
de Textzeile und scrollt dann, wie
wir es bisher kennengelernt haben.
Was ist denn nun dieses zweite Pro-
blem? Sehen wir dazu zuniachst ein-
mal in die Speicherstelle 53265 hin-
ein. Geben Sie (nach NEW) mal die
folgende Textzeile ein:

10 PRINT PEEK(53265):GOTOI10

Nach RUN sehen Sie eine Reihe
aus 27 und ab und zu taucht 155 auf.

Wernn Sie jetzt mit RUN/STOP und
RESTORE dieses Testprogramm an-
gehalten haben, sehen wir uns die-
se Zahlen mal binar an:

27 = binar 0001 101}
185 = bindr 1001 1011

Alle Bits kennen wir schon, auRer
Bit 7, welches sich veridndert hat. Es
handelt sich um das msb des
Rasterzeilen-Registers. Das LSB da-
von findet sich in Speicherzelle
83266. Wir haben es hier mit einer
9stelligen Bindrzahl zu tun, von der 8
Stellen {die Bits C bis 7) in 53266 und
die S. Stelle als Bit 7 in 53268 zu fin-
den sind. Gezidhlt werden stédndig in
diesen neun Bitg die Rasterzeilen.
Sie werden gich fragen, was das soll,
hier ist die Antwort;

An der Entstehung eines Fernseh-
bildes ist ein Elektronenstrahl betei-
ligt. Er tastet Punkizeile fiir Punktzei-
le von oben nach unten den Bild-
schirm abk und erzeugt dabei das
Bild. 20 mal in der Sekunde baut er
ein neues Bild auf, und in welcher
Punktzeile {(Rasterzeile) er gerade
ist, das zdhlt der Computer mit in
diesem Rasterzeilenregister. Er
muB deshalb mitzahlen, weil er dem
Elekironenstrahl einige Informatio-
nen iibergeben muf, ndmlich ob ein
Punkt sichtbar sein soll oder nicht.
Der Zeilenstrahl iiberstreicht den
gesamten Bildschirm, also auch Be-
reiche, die auBerhalb des lesbaren
Textfensters liegen. Deswegen miis-
sen wir auch weiter als bis 2585 Ra-
sterzeilen zdhlen. Weil aber in ein
Byte (hier nun 53266) nur bis 255 ge-
zzhlt werden kann, kommt noch das
Bit 7 von 53265 als msb dazu.

Jedesmal, wenn der Zeilenstrahl
iiber die 285. Rasterzeile hinaus-
huscht, wird dieses Bit gleich 1. Das
Problem Nummer zwei 148t sich also
jetzt so ausdriicken: Wenn eine Bild-
dnderung statifindet, wahrend der
Zeilenstrahl {iber die Anderungs-
stelle hinwegstreicht, kommt es zu
Zuckungen des Bildes. Man muB
dafiir sorgen, daR man diesem Flit-
zer nicht ins Gehege kommt. H.
Gehrmann hat das in seinem Pro-
gramm so gemanagt, daPl er den
Bildinhalt verdndert, wihrend der
Rasterstrahl auPBerhalb des sichtba-
ren Bereiches arbeitet. Trotzdem
gibt es hier aber noch Schwierigkei-
ten. Fin ganzer Bildschirm besteht
aus 280 Rasterzeilen, Wenn man nun
nachrechnet, braucht der Elektro-
nenstrahl zirka 180 Microsekunden
zum Uberstreichen einer Rasterzei-
le, das heilt, erist in sehr kurzer Zeit
wieder im sichtbaren Bereich! Bis
dahin muB die Bildveranderung ab-
geschlossen sein. Normalerweise

Fortserzung auf Seite 150

F¥ap 145



In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten diese Bucher dort n

t erhaltlich sein

benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.
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W. Pest

Computerchinesisch fiir Einsteiger
Juli 1984, 107 Seiten

Ein praxisnahes Lexikon, das Personal
Computer-Benutzern und solchen, die
es werden wollen, das Lesen von Fach-
zeitschriften, Bichern, Bedienungsan-
leitungen und Datenblattern erleichtert
- (ber 1000 haufig bendtigte Fachbe-
griffe klar und verstandlich erldutert -
mit zahlreichen Abbildungen.

Best.-Nr. MT 690 DM 28,—

(Sfr. 25,90/6S 218,40)

“AAPPY o
COMPUTER

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. §
Juli 1984, 322 Seiten

Ein Leitfaden durch Simon's Basic -
ausfuhrliche Besprechung aller Befehle
- viele erklarende Beispiele - mit kom-
mentierter Assembler-Listing - das rich-
tige Nachschlagewerk far den gelbten
Commad?“r‘gr 64-Benutzer.

Best.-Nr. 599 (Buch)

(str. 35,165 296,400 DM 38,—
Best.-Nr. MT 600 (Beispiele auf Diskette)
(Str. 58,—/6S 522,—) DM 58,—

-t APPY L
COPATUTE R

M.J. Winter

Lehrspielzeug Computer:

C 64/VC-20

Juli 1984, ca. 120 Seiten

Speziell fur Kinder entwickelt fihrt die-
ses Buch spielerisch in die Basic-Welt
des C 64/VC-20 ein - mit vielen lehrrei-
chen Spielprogrammen und Grafikmég-
lichkeiten - kleinere Kinder benétigen
die Hilfe ihrer sachkundigen Eltern.

Best.-Nr. MT 695 DM 24.80

(Sfr. 23,—/8S 193,40)

M.J. Winter

Lehrspielzeu? Computer: Atari
Juli 1984, ca. 120 Seiten

Das neue Computer-Kinderbuch fir den
Atari 400, 800 und 1200 - Spielprogram-
me und grafische Darstellungen fur Kin-
der ab 8 Jahren - viele Rechenaufgaben
fir den kleinen Einstein - so macht Ler-
nen Freude!
Best.-Nr. MT 696

(Sfr. 23,—/65 193,40) DM 24 y 80

H. L. Schneider/R. Bichler

Das Atari-Buch, Bd. 1

1984, 158 Seiten

Die grundlegenden Programmiermég-
lichkeiten mit Ihren Atari - mit einem
Spiel zum Eingewohnen Erstellung
von Text und Grafik - Player Missiles
Basic-Besonderheiten ausfuhrliche
Assemblerlistings im Anhang.

Best.-Nr. MT 703
5 DM 32,—

(Sfr. 29,50/6S 249,60)

T. Bridge

Atari-Abenteuerspiele
1984, 148 Seiten
Alles dber die Anfinge der Abenteuer-
spiele - Textabenteuer mit vielen Réat-
seln - Schatzsuche - Kampf mit Mon-
stern - Das Auge des Sternenkriegers -
mit hilfreichen Anregungen zum Schrei-
ben Ihrer eigenen Spieleprogramme.

Best.-Nr. MT 727 DM 29,80

(Sfr. 27,50/6S 232,40)

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen, = 089/4613-220
Schweiz: Vertriebs AG, Alpenstr. 14, CH-6300 Zug, 042/223155
Osterreich: Rudolf Lechner & Sohn
Heizwerkstr. 10, 1232 Wien, = 0222/677526

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

M. J. Capella/M. D. Weinstock

Spiele fiir den Apple
1984, 270 Seiten
Eine Sammlung von bewshrten alten
und raffinierten neuen Spielen fir lhren
Apple-Computer - mit leicht verstandli-
chen Einleitungen, die lhnen den Spiel-
ablauf und die Programmiertricks erkla-
ren - das Spielebuch mit Lerneffekt.

Best.-Nr. MT 725

(Sfr. 35,—/6S 296,40)

J. Cassidy/P. Katz et al.

Im Land der Abenteuer
1984, 146 Seiten
Eine Hilfestellung fur zahlreiche Com-
puterspiele - Tod in der Karibik - Trans-
sylvanien - Unternehmen Asteroid - Das
geheimnisvolle Haus - Zauberer und
Prinzessin - Das goldene Viies - Zeitzo-
ne - Der dunkle Kristall - mit Lésungen.

Best.-Nr. MT 699 DM 29,80

(Sfr. 27,50/16S 232,40)

J.R. Brown

Basic fiir Einsteiger

1984, 239 Seiten

Ein Arbeitsbuch fir den absolulen An-
fanger - Basic-Anweisungen Schritt far
Schritt erklart und anhand von einfa-
chen Beispielen erlautert - das beliebte
Arbeitsmittel fir Lehrkrafte und fur den
interessierten Computerfan.

Best.-Nr. MT 680 DM 32 -

(Sfr. 29,50/65 249,60)

D. Laine

Maschinencode-Programme
fiir den ZX Spectrum

1984, 204 Seiten

Natzliche Maschinencode-Programme
mit Ihrem ZX Spectrum - Sortierung von
FlieBkommazahlen Ubernahme von
Parametern direkt von einem Basic-
Programm - FluBdiagramme - fur Profis
und solche, die es werden wollen.

Best.-Nr. MT 702
ir. 29,5 DM 32,—

(Sfr. 29,50/6S 249,60)




In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser,
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benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.
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Einfuhrungskurs:
-

H. Kohl/T. Kahn et al.

Spiel und SpaB mit dem Atari

1984, 338 Seiten

Einfache Programme in Basic - wie man
ein Spiel entwickelt - Lernstoff trainie-
ren - Zahlen und Logik - Grafik - Farben
- Téne und Musik - den Atari-Computer
spielend erforschen.

Best.-Nr. MT 672

. 38,608 327,600 DM 42,—

J. White

Strategische Computerspiele fiir

Ihren Atari
1984, 148 Seiten

tung zur systematischen Fehlersuche -

derlich.
Best.-Nr. MT 681
(Sfr. 29,50/65 249,60)

Aufbau eines Spielfeldes - der Bewe-
gungsablauf - Mustereréffnungen - das
Endspiel - Dame, Schach, Warp Trog als
Beispiele strategischer Spiele - Anlei-

Grundkenntnisse in Atari-Basic erfor-

DM 32,—

W. B. Sanders

Einfiihrungskurs: Commodore 64
1984, 276 Seiten

Die Programmiersprache Basic - Ein-
satzgebiete des Commodore 64-Basic:
Grafik, Musik, Dateiverwaltung - mit vie-
len Beispielprogrammen, héaufig beno-
tigten Tabellen und notzlichen Tips - fur
Einsteiger und Fortgeschrittene.

Best.-Nr. MT 685 D M 38, =

(Sfr. 35,—16S 296,40)

verstdndlich

H. L. Schneider/ W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6
1984, 190 Seiten

Programmieren auf dem Commodore 64
spielend gelernt - Programmlisting mit
anschlieBender Programmbeschrei-
bung - Variablendbersicht - Tips zum
anderﬂ ur'\ﬁTEé‘gg?éen rt.:ies Programms.

est.-Nr. 1 uch)

(Sfr. 35,—/6S 296,40) DM 38,—
Best.-Nr. MT 620 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 58,—165 522,—) DM 58,—

F. Ende

Das groBe Spielebuch —
Commodore 64

1984, 141 Seiten

46 Spielprogramme Wissenswertes
dber Programmiertechnik - praxisnahe
Hinweise zur Grafikherstellung - alles
Ober Joystick- und Paddleansteuerung -
das Spielebuch mit Lerneffekt.
Best.-Nr. MT 603 (Buch
{Sfr.2?,50ﬁ:‘l$232,!1-0} ' DM 29,80
Best.-Nr. MT 604 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 38,—/6S 342,—) DM 38,—

R. E. Williams

CalcResult richtig eingesetzt
1984, 236 Seiten

des CalcResult-Computerprogramms -

Hauses und vieles andere mehr.
Best.-Nr. MT 671
(Sfr. 44,20/16S 374,40)

Ein Ubungsbuch speziell fur Anwender

zahlreiche Einsatzmoglichkeiten im tag-
lichen Leben - Kreditrickzahlung - Ra-
battberechnung - Kostendeckung - In-
ventur - Finanzierung und Ankauf eines

DM 48,—

J.W. Willis/D. Willis

Commodore 64 —

leicht verstédndlich

1984, 154 Seiten

Informationen fir den Computer-Neu-

ling - Installation und Inbetriebnahme -

Programmieren in Basic - Grafik und To-

ne - Auswahl von Hardware und Zube-

har - Software fir Inren Computer - die

ideale Einfhrung in das Arbeiten mit lh-

rBem Cﬁmrﬂ?rdore 64.
est.-Nr. 700

(Sfr. 27,50/65 232,40) DM 29,80

| cwerpaite |

Kine bt it Boplote
K. Knecht K.H._Hels )
Microsoft-Basic Basic-Programme fiir CBM/VC-20-
1984, 204 Seiten Computer

Eine Ubersicht der Version 50 von
Microsoft-Basic umfangreiche Bei-
spiele far CPIM-Systeme und TRS-80 -
Programmieren mit Springen und
Schleifen - Umgang mit Zeichenketten
und Matrizen - die Arbeitsweise des Edi-
tors - Aufbau verschiedener Daleitypen.

Best.-Nr. MT 650 DM 48
H

(Sfr. 44,20/6S 374,40)

1984, 150 Seiten

Programmanwendungen far die Serien
CBM 2000, 3000, 4000, 8000 und VC-20 -
Analyse verschiedenster Aufgabenstel-
lungen - allgemeingiiltige Lisungswe-
ge in CBM-Basic konvertiert - von Pro-
grammanpassungen fir VC-20 - fir Lai-

Best.-Nr. MT 501

en und Profis.
DM 32,—

(Sfr. 29,50/8S 249,60)

D.A. Brain

Basic-Dialekte im Vergleich

1984, 105 Seiten

Konvertierung von Apple-, Commodore-
und TRS-80-Programmen - Grundlagen
der jeweiligen Betriebssysteme - Unter-
suchung verschiedener Basic-Dialekte -
alphabetische Auflistung aller Befehle
fir die verschiedenen Anpassungsrich-
tungen.

Best.-Nr. MT 564

(Sfr. 29,50/6S 249,60) D M 32, =

M. Waite/M. Pardee

Basic-Programmier-Handbuch

1984, 506 Seiten

Grundlagen - Basic und seine Dialekte -
geschaftliche- und wissenschaftliche
Anwendungen - Spiele - Lernprogram-
me - alles Ober Programmsteuerung -
Schleifen und Verzweigungen - Amorti-
sationsprogramm - numerische Funk-
tionen - Stringfunktionen - Variationen
mit PEEK und POKE - der Zauberwiirfel.

Best.-Nr. MT 658 DM 78 .

(Str. 71,80/6S 608,40)

v b
In ce Progeomenien
nher Becnclecar

H. Stein

Logo — Grafik, Sprache,
Mathematik

1984, 257 Seiten

Eine Einfihrung in Logo als Lehr- und
Lernsprache - Grafikprozeduren - Zei-
chenkettenmanipulationen - Probleme
der Rekursivitat - Sprachbildung und
Sprachforschung Grundlagen der
Arithmetik - mit umfassendem Glossar.

Best.-Nr. MT 648
DM 42,—

(Sfr. 38,60/6S 327,60)




In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhéduser.
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M. Hegenbarth/M. Schafer

Das VC-20-Buch

1983, 351 Seiten

Eine Sammlung gut erklérter Program-
me - viele Spielebeispiele - einfache
kommerzielle Anwendungen

Best.-Nr. MT 516 (Buch)

(sir.45,10i8s 382200~ DM 49, —
Best.-Nr. MT 581 (Beisp. auf Kassette)
(Sfr. 19,90/65 179,10) DM 19,90
Best.-Nr. MT 582 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 29,90/6S 269,10) DM 29,90

P. Radsch

Prugramma und Tips fiir VC-20
1983, 152 Seiten
Nitzliche Hilfsprogramme far die Arbeit
mit dem VC-20 - kommerzielle Anwen-
dung in der Textverarbeitung, Fakturie-
rung und Lagerverwaltung - Moglichkei-
ten hochauflsender Grafik Uber eine
Assemblerroutine unterhaltsame
gpieiprogramme.
est.-Nr. MT 513
(Sfr. 35,—16S 296,40} DM 38,—‘

R. Zamora/D. Inman et al.

Basic mit dem VC-20

1984, 364 Seiten

Eine schrittweise Einfihrung in das Ge-
biet von VC-20-Basic - Gerdusch- und
Musikerzeugung - Drucken von grafi-
schen Schriftzeichen - Erstellen eines
lauffahigen VC-20-Programms - Arbei-
ten mit Zeichenvariablen, einfachen Fe-
dervariablen, READ- und DATA-Befeh-
len - Zeichentricks.
Best.-Nr. MT 649

(str.35,—16s 206,400 DM 38, —

N. Hampshire

Grafik mit dem VC-20

1984, 202 Seiten

38 vollstandige Programme - zahlreiche
grafische Darstellungen - alles Ober
hochauflésende Grafik und Multicolor-
Modus - praktische Anwendungen und
Simulationen von Kunst Gber Videospie-
le, Mathematik, Naturwissenschaften
bis hin zum kaufmannischen Bereich.

Best.-Nr. MT 644 DM 32’ i

(Sfr. 29,50/6S 249,60)

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1
1984, 270 Seiten

Der Commodore 64 und seine Handha-
bung - Einfahrung in die Grafik - Bal-
kendiagramme - EinfOhrung in die Spri-
tetechnik - Basic-Erweiterungen in As-
sembler - Ein Leitfaden fUr Erstanwen-
der.

Best.-Nr. MT 591 (Buch)

str. a4 2008 374,400 DM 48, —
Best.-Nr. MT 592 (Beispiele auf Dlskeite}
(Sfr. 58,—[6S 522,—) DM 58,—

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2
1984, 181 Seiten

Spiele nicht nur zum Abtippen - Pro-
grammlisting - Programmbeschreibung
- Variablentbersicht - Programme nach
Anleitung frei ergénzbar - das ideale

| Buch, um Programmieren spielend zu

lernen.

Best.-Nr. MT 593 (Buch)

str. 35,16 296,400 DM 38,—
Best.-Nr. MT 594 (Beispiele auf Diskette)

| (Sfr. 58,—16S 522,—) DM 58,—

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3
1984, 206 Seiten
Alles Gber Sprites - Wissenswertes (ber
Multi-Color-Grafik Assembler/Disas-
sembler - jede Menge Basic-
Erweiterungen Umgang mit dem
Soundgenerator - ein Leitfaden for Fort-
%eschrittene.

est.-Nr. MT 595 (Buch)
(str.35,—6s 206,40 DM 38, —
Best.-Nr. MT 596 (Beispiele aufDIsketta}

| (Sfr. 58,—/68 522,—) M 58, —

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1984, 261 Seiten
Einfihrung in Maschinenprogrammie-
rung - Verkntpfung von Maschinenpro-

" grammen mit Basic-Programmen - alles
" Gber Assembler/Disassembler - der
| Leitfaden fur Systemprogrammierer

Best.-Nr. MT 597 (Buch)
(str.35,—i6s 206,40 DM 38, —
Best.-Nr. MT 598 (Beispiele auf Diskette)

| (Sfr. 58,—/6S 522,—) DM 58,—

Computerspiele
&.Wissensw'::rtes

Commodore 64 g

Computerspiele & Wissenswertes —
Commodore 64
1984, 156 Seiten
Eine Sammlung von interessanten und
nifzlichen Maschinenprogrammen
schnelle bindre Artithmetik - Basic-
Erweiterungen - mit unterstitzendem
Assembler-Listing - fur den fortge-
achrit:;anen Programmrierer_

est.-Nr. MT 601 (Buc
(Str. 27,5065 232,40) i DM 29,80
Best.-Nr. MT 602 (Beispiele auf Diskette)
(Sfr. 38,— /65 342,—) DM 38,—

T. Rugg/Ph. Feldman
Mehr als 32 Basic-Programme fiir

den Commodore 64

1984, 279 Seiten

Programme speziell for den Commodo-
re 64 - umfassende praktische Anwen-
dungen - jede Menge Lehr- und Lernhil-
fen - super Spiele - fur Basic-Neulinge
und Experten.

Best.-Nr. MT 613 (Buch}
str.45,106s 382,20~ DM 49, —

Best.-Nr. MT 614 (Beispiele auf Disk’atle]
(Sir. 48,—/5S 432,—) DM 48,—

E. H. Carlson

Basic mit dem Commodore 64

1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch fir den jugendli-
chen Anfanger - Ubersichtlich geglie-
derte Lernprogramme Alles (ber
INPUT-GOTO - Let-Befehle - Editorfunk-
tionen - POKE-Befehle fur die Grafik -
geeignet auch als Leitfaden fur Lehrer
und Eltern.
Best.-Nr. MT 657

(str. 44,2065 374400 DM 48,—

Dr. P. Albrecht

Commodore 64 — Multiplan

1984, 230 Seiten

Multiplan jetzt auch fir den Commodo-
re 64 - der volle Leistungsumfang der
16-Bit-Version - Einfohrung in die Ar-
beitsweise von Tabellenkalkulations-
programmen - praxisnahe Beispiele -
Beschreibung alle Befehle und Funktio-
nen - nicht nur far Anfanger.

Best.-Nr. MT 655 DM 48 i

i (Sir. 44,20/55 374,40)

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.




In guten Buchhandlungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Sollten diese Buicher dort nicht erhéltlich sein,
benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft.

Buchverlag

L. Poole/M. McNiff/S. Cook

Mein Atari-Computer
1983, ca. 400 Seiten

Alles Gber Aufbau und Bedienung des
Programmieren in
Basic - Grafikfunktionen - Tonerzeu-
gung - abgeleitete Trigonometrische
Funktionen - Tabellen zur Zahlenum-
wandlung - das Standardwerk fur An-

Atari-Computers

fanger und Fortgeschrittene.
Best.-Nr. PW 554
(Str. 54,30/65 460,20)

DM 59,—

Z. StankalS. Losch

Unix-Fiihrer durch das System
1984, 259 Seiten

Einleitende Erklarung aller Standardbe-
fehle und ihrer Syntax - Darstellung des
Betriebssystems - Programme fir den
Administrator hardwareabhangige
Programme - Shell - C-Shell - die awk-
Programmiersprache - der sed-Editor -
fur den gedbten Unix-Anwender.

Best.Nr. PW 704
ir. 50, DM 59,—

(Sfr. 54,30/6S 460,20)

Ch. Langfelder

Basic ohne Probleme, Bd. 1

1983, 226 Seiten

Eine Unterweisung in Basic mit CBM-
Rechnern (CMB 8032) - Grundlagen des
Betriebssystems - Funktionsweise des
Interpreters - mathematische Program-
me - Verarbeitung von Texten und Zei-
chen - Glossar der wichtigsten Fachbe-
griffe.

Best.-Nr. MT 480

(Sfr. 33,10/6S 280,80) DM 36,_

Ch. Langfelder

Basic ohne Probleme, Bd. 2

1982, 119 Seiten

Fur alle CBM 8032-Rechner - ausge-
wahlte Routinen und Programme - drei
allgemeine Routinen - funf kommerziell-
technische Anwendungen - zwei Stati-
stikprogramme - zwei Mathematikpro-
gramme - drei Lehr- und Spielprogram-
me.

Best.-Nr. MT 490

(Sfr. 24,10/6S 202,80) DM 26, —

RO MMEMT W IHLING
LR DATTMYEEWRLTUNG

H. L. Schneider

Basic ohne Probleme, Bd. 3

1983, 256 Seiten

Von der Problemanalyse uber Pro-
grammentwurf zur Programmiertechnik
- Beschreibung allgemeiner, immer wie-
derkehrender, wichliger Programmse-
quenzen - einiges zum Thema Datenver-
waltung - mdégliche Dateiformen - Zu-
griffsverfahren auf Dateien, z.B. Binar-
baume.

Best.-Nr. MT 500

sir.40,5065 343200 DM 44,—

H. L. Schneider

Basic ohne Probleme, Bd. 4

1983, 428 Seiten

Eine komplette Dateiverwaltung - datei-
beschreibende Variablen - Index-
sequentielle Schiisselverwaltung - ver-
kettete Listen - variable Drucklisten -
variabler Elikettendruck.

Best.-Nr. MT 514

sir.a8goss 41340 DM 53, —

Software-Auswahl leicht gemacht
. 1983, 423 Seiten
Uber 200 Programme fur Personal-Computer aus allen
Anwendungsbereichen - Systemsoftware - branchen-
neutrale und branchenorientierte Anwendungssoftware - tech-
nisch-wissenschaftliche Software - Hardware- und Betriebssystem-
register - Anbieterverzeichnis.

Best.-Nr. MT 340 DM 28,— (Sfr. 25,90/65 218,40)

\Y
5

K. Knecht

Einfiihrung in Forth

1984, 218 Seiten

Ausfuhrliche Informationen Ober die MMS Forth-Version der Computersprache Forth -
syntaktische Grundlagen - zahlreiche Programmierbeispiele - der richtige Einstieg in das

Programmieren mit Forth.
Best.-Nr. MT 635 DM 58,— (Sfr. 53,40/6S 452,40)

J. Purdum

Einfiihrung in C

1984, 304 Seiten

Die grundlegende Charakteristik von C - Operatoren, Variablen und Schleifen - Erstel-
lung eigener Funktionen - Ein-und Ausgabeoperationen in C - Anlegen einer AdreBkartei
- Einsatzmbglichkeiten in nahezu allen Bereichen - fur Einsteiger und Fortgeschrittene.
Best.-Nr. MT 561 DM 69,— (Sfr. 63,50/6S 538,20)

Alles iiber den Commodore 64

1984, 479 Seiten

Ein komplettes Basic-Lexikon mit allen Befehlen - Anweisungen und Funktionen in al-
phabetischer Reihenfolge - Programmierung der Ein-/Ausgabe und von Sprites sowie
Sonderzeichen - sowohl fir den Anfanger als auch for den erfahrenen Programmierer.
Best.-Nr. CM 674 DM 59,— (Sir. 54,30/3S 460,20)

Alles iiber den VC-20

1984, 199 Seiten

Eine knappe, Obersichtliche Anleitung zum Selbstprogrammieren - mit allgemeiner Be-
schreibung des VC-20-Systems - Erlauterung der Basic-Funktionen - alles Uber VC-20-
Basic - Hardware und Betriebssystem des VC-20-Basic-Grundkenntnisse erforderlich.
Best.-Nr. CM 675 DM 24,90 (Sfr. 23,10/6S 194,20)

R. Thomas/J. Yates

Das Unix-Anwenderhandbuch

1984, 519 Seiten

Ein Leitfaden fir das Betriebssystem der Zukunft - Einplatz- und Mehrplatz-Computersy-
steme - Tutorials - die wichtigsten Befehle mit anschaulichen Beispielen - Einsatzmbg-
lichkeiten in der Textverarbeitung, Buchfiihrung, Datenbankverwaltung.

Best.-Nr. PW 555 DM 79,— (Sfr. 72,70/6S 616,20)

Personal Computer Lexikon

1982, 136 Seiten

Uber 1000 Suchbegriffe aus Hard- und Software - deutschienglisch - ausfuhrlicher Artikel
2u jedem Suchbegriff - englischidautsch Register im Anhang - der ideale Einstieg ins
Homecomputing - das unentbehrliche Nachschlagewerk fur den Profi.

Best.-Nr. MT 390 DM 19,80 (Sfr. 18,50/65 154,40)

M.-P. Gottlob/G. Strecker

Die Btx-Fibel

1984, 119 Seiten

Eine Einflihrung in die Einsatzmoglichkeiten, die Funktionsweise und den Nutzen von Btx
im privaten und professionellen Bereich - Aufbau, Funktion und Bedienung der Gerate
ohne technischen Ballast erkidrt - das neue Kommunikationssystem fir jedermann.
Best.-Nr. MT 519 DM 29,80 (Sfr. 27,50/6S 232,40)

L. Poole/M. Borchers

77 Basic-Programme

1980, 193 Seiten

Eine Sammlung von Programmlosungen der haufigsten Fragestellungen im Kapitalwe-
sen, Statistik und Mathematik sowie im Alltag, zum Beispiel Umwandlung physikalischer
Einheiten, vollstandiger Kalender fir die Jahre 1583 bis 2100,

Best.-Nr. PW 256 DM 39,— (Sfr. 35,90/85 304,20)

L. A. Leventhal

6502 — Programmieren in Assembler

1981, ca. 400 Seiten

Das vorliegende Buch enthélt eine ausfuhrliche Beschreibung der Assemblersprache des
Mikroprozessors 6502 - zahlreiche Programmierbeispiele, vom einfachen Laden eines
Speichers bis zu vollstandigen Entwicklungsprojekten.

Best.-Nr. PW 329 DM 59,— (Sfr. 54,30/6S 460,20)

; Wollgang MaaB

Multiplan deutsch

1984, 115 Seiten

Multiplan schnell erschlossen. Wie man Tabellen erstellt, verandert, auswertet, Die deut-
schen Befehle und Funktionen in einer praktischen Anleitung.

Best.-Nr. MT 687 DM 37,— (Sfr. 34,—16S 288,60)

W. Maaf

Software-Schnellkurs: Multiplan

1984, 111 Seiten
Der schnelle Einstieg in Multiplan - alle Befehle und die wichtigsten mathematischen
Funktionen - Tips fur den praktischen Einsatz.
Best.-Nr. MT 610

W. MaaB

Software-Schnellkurs: Lotus 1-2-3

1984, 156 Seiten
Arbeitsbogen, Datenbanken und Grafiken erstellen, auswerten und ausdrucken - alle
wichtigen Befehle der Teilprogramme kurz und bundig - ein einfacher Einstieg in ein kom-

plexes Programm.

Best.-Nr. MT 611 DM 48,— (Sfr. 44,20/6S 374,40)
W. MaaR

Software-Schnellkurs: CP/M-86

1984, 93 Seiten

Der tagliche Umgang mit dem Betriebssystem - wie man Dateien anlegt, kopiert, sichert,

loscht.
Best.-Nr. MT 615 DM 37,— (Sfr. 34,—/56S 288,60)

DM 37,— (Sfr. 34,—/6S 288,60)
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Fortsetzung von Seite 145

ist das eine Aufgabe fiir Maschinen-
programme, von denen Sie einige in
der nachfolgend genannten Litera-
tur finden:

— R. Babel, M. Krause, A. Dripke:
Das Interface Age Systemhandbuch
zum Commodore 64, Miinchen 1983,
S. 63-64,

— A. Plenge: Das Crafikbuch zum
Commodore 64, Diisseldorf 1984, S.
272ff.

Dornroschen ist wieder
dran: 2D-Grafik besser

Von nun an kiimmern wir uns wie-
der um Dornréschen, die hochaufls-
sende Grafik. Wie Sie wohl spéte-
stens in Folge 4 bemerkt haben, ist
das Koordinatensystem, das unser
Commodore 64 auf dem Bildschirm
einrichtet, reichlich uniiblich. Zur
Erinnerung sehen Sie sich mal Bild 1
an.

Wie Sie aus der Schule vielleicht
noch wissen, ist die normale Darstel-
lung eines Koordinatensystems
aber so wie in Bild 2 gezeigt.

Im Listing 3 der 4. Folge muRte
deshalb eine einfache Sinus-
Funktion so verandert werden, daR
man sie von der Formel her kaum
mehr erkennen kann (Zeile 5). Blei-
ben wir beim Beispiel der Sinus-
Kurve. Die sieht so aus wie in Bild 3
gezeigt.

Wie groB oder klein X also auch
immer wird, Y bewegt sich nur zwi-
schen +1 und -1 hin und her. Wenn
wir aber die normale Sinus-
Gleichung (Y=SIN(X)) auf unserem
Bildschirmsystem zeichnen lassen,
werden wir gar nichts oder kaum et-
was sehen (Bild 4).

Wir miissen also einen Weg fin-
den, ein uns genehmes Koordina-
tensystem anstelle des Bildschirm-
systems zu verwenden. Dazu soll uns
die Mathematik helfen. Man nennt
das, was wir jetzt tun werden, eine
Transformation! Keine Angst, es
wird nicht zu schwierig!

In Bild 5 sind zwei Koordinatensy-
steme abgebildet.

1) Das Bildschirmsystem X, Y mit
Nullpunkt O

2) Das von uns gewiinschte System
X' Y’ mit Nullpunkt O’ welches rot
gezeichnet ist.

Auferdem ist der Punkt Pl zu se-
hen. Je nach dem, auf welches Koor-
dinatensystem er bezogen wird, hat
er die Koordinaten

1) X1, Y1 oder

2 X1 YL

180 Z:¥ap

3189

o
v
)

T R i e S A &l

Bild 1. Das Bildschirmkoordinatensystem

Unser eigenes System soll vom un-
teren Wert XU bis zum oberen X-
Wert XO reichen und vom unteren Y-
Wert YU bis zum oberen YO. Am Bei-
spiel unserer Sinus-Kurve ware es
sinnvoll, die X-Werte von XU =-1 bis
XO=10 und die YWerte von YU=-2
bis YO = +2 abzubilden. Die Entfer-
nung von XU bis XO (also XO-XU) er-
streckt sich auf 319 Bildpunkte, Man
kann nun ein Verhiltnis bilden,
denn X1 muB sich zu (X1:XU)(das ist
die Lange der Strecke von XU bis
X1") genauso verhalten wie 319 zur
Gesamtentfernung (XO-XU). Als For-
mel sieht das so aus:

319

X1 =
X0 -XU

A ] -

Das einzige in dieser Formel, was
wir nicht kennen (X1' ist ja unsere
Eingabe, die auf unser eigenes
Koordinatensystem bezogen ist) ist
nun X1, also die X-Koordinate unse-
res Punktes Pl im Bildschirmsystem.
Man kann diese Verhéltnisglei-
chung nach X1 auflésen:

X1=(X1" - XU)/(XO - XU)*319

Sodhnlich gehtdasauch beider Y-
Koordinate. Es ist nur zu beachten,
daf im Bildschirmsystem die Y-
Achse nach unten, in unserem Sy-
stem aber nach oben zeigt. Deswe-
gen ist die Entfernung von YO nach
Y1 YOYYI' Das Verhéltnis hat hier al-
so die Formel:

Y1 L 199
YO-%F YO-YU

Nach Y1 aufgeltst ergibt sich:
Y1=(YOY1")/(YOYU)*199
Es empfiehlt sich, diese beiden so-
genannten Transformationsglei-
chungen als Basicfunktionen zu defi-
nieren:
DEFFNX(X) = (X-XU)/(XO-XU)*319
DEFFNY(Y)=(YOY)/(YOYU)*199

Nun kénnen wir ein kleines Auf-
rufprogramm schreiben, welches
sich wieder der Unterprogramm-
sammlung aus Folge vier bedient.
Laden Sie also zuerst (die hoffentlich
damals gespeicherten!) Unterpro-

gramme und tippen Sie dann ein:
5 POKE 52,92:POKE 56,92

100 DEFFNX(X) = (X-XU)/(XO-XU)
*319

110 DEFFNY(Y)=(YOY)/)YOYU)
*199

120 REM + + + + + BEISPIELFUNK-
TION ++++ +

140 DEFFNA(X)=SIN(X)

150 PRINTCHR$(147)CHR$(17):
INPUT"XUXOYUYO=",XUXO,
YUYO

160 INPUT"ZEICHEN- UND
HINTERGRUNDFARBE=":F1,F2

170 GOSUB 50100:FOR I=XU TO XO
STEP(XO-XU)/319

180 X=FNXDY=FNYFNAD):GO-
SUB 50040

190 NEXT LX1=FNXXU)Y1=FNY
(0):X2=FNXXQO)Y2=Y1

GOSBUB 50060

—r
w

Bild 2. Das gewohnte Koordinatensystem

195 X1=FNX(O)Y1=FNY(YU):X2=
X1Y2=FNY(YO).GOSUB 50060

200 GET A$:IF A$=""THEN 200
210 GOSUB 50030

220 END

Nach RUN und mit der erforderli-
chen Geduld (kennen Sie ja schon)
zeichnet der Computer eine ganz
normale Sinuskurve in das von Ih-
nen durch XUXOYU und YO ange-
gebene Koordinatensystem. In die
Zeile 140 kénnen Sie jetzt jede belie-
bige Funktion eingeben. Allerdings
ist es ungliicklich, daB man jedes-
mal das Programm &ndern muf,
namlich Zeile 140, wenn man eine
neue Funktion sehen will. Es gibt da
einen Trick, der mit dem Tastatur-
puffer arbeitet (Speicherstellen
631-640) und den ich Ihnen nun zei-
gen mochte. Zunachst fiigen wir
noch eine Zeile 130 ein:

130 F$="SIN(X)"

Wenn das Programm startet, soll
man zundchst einmal erfahren, wel-
che Funktion iiberhaupt in Zeile 140
steht. Deswegen also:

10 PRINTCHR$(147):POKEZ211,5:

Ausgabe 9/September 1984
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Grafik-Grundlagen

Bild 3. Eine normale Sinuskurve Y

LE Ll
—360° —270° —180°

+» X
360°

T T

90° 180° 210°

POKE?214,10:SY358640:
PRINT"FUNKTION IM PRO-
GRAMM:"

20 PRINT:PRINTTAB(3)"'Y="F$%

Wenn wir das so laufen lassen,
wird keine Funktion erscheinen,
weil diese dem Computer erst in
Zeile 130 mitgeteilt wird. Der Com-
puter muf alsc vorher nachsehen,
als was F$ definiert ist. Deswegen
fiihren wir ein:
15 K=1.GOSUB 130:K=0
und
145 IF K=1 THEN RETURN

Jetzt druckt das Programm uns die
Funktion aus. Als n&chstes soll der
Computer erfahren, ob die Funktion
zu verandern ist:
30 PRINT:PRINTTAB(S)CHR$(18)"A”
CHR$(146)'LTE ODER”
CHR$(18)"N"CHR$(145)"EUE
FUNKTION ¢ "
35GET A$:IFAS < »"A" AND A< >
"N" THEN 35

Wenn die alte Punktion gewdhlt
wirde, dann kann alles wie bisher
ablaufen:
40 IF A$="A" THEN 100
Ansonsten wollen wir jetzt unseren
Trick anwenden. Zundchst das Ein-
geben der neuen Funktion:
45 PRINT.PRINTTARB (3);: INPUT
!1Y= !I;F$
Dann:
50 PRINTCHR$(14TYCHRS(INCHRS
(T 130F$="CHR$EHFSCHRI(3D
B8 PRINT"140DEFFNA(X)="T%
60 PRINT"RUN i00":PRINTCHRS
(19,
65 POKE 631,13.POKE 632,13:POKE
633,13:POKE 198,3.END

Tippen Sie's ein und figen Sie in
Zeile 100 noch ein STOP ein, damit
Sie sehen kénnen, was mit diesen

Ausgabe 9/5eplember 1984
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Bild 4. Die normale Sinuskurve im Bildschirm-
koordinatensystem

Zeilen passiert. Sie sehen, daR der
Bildschirm zunachst frei gemacht
wird (CHR3(14T) in Zeile B0} und
dann zwei Programmzeilen 130 und
140 gedruckt werden mit der neuen
Funktion, danach noch die RUN-

Anweisung. Der Cursor springt
dann wieder in die Ecke linkKs oben
(CHR$(19) in Zeile 60). Jetzt arbeitet
unser Computer den Inhali des Ta-
staturpuffers ab, der aus drei RE-
TURNs (die 13) besteht. Die Anzahl 3
mub in Speicherstelle 198 festgehal-
ten sein. Die Tatsache, dalR der Ta-
staturpuffer abgearbeitet wird, ha-
ben wir dem END zu verdanken.
Weil aber ein RETURN nach RUN
100 folgt, startet das Programm so-
fort wieder selbstdndig ab Zeile 100.
Wenn Sie jetzt mal Zeile 130 und 140
listen lassen, steht dort die neue
Funktion. Weil sie sichim Programm-
ablauf storend auswirken, sollen die
zu druckenden Zeilen unsichtbar
werden. Deswegen fligen wir in Zei-
le 45 noch an:

‘POKE 646,6

und ab Zeile 100 soll wieder sichtbar
werden, was zu drucken ist, weshalb
wir dort anfligen:
PRINTCHR$(147):POKE 646,14

Dieger Trick ist sehr vielgeitig an-
wendbar., Man muB nur beachten,
dap durch das RUN alle Variablen,
die bis dahin definiert wurden, ge-
18scht werden. Das ist ja auch sinn-
voll, weil wir das Basicprogramm
verandert haben und so unter Um-
stinden Variable (iberschrieben
wurden. Sollte es nicht mdglich sein,
alle Variablen nach dem Neustart zu
definieren, dann 143t sich ein &hnli-
cher Kniff anwenden, wie wir ihn in
Zeile 15 verwendet haben. Probie-
ren Sie das Programm mal mit fol-
genden Eingaben:

Y=S8IN() mit XU=-1XO=10YU=
2YO=2

oder Y=EXP{X/10*COS(X) mit
XU=-18,X0=10YU=-5Y0=5

oder Y=2*SIN(X)+ SIN@*X +2) mit
XU=6X0=15YU=-3YO=3

X1
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Ihrer Phantasie sind keine Grenzen
gesetzt,

Hacher Raum:
3D-Grafik,
wie funktioniert das?

Nun sind wir bei dreidimensiona-
len, also rdumlichen Abbildungen
angekommen. Zundchst einmal: Es
ist klar, weil der Fernsehschirm
eben nur eine Flache ist wie ein Blatt
Zeichenpapier, daB wir etwas
Raumliches auf einer Flache dar-
stellen miissen. Alles andere ist
Science fiction, auch fiir die gréRten
Computer! Bei 3D-Darstellungen
unterscheidet man hauptsdchlich
zwei Arten:

a) Zeichnungen, die mit einer Spe-
zialbrille rdumlich wahrgenommen
werden kénnen,

b) Zeichnungen, die perspektivisch
gestaltet sind und deswegen als
raumlich empfunden werden.

Im Prinzip ist der Weg a) fiir uns
begehbar. Wir kénnten die dazu né-

tigen zwei verschiedenfarbigen
Zeichnungen (meist rot und blau) mit
Hife des Mehrfarben-Bitmap-

Modus erzeugen. Allerdings ist der
rechnerische Aufwand nicht uner-
heblich. Ab und zu werden in Pro-
grammezeitschriften entsprechende
Entwiirfe veroffentlicht.

Der tiibliche Weg allerdings geht
iiber eine perspektivische Darstel-
lung. Zweil Arten wiederum finden
vor allem Anwendung:
a) Die sogenannte
Perspektive
b) Die Perspektive mit mindestens
einem Fluchtpunkt.

Kavaliers-

Den Unterschied soll Bild 6 erlau-
tern.

Bei der Kavaliers-Perspektive
bleiben alle Linien, die auch in
Wirklichkeit parallel verlaufen, pa-
rallel, wohingegen sie im anderen
Fall in einem Fluchtpunkt zusam-
menlaufen, wenn sie in die raumli-
che Tiefe weisen. Gemeinsam ist
beiden Verfahren, daB die Linien,
die in den Raum verlaufen (also
nach hinten oder vorne) verkiirzt

schranken wir uns noch ein: Der
Winkel, unter dem die Linien in den
Raum laufen, soll 45 ° betragen, also
ein halber rechter Winkel sein. In
diesem Fall verkiirzen sich die nach
vorne oder hinten verlaufenden
Kanten auf die Halfte, Genauso, wie
man einen Punkt durch seine Koor-
dinaten im ebenen System festlegen
kann, ist er auch in einem raumli-
chen Koordinatensystem definier-
bar. Man baut einfach noch eine

Y Bild 7. Ein Punkt im rdumlichen Koordinatensystem

werden, weil unsere Augen sonst
iiber die GroRenverhaltnisse tau-
schen. Zwar sieht die Fluchtpunkt-
perspektive sehr viel natiirlicher
aus, aber die Kavaliers-Perspektive
ist mathematisch bei weitem nicht so
kompliziert. Deswegen wollen wir
uns mit ithr befassen. Weiterhin

Bild 6. Zwei verschiedene Perspektiven

dritte Achse (eine in den Raum wei-
sende Z-Achse)zu den vorhandenen
dazu und erhélt so Zusammenhéange
wie in Bild 7.

Das Verfahren soll durch diese Er-
klarung noch etwas verdeutlicht
werden. Man kann sich den Raum
als eine groBe Anzahl dicht an dicht
hintereinander gestapelter X¥Y-
Ebenen vorstellen, etwa wie in Bild
8.

Im Bild sind sie, damit man das er-
kennen kann, mit Liicken gezeich-
net.

Auf einer Flache zeichenbar wird
das Verfahren dann, wenn man jede
XY-Ebene um den Betrag ihrer
Raumtiefe (das entspricht der hal-
ben Z-Koordinate) entlang der Ach-
se Z nach rechts oben verschiebt
wie in Bild 9.

Nehmen wir nun noch an, daB auf
jeder Ebene eine Kurve gezeichnet
sel, die sich von Ebene zu Ebene et-
was verandert, dann bekommen wir
auf diese Weise aus allen Kurven zu-
sammen den Eindruck einer raumli-
chen Flache wie in Bild 10.

Das Prinzip ist jetzt wohl klar.
Wenn wir nun bedenken, daR die
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Raurnfliche aus lauter ebenen Kur-
ven und die Kurven aus lauter Punk-
ten zusammengesetzt sind, dann

- stellt sich flir uns die Frage, wie man
einen Punkt P(X1'Y1,Z1") an der rich-
tigen Stelle unseres EBildschirmes
darstellen kann. Weil wir schon wis-
sen (von den 2D-Zeichnungen her),
wie wir unser gewiinschtes Keoordi-
natensystermn auf den Bildschirm
bringen kinnen, stellt sich die Frage
fur uns einfacher. Wir miissen uns
nur noch iiberlegen, wie man mit
zwel Koordinaten X1Y1 den rdaumli-
chen Punkt in unserem selbstge-
wihlten System zeichnen kann. Se-
hen wir uns dazu Bild 11 an.

Wir haben hier einfach so getan,
als gabe es die Z-Achse gar nicht,
sondem der Punkt P wéare einfach
um einen Wert AX nach rechts und
einen weiteren Wert AY nach cben
geschoben worden, Die Koordina-
ten von P im ebenen System sind
dann
X1=XI'+AX
Yi=Y1+AY
wie man auch aus der Zeichnung se-
hen kann. Wie lang AX ist, kann man
aus dem Dreieck ABC berechnen.
Mathematisch Versierte werden mir
zustimmen, dafR
COS(a)=AX/Z]
ist und im Dreieck DEF gilt
SIN(e)=AY/Z1
Daraus ergibt sich dann;

A = ZI*COS(w)
AY = Z1*SIN(x)

Weil auBerdem noch nach unse-
rer anfidnglichen Vereinbarung
a=45° betragt und die Z-Achse auf
die Halfte verkiirzt ist und weil
schlieBlich
SIN(45°) = COS(45°) = ]/[/E' ist, er
gibt sich;

AX =Z1/(2*SQR(2)
AY =Z1/(2*SQR(2)

Beide sind also gleich und fiir un-
ser eigenes Koordinatensystemn hat
der Punkt P die Koordinaten:

X1 =X1'+Z1/(2*SQR(2)
Y1 =YI'+Z1/(2*SQR(2)

Damit ist unser Problem geldst.
Denn X1' Y1’ und Z}’ sind die vorge-
gebenen Koordinaten und XLYi
kénnen jetzt mit unseren Transfor-
mationen X=FNX(X),Y=FNY(Y1) in
Bildschitmkoordinaten umgerech-
net werden. Wir verschachtein nun
zwel Schleifen ineinander wie in
Bild 12 und lassen uns damit Kurve
fiir Kurve zeichnen.

Nun wollen wir auch fiir die 3D-
Crafik ein Programm entwerfen.
Tippen Sie also NEW ein, laden Sie
die Grafik-Unterprogramme und ex-
wecken Sie unser 3D-Dornréschen
mit dem nachfolgenden Aufrufpro-
gramin.
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Bild 8. Hintereinander
' gestapelte X-Y-Ebenen

=

Bild 9. Parallelverschobene
H X-Y-Systeme

1 450

5 POKE 52,92:POKE 58,92
100 DEFFNX(X)=XXU/(XO-XU)
*319
105
*199
110 DEFFNZ(Z) = Z/(2*SQR{2)
140 DEFFNAQR) =SIN(ZY*COSC0)
150 PRINTCHR$(14TYCHR$(IDCHRS
(18Y'UNSER  SYSTEM:"CHR$(146):
PRINT:.PRINT
160 INPUT"XUXO =" XU XO:INPUT
"YUYO="YUYO

Jetzt wird es ein bichen kompii-
ziert, weil wir darauf achten miissen,
daB die Z-Achse noch auf dem Bild-
schirm paRt. Wir lassen uns berech-
nen und anzeigen, wie gro3 ZO
héchstens sein darf und wie klein
Z:
162 Z3=2*¥X0*SQR(2).Z24 = 2*YO*
SQR(2).IF 23« Z4 THEN PRINT
"Z0 MAXIMAL="Z/3:GOTO 166
164 PRINT"ZO MAXIMAL="74
166 Z6=2*XU*SQR(2).Z26=2*YU*
SQR(2)IF Z5>76 THEN PRINT "ZU
MINIMAL = "Z8.GOTO170
168 PRINT"ZU MINIMAL="26
170 PRINT:INPUT"2U,20=",ZU,20:
Z1=FNZ(ZO).Z2=FNZ{ZU)

DEFFNY({Y)=(YO¥)/(YO¥U)

Im nachfelgenden geht es nach
dem {(nicht immer angebrachten)
Motio; Vertrauen ist gut, Kontrolle
besser:

172 1F 21 >YO OR Z1 >YO THEN 162
174IF 722 < XU OR Z2< YU THEN 152

Dann lassen wir uns die Freiheit
der Farbenwahl:

180 PRINT:INPUT"ZEICHEN- UND
HINTERGRUNDFARBE=";F1,F2

Nach dem Anschalten der Hoch-
auflosung zeichnen wir die Achsen:
190 GOSUB 50100:X1 =FNXXWX1=
FNY(0):X2=FNX(XO)Y2=Y1:
GOSUB 50060
192 X1=FNX(O)Y1=FNY(YU)X2=
XI¥Y2=FNY(YO).GOSUB 50060
194 X1=FNXZ2Y1=FNY(Z2)X2=
FNXZDY2=FNY(Z1):GOSUB 50060

Wir kénnten jetzt mit den beiden
ineinandergeschachtelten Schlei-
fen beginnen, wenn es da nicht noch
das Problem der Schrittweite in den
Schleifen gabe. Die Schrittweite von
X haben wir schon im 2D-Programm
verwendet:

200 DX =({O-XU)/319

Die Schrittweite von Z ist nicht so

einfach zu fassen, weil man ja, je

»

Bild 10. Zusammensetzung von Raumflichen
aus ebenen Kurven
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Bild 11. Transformation von 3D nach 2D

nach Kurvenart, mal weitere und
mal engere Schritte machen muR.
Deswegen halten wir diese Schritt-
weite verdanderlich und lassen uns
vorher nochmal danach fragen:
2202?. DZ = A*(Z1-Z2)/(FNX(Z1)-FNX
(Z2)

182 INPUT"SCHRITTWEITE VON
Z(CA.8)=";A:PRINT

Mit Zeile 202 hatten wir bei A=1
die selbe Punktauflésung wie in der
X-Schleife. Das ist meistens zu eng
und A sollte deshalb Werte um etwa
8 haben.

Es ist ganz gut, sich auch die Frei-
heit offenzulassen, von wo bis wo un-
sere Raumflache zu zeichnen ist. Es
sieht einfach besser aus, wenn sie
nicht bis zum Rand des Bildschirms
reicht. Die Schleifen sollten also
nicht von ZU bis ZO und von XU bis
XO reichen, sondern von den An-
fangswerten ZA beziehungsweise
XA bis zu den Endwerten ZE bezie-
hungsweise XE. Auch diese Werte
milssen abgefragt werden:
184 PRINTCHR$(18)"UNSERE
ZEICHNUNG:"CHR$(146):PRINT
185 INPUT"X-BEREICH XA XE=
" XA XE
186 INPUT"Z-BEREICH ZA,ZE =
"ZAZE
Jetzt kommen die Schleifen:
210 FOR Z=7ZA TO ZE STEP
DZ:Z7Z=FNZ(Z)
220 FOR XX=XA TO XE STEP
DX:X1=XX+Z7Z
230 X=FNXXDYY=FNAXX)Yl=
YY+ZZY=FNY(Y1]):GOSUB 50040
240 NEXT XX
250 NEXT Z

AbschlieBend muP wieder zu-

154 (Z54de

riickgeschaltet werden auf den Nor-
malbildschirm:

300 GET A$:IF A$="" THEN 300
310 GOSUB 50030

320 END

So! Nun kénnen Sie das ganze vor-
sichtshalber abspeichern und dann
mit RUN starten. Aber fassen Sie
sich in Geduld. Bis das Bild komplett
ist, vergehen zirka 21 Minuten. Pro-
bieren Sie mal die Eingaben:
XU=-1XO=6YU=-2YO=6,2U=-],
ZO =6, Schrittweite von Z=8, XA =0,
XE=4,ZA=0,ZE=4.

Es wird Ihnen sicherlich aufgefal-
len sein, daB ich zu Beginn des Pro-
gramms den gleichen Zeilennum-
mernabstand wie beim 2D-Pro-
gramm verwendet habe. Sie kon-
nen, genauso wie dort, nun noch un-
seren Trick zur Funktionseingabe
einsetzen. Wenn Sie das getan ha-
ben, ist unser 3D-Programm kom-
plett und Sie kénnen nach Herzens-
lust Funktionen ausprobieren. Aller-
dings kommt es zum Erreichen ei-
ner besonders schén aussehenden
Raumflache nur dann, wenn Sie die
ganzen Eingaben zu Beginn des Pro-
gramms wohliiberlegt machen oder
aber mehrere Male ausprobieren.

Diese Menge an Eingaben hat
zwar den Vortell, daB man sehr frei
in der Gestaltung des Ergebnisses
ist, aber eine gewisse Automatik wa-
re schon ganz angenehm. Das iiber-
lasse ich Thnen, denn der Program-
maufwand dazu wiirde den Rahmen
dieser Folge sprengen.

Auf ein anderes Problem werden
wir in der nachsten Folge eingehen:
Wie verhindert man, daR auch Li-

Doppelschleife

Anfangswert
von Z'

5 +
g 5 d

Berechrmrl‘g
von Z7/2-| 2

Anfangswert
von X'

— Berechnung
von X1

— Transformation
X=FNX (XI)

— Berechnung mit
Funktionsgleichg.
von Y’

— Berechnung
von Y1

— Transformation
Y = FNY (Y1)

Zeichnen des
Punktes XY

Erh&hen von

Nein

Bild 12. Das FluBdiagramm fiir die verschachtel-
ten Schieifen

nien gezeichnet werden, die eigent-
lich beim realen Kérper (oder bei
der Flache) nicht sichtbar sind, weil
sie hinter anderen Teilen der Zeich-
nung verschwinden?

Ich hoffe, daR diese Folge nicht all-
zu schwierig war. Sollten Sie Proble-
me mit dem mathematischen Teil ha-
ben, trosten Sie sich, indem Sie die
Programme einfach so abtippen.
Oder stellen Sie Fragen per Leser-
brief. Ich werde mich bemiihen, alle
ZUu beantworten.

(Heimo Ponnath/aa)
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DER G

Der VC 20, schon etwas
betagt und oft genug tot-
gesagt, ist immer noch
der meistverbreitete
Computer seiner Klasse.

erne Ve

" o)

S

wollen wir den legendaren
»Volkscomputer« endlich fur
alle Anwender vollkommen

Mit diesem Kurs

transparent machen.

sic des VC 20 sind duBerst flexi-

bel gestaltet. Es gibt viele Mog-
lichkeiten, das Bestehende zu an-
dern oder zu erganzen. Diese Serie
soll iiber die iiblichen Tips und
Tricks hinausgehen. Es werden also
nicht nur POKESs, sondern auch wei-
tergehende Maschinenprogramme
wie zum Beispiel Funktionstastenalb-
frage oder die Definition neuer
Basic-Befehle besprochen. Dieser
erste Teil soll dabei bereits einen tie-
feren Einblick in das VC 20-System
geben.

n as Betriebssystem und das Ba-

Wie Basic den Speicher
verwaltet

Beginnen wir mit der Organisation
des verfiigbaren RAM durch den
Basic-Interpreter.

Der Basicbeginn liegt bei Adresse
4096, das Ende bei Adresse 7680
(die Werte beziehen sich auf die
Grundversion). Unmittelbar ab dem
Basicbeginn wird das eigentliche
Programm abgelegt. An dessen En-
de beginnen die Variablen und Fel-
der (Bild 1).

Der Variablenbereich wachst
beim Anlegen neuer Variablen von
unten nach oben. Nur das Stringen-
de wandert in entgegenlaufender
Richtung.

Die wichtigsten Zeiger, wie unter
anderem Beginn und Ende von Ba-
sic und Variablen, sind in der Zero-
page (Adresse 0 bis 256) abgelegt
(Tabelle 1). Dabeiist die Reihenfolge
Low-Byte/High-Byte zu beachten
(Adresse = High-Byte * 256 + Low-
Byte).

Um Speicherplatz fiir Maschinen-
programme oder Sonderzeichen zu
schaffen, hat man prinzipiell zwel

Moglichkeiten. Entweder man ver-
schiebt den Basicanfang nach oben
oder das Basicende nach unten.
Letztere Alternative ist in den mei-
sten Féllen giinstiger.

Um zum Beispiel das Basicende
von Adresse 7680 nach 7168 (= 512
Byte) zu verlegen, gibt man ein:
POKE B55,0.POKE 56,28:CLR:REM
(256 * 28 = T168)

Bei anderen Speichergréfen ver-
fahrt man analog.

Der Befehl CLR ist notig, damit
sich verschiedene  Hilfszeiger
(Stringbeginn und Felderende) an-
passen kénnen.

Tabelle 1. Der Inhait dieser Speicherstellen bestimmt die Aufteilung des Basic-RAM

Speicher- Bezeichnung Werte
stelle
GV : 4096
43 BASIC + 3K : 1024
44 BEGINN + 8K : 4608
45 VARIABLEN Abhingig von der
46 BEGINN Programmlinge
GV :7680
+ 3K:7680
55 BASIC + B8K: 16384
56 ENDE + 16K : 24576
+ 24K : 32768

Bild 1. Die Speicherbelegung des Basicbereichs

—

LEER

A
—>

NUMERISCHE

VARIABLEN

BASIC-
PROGRAMM

FELDER

(7680)

Ende=
von
Basic

Variablen-
Beginn
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b Die andere Alternative der Platz- Tabelle 2. VC 20 Basic-Token. Die Codenummern 32 bis 95 entsprechen den ASCIl-Codes.
.eSCh,affung st e,twas k_omp]menel_'- Nummern griBer als 127 sind Token, also Abkiirzungen fiir Basic-Befehle, die der Basic-Interpreter
S d nur b S y y
ci_lee:v;rngg&gngéteﬁlé%ﬁe&ngs; verwendel, um Speicherplatz zu sparen und die Verarbeitungsgeschwindigkeit zu erhohen.
; ' = | Code Code  Zei-
g‘?ehggl abzulegen. Uhm den Angas%% (Dezi-  Zeichen/| (Dezi- chen/ | Code Zeichen/ | Code  Zeichen/
= L HIOIEIINEReIeiola il =59 mal)  Befehl | mal)  Befehl | (Dezimal) Befehl |(Dezimal) Befehl
nach 7680 zu schieben, gibt man:
POKE 44,30:POKE 30 * 256,0:NEW 0 Zeilen-
ein, denn 30 * 256 ist gerade 7680. ende 66 B 133 INPUT 169 STEP
Der zweite POKE-Befehl ist nétig, da 1-31 Leer 67 % 134 DIM 170 +
am Anfang des Basicbereichs im- gg ,Space gg g }gg fg{,m gé 5
mer ein Nullbyte stehen muB. 34 s 70 F 137 GOTO 173 /
35 # 71 (e} 138 RUN 174 1
36 $ 72 H 139 IF 175 AND
EI'StE HIHE = Basicpm- 37 % 73 I 140 RESTORE | 176 OR
38 & 74 I 141 GOSUB | 177 >
gramme retten nach NEW | 5 K 142 RETURN | 178 =
40 ( 76 L 143 REM 179 <
(]der HBSEt 4] ) 77 M 144 STOP 180 SGN
42 * 78 N 145 ON 181 INT
43 ¥ 79 0 146 WAIT 182 ABS
44 ! 80 P 147 LOAD 183 USR
Schon oft wurden Verfahren be- 45 = 8l 0 148 SAVE 184 FRE
schrieben, um nach einem verse- | 46 ? 82 R 149 VERIFY | 185 POS
hentlichen NEW das Basicpro- 47 / 83 S 150 DEF 186 SOR
gramm wieder zuriickzuholen. 48 0 84 T 151 POKE 187 RND
Doch wie funktionieren diese Ver- | 49 1 88 u 152 PRINT# | 188 LOG
gl hen. ha- 50 2 86 v 153 PRINT 189 EXP
fahren? Um das zu verstehen, be 81 3 &1 W 184 CONT 190 CoS
trachten wir zunachst kurz den Auf- 52 4 88 X 155 LIST 191 SIN
bau eines Basicprogramms (Bild 2). 53 5 89 Y 156 CLR 192 TAN
Am Kopf des Programms steht im- 54 6 90 z 157 CMD 193 ATN
mer eine Null. Dann folgt die Adres- 55 7 91 [ 158 SYS 194 PEEK
se der nachsten Programmezeile 56 8 92 g 159 OPEN 195 LEN
(Koppeladresse) und die Zeilen- 57 9 93 ] 160 CLOSE | 196 STR$
nummer. Danach kommt die eigent- 58 : 94 t 161 GET 197 VAL
liche Programmzeile, die sich aus | %9 ; 95 162 NEW 198 ASC
= ~ 60 < 96-127  Leer 163 TAB( 199 CHR$
den sogenannten Tokens — den Ba:
; 61 = 128 END 164 TO 200 LEFT$
siccodenummern (Tabelle 2) — zu-
! : 62 > 129 FOR 165 FN 201 RIGHT$
sammensetzt. Am Ende dieser Zeile 3
: : 63 ? 130 NEXT | 166 SPC( 202 MID$
steht dann nochmals eine Null. Die 64 @ 131 DATA 167 THEN 203-254 Leer
65 A 132 INPUT | 168 NOT 255
LB | HB LB ||_ HB
1. Zeile [T T T T = . PROGRAMM-
Koppel- Zeilen- ZEILE
adresse nummer

Bild 2. Aufbau eines Basicprogramms. Uber die Koppeladressen
sind die einzelnen Zeilen miteinander verbunden

2. Zeile KA ZN PROGRAMMZEILE @
R
n. Zeile KA ZN LETZTE ZEILE @ @ @

156 3:¥ap
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Magazin, das lhnen sagt, was ein
Personal Computer ist, was er
kann und wie Sie ihn selbst
sinnvoll einsetzen kénnen:

i

schafft Uberblick iber die verschiedenen
Personal Computer, deren Anwendungs-
méglichkeiten und das Software-
Angebot.

ot o b P

bringt Neuheiten-Berichte, nennt Aus-
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nachste Zeile beginnt wieder mit ei-
nem Verbindungszeiger und der
Zeilennummer. Das Programm wird
mit drei Nullen abgeschlossen.
Hieran schlieBen sich die Variablen
an (vergleiche Bild 1).

Durch NEW oder durch einen RE-
SET wird nicht das gesamte Pro-
gramm, sondern nur der Variablen-
pointer (45/46)und die erste Koppel-
adresse geloscht. Durch Rekon-
struktion dieser beiden Zeiger kann
das scheinbar verlorene Basicpro-
gramm wieder benutzt werden.

Hier nun das »Rezept« zur Rekon-
struktion:

e POKE (Basicanfang) + 2,1
Basicanfang in GV = 4097

+ 3K = 1025

+ 8K = 4609
e SYS 50483:POKE 46,PEEK(35):
POKE 45, PEEK (781)+ 2:CLR

Unbedingt wichtig ist hier die Rei-
henfolge der Befehle! Ferner darf
wahrend der gesamten Prozedur
keine Variable definiert werden, da
diese das geloschte Programm
iiberschreiben wiirde.

Die Funktionsweise ist relativ ein-
fach. Die Unterprogrammroutine
(SYS 50483) bindet die Programm-
zeilen neu und stellt dabei den er-
sten Verbindungszeiger wieder her.
Sie iibergibt dann in den beiden
Speicherstellen (35 und 781) die
Adresse des Variablenbeginns —2.

Die CHRGET-Routine

Die Zeropage ist in Maschinen-
sprache besonders einfach zu
adressieren. Aus diesem Grund

sind hier oft benodtigte Daten abge-
legt. Doch die Seite Null beheimatet
auch ein Unterprogramm aus dem
Basicinterpreter namens CHRGET
(CHaRacter GET, Tabelle 3). Diese
Routine hat die Aufgabe, aus dem
Basictext einzelne Zeichen oder Be-
fehle zur Auswertung bereitzustel-
len. Sie befindet sich gerade des-
halb im RAM-Speicher, weil sie ei-
nen veranderbaren 2-Byte-Zeiger
enthdlt. Da die Routine bei jeder
Ausfithrung eines Basicbefehls be-
nutzt wird, bietet sich hier eine gute
Moglichkeit, in den Ablauf einzu-
greifen, um damit den Befehlsvorrat
zu erweitern. CHRGET endet mit ei-
nem Sprung zuriick zur Befehlsaus-
wertung. Da die CHRGETRoutine
im RAM liegt, kann an dieser Stelle
die Routine in das Befehlsauswer-
tungsprogramm des Benutzers um-

Bild 3. Die Speicheraufteilung beim Autestari, bezogen auf die Grundversion

3 KByte-Erweiterung GWV-Bereich
I
1
. ! >
i ] & 1
so | § £ Ll .
wy [ Lawer = mo Basic
i E é W Programm
=]
> |
|
b
_______ 1 S
792 819 1024 4096 4191 7167
| Auf Band abgespeichert |
= 1

Tabelle 3. Assemblerdarstellung der »CHRGET«-Routine

CHRGET:
0073 INC $ 7A ; erhéhe Lo-Byte
0075 BNE $ 0079 : ?
0077 INC $ 7B ; ja, dann Hi-Byte erhhen
0079 LDA $ Pointer : hole Zeichen aus dem Basictext
007C JMP § Befehlsauswertung
Tabelle 4. So konnte die »CHRGET«-Routine zu Ende gefiihrt werden
Befehlsauswertung:
1C00 CMP #$FF ; Befehl PI ?
1C02 BEQ $1Cl16 ; Ja, dann RESET
1C04 CMP #$3A ; Fortfiilhrung des alten CHRGET
1C06 BCS $1Cl15
1C08 CMP #$ 20
1CO0A BNE $ ICOF
1C0C JMP $ 0073
1COF SEC
1C10 SBC #$30
1C12 SEC
1C13 SBC #$D0
1C15 RTS
1C16 JMP $FD22 ; eigene Befehlsverarbeitung:
RESET

158 (Z:¥p

geleitet werden. Dort wird zuerst
das CHRGET-Unterprogramm 2zu
Ende gefiihrt.

Als Beispiel soll der bestehende
Befehl = (Tokennummer 255) geédn-
dert werden. Das Befehlsauswer-
tungsprogramm nach Tabelle 4
fragt ihn ab und verzweigt dann
nach § 1CI16, wo ein RESET ausge-
fithrt wird (entspricht SYS 64802).

Man kann aber auch noch zusatzli-
che Parameter abfragen. Die nun
folgende Anderung des wBefehls
steuert den Tongenerator, wobei
drei Argumente und zwei Kommata
gepriift werden miissen. Die Syntax
des neuen Befehls ist aus Tabelle 5
ersichtlich.

Die Steuerungsroutine wird nun
aus diesen vorgefertigten Modulen
zusammengesetzt.

Zuerst der Baustein zum Abfragen
von Argumenten (Tabelle 6).
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Die ROM-Routine ($D79B) holt sich
aus dem Basictext den numerischen
Ausdruck und stellt ithn im X-
Register zur Verfiigung. Ist der Wert
grofer als 255, wird eine Fehlermel-
dung ausgegeben. Die Syntax unse-
res Befehls erlaubt aber nur Argu-
mente zwischen 0 und 3. Daher wird
nochmals eine Bereichspriifung vor-
genommen.

Als nachstes wird das Komma ab-
gefragt (Tabelle 7). CHRGOT holt
das laufende Zeichen aus dem Ba-
sictext und die Routine vergleicht
es mit dem ASCII-Code fiir das
Komma.

Man unterscheidet im ibrigen
zwischen CHRGET und CHRGOT.
CHRGET ($0073) stellt den Zwei-
Byte-Zeiger um eins hoch und 14dt
dann das neue Zeichen in das Akku.
CHRGOT ($0079) hingegen holt le-
diglich das Zeichen.

Um den Soundbefehl zu komplet-
tieren miissen noch die restlichen
drei Module eingebaut werden. Wir
wollen an dieser Stelle jedoch dar-
auf verzichten, das im einzelnen aus-
zufithren. Es sollte jetzt jedoch klar
geworden sein, wie man eine Be-
fehlserweiterung realisieren kann.

Fiir Assembler-Laien jetzt noch
ein komplettes Befehlsprogramm.
Es erweitert die bestehenden Kom-
mandos um:

7O 2 Old (Rekonstruktion),

= S Tongenerator, Héhe, Lautstirke
2 Soundbefehl (wie oben)

w S Tongenerator, 0 = Tongenera-

tor abschalten,

= P Horizontal, Vertikal, " oder
« P Horizontal, Vertikal, String =

Druck an einer spezifizierten Bild-

schirmstelle,

DasLadeprogramm (Listing 1)1adt
die Maschinenroutine automatisch
in den richtigen Speicherbereich
(abhéangig von der SpeichergroBe)

Tabelle 7. Dieses Modul testet, ob ein Komma folgt.

1C22 JSR  $0079
1C25 CMP # 2C
1C27 BEQ Weiter
1C29 JMP $ CFO08
1C2B — Weiter —

;CHRGOT (laufendes Zeichen)

;Komma?

iia,

; "Syntax error” ausgeben

dann verzweigen

und gibt dann die Startadresse an.
Zur Referenz ist das vollstéandige As-
semblerprogramm als Listing 2 ab-
gedruckt,

Die neuen Befehle kénnen sowohl
im Direktmodus, als auch im Pro-
gramm verwendet werden. Benutzt
man sie im Programm, so ist zu be-
achten, daB sie nie direkt nach der
Zeilennummer stehen diirfen. So
muf3 zum Beispiel der Befehl
S 1,240,185 mit Doppelpunkt im Pro-
gramm stehen:

10 ; = S1,240,15 oder
10 PRINT A$: = S1,240,15

Listschuiz fir Basic-
programme:

Es wurden bereits mehrfach Me-
thoden veroffentlicht, mit denen
man Programme vor unbefugtem
Kopieren schiitzen kann. Hierbei
gibt es mehrere Alternativen:

1. Man verandert die Koppel-
adressen so, daB das Programm
nicht listfahig ist, es jedoch normal
mit RUN bedient werden kann.

2. Man verandert den LISTVektor
mit POKE 774,34:POKE 755,253. Bei
einem Listversuch 16st dieser Vektor
einen RESET aus und das Pro-
gramm ist weg.

Tabelle 5. Die Syntax des neuen r-Befehis

0—3

Tongenerator i Tonhéhe Lautstérke
Bereich Bereich Bereich
! 0—15

0—288 ’

Tabelle 6. Das Modul zur Argumentabfrage

IC16 JSR $D79B
IC19 CPX #$04
ICIB BCC $ 1C20
ICID JMP $ D248
STX $FA

1C20

; Numerisches Argument holen

; Ausdruck groBerals 4 ?
; nein, dann verzweigen
; sonst Fehlermeldung ausgeben

; Wert in Zeropage ablegen

Listing 1. Basic-Lader zur Befehlserweiterung

£
i7a
»a
iga
LA g
1@
%
zea
-
Zi@
243T

REM #%%xssxs * *

REM #x%% Ex
REM ###% VC-20 BEFEHLSAUSWERTUNE #%
REM #%%# .
REM ##%% 1984 BY CHRISTOPH SAUER %%
REM #x#x *
REM #xex HUBERTUSSTRASSE 14 *¥
REM #%%% ¥
REM #*%%% 8002 MUENCHEN 19 %
REM #*%%% *%

REM #¥¥E4XXAFAAFREEEXXEERARER AR RFFES

FORT=0TOZ15: READD : F=P+D: NEXT: IFP<>23

HENPRINT"FIFEHLER !'"

:END

228 POKESS,Q:FOKESS,PEEK (54)~1:CLR: A=PEE

K(S&
2za
24Q
250
2408
Z27a
288

298 PRINT"MIAKTIVIERUNG MIT "A°"

08
zia

]

RESTORE: FORT=A*256TOA*2556+215

READD
IFD=-1THEND=A
FOKET,D

MNEXT

FPRINT"LEFFERTIG. START MIT":PRINT"ES
YE"AXZ56+2@3

GETA%: IFA®=""THENZG0@
IFAEL > A THENEND

JZ2@ SYSA*Z56+Z03: «51,240,15:FORT=1TOS500:

NEXT
330
z4@
358
t-t)
370
IBa
92
400
41@
42@
438
448
450
468
470
48a@
498
=10
510
528
5@
=200
=ial )
560
s7a
580
570
s@a
618
&20
HI0
&40
£50
&&ia
L7
&80
490
788
i@
7z8
TIl
748
750
760
Rpl

:=51,0
DATAZO1,255,24@,0818,281
DATABSE, 174,013,201 ,032
DATAZOE,003,076,115,000
DATADSS, 233,848,056 ,233
DATAZ0S,B95,832,115,800
DATAZO1,079,208,0083,874
DATABAF,-D1,201 080,208
DATARAS,B74,075,-81,201
DATARES, 208,083,076 ,134
DATA-B1,075,008,207,140
DATAGR! , 145,043,032,051
DATALS7, 165,834,024, 185
DATARAZ, 133,045, 165,835
DATAL@S, 008, 133,046,032
DATABT&,198,876,116,196
DATAB3Z, 155,215,224,023
DATA144,803,876,0872,210
DATA134,258,832,121,000
DATAZ@1,044 ,240,003,076
DATAGEE, 287 ,832,155,215
DATAZ24,022,144,003,0876
DATAG7Z,218,0832,121,0008
DATAZ@1,844 ,240,803,076
DATAGBE, 207,024,138, 1468
DATA145,250,032,010,229
DATABZZ2,115,008,032, 140
DATAZ@Z,676,193,-B1,832
DATALSS, 215,224,004, 144
DATAGDT,075,072,210, 134
DATAZSE.B32, 121,000,281
DATARA4,240,007 ,074,008
DATAZG7,832,155,215,134
DATAZS1,24@,027,032,121
DATARSE. 281,044,748, 003
DATAB7&,B08, 287,032, 155
DATAZLS, 224,016,144, 863
DATAG7&,072,21@,142,014
DATAL44, 166,258, 165,251
DATAIST,818.144,185,157
DATAGL&,B03,876,114,
DATAG7S, 121,908, 169.874
DATAIZ3. 124,149,860, 133
DATAITS, 169, -B1,133.128
DATARTE

¥
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Diese und andere SchutzmafRnah-
men haben den Nachteil, daB sie
von »Hackern« innerhalb kurzer Zeit
umgangen werden kénnen. Es gibt
zwar keinen hundertprozentigen
Programmschutz, jedoch bietet die
nachfolgend beschriebene Metho-
de eine groBe Sicherheit. Bei die-
sem Verfahren 148t die Anderung
eines Kernalvektors (Tastatureinga-
be 804/805) das Basicprogramm mit
Hilfe einer Maschinenroutine nach
Abschlu des Ladevorgangs auto-
matisch starten.

Zunachst zur Verfahrensweise
beim Autostart:
Schritt 1:

Eingabe des Ladeprogramms
(Listing 3)
Schritt 2:

Programm und Priifsumme testen
(Achtung es zerstort sich selbst mit
NEW) und abspeichern
Schritt 3:

POKE 44 A : POKE A*256,0 : NEW
(A = 17fiir die Grundversion; A = 19
bei Erweiterung ab 8 KByte; A = 5
Erweiterung + 3 KByte
Schritt 4:

Ladeprogramm laden und starten
Schritt 5:

Eigenes Programm nachladen
Schritt 6:

POKE 43,24 : POKE 44,3
Schritt 7

POKE 792,91 : POKE 793,255 : PO-
KE 808,114
Schritt 8;

POKE 804,0 : POKE 805,X : SAVE
oL

X wird vom Ladeprogramm ange-
geben (X = 16in Grundversion; X =
18 bei Erweiterung ab 8 KByte; X =
4 bei Erweiterung von 3 KByte). Die
Befehle von Schritt 8 miissen unbe-
dingt in einer Zeile stehen, sonst
stiirzt der Computer ab.

Das Ladeprogramm (oder einfa-
cher der Lader) iibernimmt die Ab-
speicherung des Maschinenpro-
gramms, wobei er sich nach einer
eventuell vorhandenen Speicherer-
weiterung richtet.

Nun zur Bedienung:

Nach der Priifsummenkontrolle ist
die Speichergrofe per Tastendruck
einzugeben. Dadurch wird iiber-
priift, ob man vor dem Laden POKE
44 A eingegeben hat, denn sonst
wiirde sich das Programm selbst
iiberschreiben. Dann wird nach der
Anfangsadresse fiir das zu schiit-
zende Basicprogramm gefragt. Der
Lader gibt der Einfachheit halber
bereits die entsprechende Adresse
vor. Man kann sie aber auch andern,
wodurch das Auffinden des Basic-

160 'Z-¥ap

LomE CMP #3268

IR EME ®{DAF
Jmac NP Fa8vs
lF o T

il4E JIR FD72E
1D4E  CP¥ #$17
156 BCC #1155
1052 JMFP £D248
1035 STA £FAH
1057 JER #8679
1DER CHMF #F2C
1D3C  EBEG #1D&d
1DEE  JMFP $CFoS
iDel  JSR $D7V3E
1Ded CPM #flc
108 ECC #1DsE
1heg  JHF #0248
1DeE JESRE #8873
10=E  CHP #$2C
iI7e BER #1173
inye  JHMP $CFas
1D¥S CLC

1I7e THA

17y TeY

in7e LD #FR
10vr  JER #ES0R
1D7D JER #0E72
1nen J2R ECAAD
123 JIMP $28C1

ihige ISR #LYSE
1025 CPE #3ad
102k  ECC #1D96
LDED JMF D248
1D9e  5THE $FA

152 JER £00872

1095 CHMP 20
1D3¥  BEQ #1D2C
1pes IMR FCFGD
inac  JSR #DVSR
iD9F STH *FE

f**&*#***#*ﬁ***%****
LoEE CMPOHEFF ;
ih@z  EED #1D1s
104 CMP #$EA
LIee BLE LIRS

CHREET FORTSETZLMG
PI 7

JA. DAHH YERZWMEIGEM

C MEIN,

SOMST CHRGET 2U EMDEE FUEHREHM
Listing 2. Das volistandige Assemblerprogramm

zur Befehiserweiterung

HAECHSTEZ ZEICHEM HOLEM

5

MEIM. IAMM WEITER
SOHET VERZMEIGEM
bl Fl s L ; i

HEIM., DAHM WEITER

SOHET WERZWEIGEN
DAMN FEHLER

E SONST YERZWEIGEH

“ZYHTAY ERRCRE AUSGEREM
0 FUER FEKOMSTEURTION

A BRZICAMFAMG ABSPEICHERH

: BRASICZEILEN HEU EIMIEM

i}

e #$320
Uk ey E

11z ZEC #3Da
inis RTE

tDie  JSR #BEV3
1013 CHP #+4F
1D1E EBHE #iDze
1nin JMP #£1D31
LOEE CHMP #ETE
tne2 IDME #1D27
inz4 JIMF #1D4E
1027 CHP #$532
103 BHE #102E
15;5 JME £1T8E
I1D2E  JMP FCFaE
+*¥#*$$%+¥¥ﬁ#ﬁ¥¥#***¥
1021 _D¥ #HE81
1032 TR CF2Br.Y
1033 JEP 52T
ihzg LIR $£22
D3R CLC

1D3E ADC #$G2
102D STAR 2D
103F LDA #2232
iD41 ADC #£00
1042 =TAH #2E
1045 ISR FCEel
1048  JMRP £C474

FROGREAMMEHDE IH DEZ 43,44 RESFEICHERH

CLE DURCHFUEHREEM

¢ ZURUECK IH DEM DIREKTMODUS

EEEEREREEF S EREEEEEEE S

N

B

******#**%#ﬁ**+¥¥*¥$ﬁ

: VORBEREITUMG FUER

F FUEE FOSITIOMSDRUCE
FPREAMETER HOLEH

227

HMEIM. DAMH WEITER

ZOMET FEHLEEMELTUIMG

HORIZOMTAL FOSITION ABSFEICHERM
LFD. ZEICHEM HOLEH

EOMMA

JA. DAHH HEITER

SOMST ZYHTHH EREOE

HHECHCTEH FARRMETER HOLEM

HEIH; DAHH HEITER

SOHET FEHLERMELDUHG

HRECHSTES ZEICHEM HOLEH

EOMMA 7

JA., DAMM WEITER

ZOHST SYHTAX EREOR

DAZ UNTERFPREOGEAMA
CURZOR ZETZEM

CURSOR AN POSITION <Hs%Y REG)H
MAECHSTES ZEICHEM HOLEM
STRIMG AUSWERTEH UMD AUSGEEREH
EDUTIHE AESCHLIESSEN

FUER Z0UHD
rQFHﬂETEE HOLEM

HEIH; DAMH WEITER
HZT FEHLERMELIWMG

LFD. ZEICHEM HOLEH

EoMMA 7
JH. BHHH VERZHEIGEHM
SOMST SYMTAH ERREOR

HHEFH"T:H FARAMETER
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: HEIH;
; SOMET FEHLERMEL DUMG

£}

FEEREER SRR IMITIALISIERUHG

FEI 8@ TOWGEMERATOR ABSCHALTEM
HRECHSTES ZEICHEM HOLEM

EOMMA 7
JH. DAMH MEITER
SOHZR SYMTAY ERROR
LET:TEH PARAMETER HCOLEH
>1&

UARMH WEITER

LAUTSTRERE

TOMHOEHE IM TEM TOMGEHERFRTOR
EOUTIMNE SABSCHLIE H
FLAS_DIREKTMODUS.PROCRAMN
ALLS PROGREAMM TAMH
‘“FTFEVTFH ODUS: REATY EINSFRUNG

TUR HORMALEH EEFEHLSEEAREBEITUMG

Listing 2. Assemblerprogramm
zur Befehiserweiterung (Schiuf)

178
1ge
178
z208
218
220
278
242
2508
260
27e
z80
Z290
0o
1@
I20
3@
4@
At
Eg=to)
78
88
90
428
:PRINT"EPOKE

REM
REM
REM
REM

A

L2 12

MEXT

3t INPUTX

": GO0TO420
458
4&@
478
48a
498
508
518
S52@
538

IFD=-

540
k==
1:NEW
540
570
580
550
&2
&18
&8
&8
448
&58

DATALESR,

DATALSEY,

560
&70
480
&98
7aa
718
728
7@
748
READY

DATA-A1 ,
DATAZEBS .

DATA-@2,133,
DATA198,0843, 168, 145,
DATAZI0,04%, 168,001,

FORT=1TD95: READD:
IFP< >9SS2THENPRINT"FEHLER ! !"
PRINT " }EBAUTOSTART"
FRINT"pRR-
PRINT"E(IBITTE
PRINT"@ 1=
PRINT" 2=
PRINT" 3= >BK
GETA$: IFA$=""
FORT=1TD3

IFA$=CHRE (T+48) THENF=T

IFF=ATHENZT@
FORT=1TO4~-F: PRINT"[]"
ONFBOTOZSR, 3278, 388
5=1?:EDTUE?W
S5=5: GO0TOZ96
5=19: G0TOZ50
AD=PEEK (44}
IFADC >STHENPRINT " ¥EIIIVOR DEM LADEM"
y"S"EINGEBEN '"
41@ VY=(5-1)#25&: RESTORE

420 PRINT"ESEANFANGSATRESSE”
438 PRIMNT"EFUER IHR FROG.

a4

-@83,133,043,
044,149,

DATA145,043,032,851,
DATALAS,034,024, 105,
DATAL33,045, 165,035,
DATAGOA, 133,846,832,
DATALSE, 162,885, 169,

s
247,2
DATABES, 078,
DATARIZZ, 198,874,114,

Gy
+3K"

##*%% S00@ MUNCHEM 14

VERSION ANGEBEN:"

":F=0
THENZ90

DATALLY,B14 141,035,003
242,141,037,003
DATAL&9,194,141,020,003
DATA149,219,141.0824, 003
DATAL&Y,010,141,137,802
BATALSE9,112,141,040,003

169
200
243
152
197
a0z
105
096
G
202
,882
2,004

19¢

R a2 23
L& b g
-
EE
LA b & 4
E2 2 2]
EEEE
L2 2]
]

FERERXERREREREFRRAER AR
FP=P+D: NEXT

X1=INT(X/2586) : X2=X-X1%25&
FORI=VTOV+74
READD: IFD=-1THEND=8-1
ZTHEND=X1
IFD=-3THEMD=X2
FOKEL ,D:NEXT

PRINT".¥FERTIG. DER PDKE FUER"
PRINT"®@205 IST"S—-1".
FRIMT"¥SIE JETIT DAS HAUPT-"
FPRINT"EPROGRAMM MACH. "
FOKEX1#25&6+X2-1,08: FOKE4Z , X2: POKE44 X

LADEN"

Listing 3. Basicloader zum Autostart

iRl  EERZ # iDEA
1DAZ  JSR #8873
iDRe  CHFP #$2C
1DRE  EEQ $1IDAD
iR JMP #CFag
10RO JSR £D73ER
iDEE  CPW #E18
1DE2  ECC #1DEF
10E4 JHF £D248
1DEF  STH #982E
1DER LIv $FR
iDEC LDA #FE
iDEE STH #288[. 4 i
#*f****f*******#**#%ﬁ
DLl LDA #3230 ;
‘DE“ ERPL #£1DCE
LOCS JMP FC474
1DCE JMF FEE75
IDCE  LIDA ##4C
1DCD  STR #¥C
lJJEI: LI}H ##$(3@
101 ETR &7
1B LDA #+20
{DDS  STH #TE
1one  RTE
100 FEM #4353 3552253 ¥ XXX KX XREHERS
11@ REM #%%#%
12@ REM #*#%*% BASIC-AUTOSTART
130 REM ***x
14@ REM *»%*% 1984 BY C.SAUER
158 REM *%xx
160 REM #=#% HUBERTUSSTR. 14

:END

tNEXT:FRIMT"E"F

s END

"V+Fs " IFERERR!

440 IFX<V+IETHENPRINT"ENICHT MOEGLICH !'!

programms nach einem RESET er-
schwert wird.,

Zur Erklarung betrachten wir Bild
3. Es zeigt die Speicheraufteilung
beim Autostart, bezogen auf die
Crundversion. Das eigentliche Ma-
schinenprogramm benétigt 95 Byte.
Es liegt direkt am Basicbeginn
(Adresse 4096). Dann folgt eine
Liicke. Sie ist, wie bereits gesagt,
nicht unbedingt nétig, aber sie er-
schwert etwaigen Raubkopierern
das Auffinden des Programms. Hie-
ran schlieft sich das eigentliche Ba-
sicprogramim an.

So funktioniert der
Autostart

Durch POKE 43,24 : POKE 44,3
wird der gesamte Bereich zwischen
Adresse 792 und Programmende
aufgezeichnet, wodurch sich die La-
dezeit etwas erhoht.

Wie wir bereits gesehen haben,
ist das Betriebssystem des VC 20
dank seiner Vektoren aubBerst flexi-
bel. Fiir den Programmschutz ma-
chen wir uns dabei folgende Zeiger
zu Nutze:

1. NMI-Vektor, Adresse 792,793
Dieser Vektor stellt die Verbindung
zwischen RESTORE-Taste und NMI-
Routine her. Durch die Anderung
(siehe Schritt 7) wird die RESTORE-
Routine einfach iibersprungen:; die
Taste ist quasi abgeschaltet.

2. STOPVektor, Adresse 808,809:
Auch hier wird die bestehende Rou-
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tine iibersprungen.

Da dieser Vektorenbereich mit
abgespeichert wird, ist, nachdem
der Computer "FOUND" anzeigt,
ein Stoppen des Computers nicht
mehr méglich.

3. INPUT-Vektor, Adresse 804,805:
Dieser Zeiger ist der eigentliche
Dreh- und Angelpunkt des Auto-
starts. Er ist fiir die Tastatureingabe
verantwortlich. Da er standig durch-
laufen wird, bewirkt POKE 804,0 :
POKE 805,16 (bei geladener Auto-
startroutine) in der Grundversion ei-
nen Start des Basicprogramms. An-
dert man den Zeiger hingegen vor
dem Abspeichervorgang (wie in
Schritt 8) geschieht vorlaufig nichts,
denn dann wird die Tastatur ja nicht
benutzt,

Somit eignet sich dieser Vektor
besonders gut fiir unseren Zweck.
Denn solange sich der Computer
mit dem Laden beschéftigt, ist die
Tastatur »ruhig gestellt«. Der Zeiger
wird so lange nicht benétigt, bis das
Programm komplett geladen ist. Ist
dies geschehen, springt das Be-
triebssystem iiber den INPUT
Vektor in die Autostartroutine, die ih-
rerseits (nach dem Riickstellen des
Zeigers auf seinen urspriinglichen
Wert) iber RUN das Basicpro-
gramm startet.

Damit auch alles wieder in den
richtigen Speicherbereich geladen
wird, dafiir sorgt die Sekundar-
adresse bel SAVE " "1,1.

Das Programm kann anschlie-
Bend ganz normal mit LOAD gela-
den werden. Zum Schlu noch zwei
Tips:

1. Wer besonders clever ist, der
vernichtet alle »Spurens, indem er
die Maschinenroutine nach ihrer
Benutzung im  Basicprogramm
loscht:

8 FOR T = (Startadresse) TO (Start-
adresse) + 95 : POKE T, RND(0)
+255 : NEXT

(Startadresse = 4096 in der Grund-
version;= 1024 bei Erweiterung von
3 KByte; = 4608 bei Erweiterung ab
8 KByte

2. Bel einer Erweiterung von 8
KByte liegt ja bekanntlich der Bild-
schirmspeicher im Bereich zwi-
schen Adresse 4096 und 4607. Somit
wird er ebenfalls mit abgespei-
chert.

Soweit die erste Folge unseres
Kurses. Im zweiten Teil wollen wir
uns etwas naher mit der Zeropage
beschaftigen und unter anderem
zeigen, wie man mehrere Basicpro-
gramme gleichzeitig im Speicher
halten kann.

(Christoph Sauer/ev)

F¥ap 161



Software

C 64

Computer eingeschoben ha-

ben war das Thr erster Kontakt
zur Welt der EPROMSs: Erasable
Programmable Read-Only Memory.
Das bedeutet, da® Daten, die in ei-
nem EPROM gespeichert sind, nur
noch gelesen und erst durch ein be-
stimmtes Verfahren wieder geloscht
werden koénnen.

Die Vorteile dieser Art der Daten-
speicherung sind enorm:

— Das Programm ist sofort nach
dem Einschalten des Computers im
Speicher vorhanden.

— Besondere Funktionen, wie auto-
matisches Laden des Directory
nach dem Einschalten sind méglich.
— Problemlose Handhabung, da
zum Laden eines Programms keine
Kenntnisse von Programmierspra-
chen notwendig sind.

Die Nachteile liegen zum einen in
den reltaiv hohen Kosten fiir die
EPROMSs (16 bis 160 Mark) und die
notwendige Steckkarte (zirka 50
Mark). Zum anderen darin, daB es
zu Uberschneidungen im Speicher-
bereich kommen kann, wenn Pro-
gramme von Diskette nachgeladen
werden,.

Wie funktioniert aber die Daten-
speicherung auf EPROMs? Damit
Sie die Daten des internen Spei-
chers Thres Computers in den Spei-
cher eines EPROMs {ibertragen
konnen, brauchen Sie einen
»EPROM-Brenner«. Damit wird die
Verbindung zwischen Computer
und EPROM hergestellt und fiir die
notwendige Programmierspannung
gesorgt.

Das einzige, was jetzt noch fehlt, ist
ein Programm, das die Dateniiber-
tragung steuert. Das Prinzip der
EPROM-Programmierung beruht
darauf, daR Ladungen in die Spei-
cherzellen des EPROMs transpor-
tiert werden. Dabel wird nur zwi-
schen zweil Ladungszustdnden un-
terschieden: geladen und ungela-
den. Die einzelnen Ladungszustan-
de werden vom Computer entwe-
der als logische 1 (high) oder logi-
sche 0 (low) interpretiert. Jede die-
ser Speicherzellen enthalt somit ein
Bit. Auch in EPROMs werden Daten
in bindrer Weise gespeichert. Die
Speicherzellen eines neuen
EPROMs sind normalerweise unge-
laden (logische 1). Wird nun eine
Programmierspannung (zwischen
12,5 und 25 V) auf eine dieser Zellen
gelegt, so dndert sich ihr Potential,
sie wird »geladen« (logisch 0). Dabei
werden die am Datenbus des
EPROMs anliegenden Daten in die
durch den AdreBbus angegebene

162 (F¥de

w enn sie ein Spielmodul in Thren

Adresse des EPROMs iibernom-
men. Eskénnen keine Bits, die durch
eine bereits vorgenommene Pro-
grammierung auf logisch 0 (low) ge-
setzt sind, beim Programmieren
wieder in logisch 1 thigh) umgewan-
delt werden. Damit die Ladung der
Speicherzellen auch nach dem
Wegnehmen der Programmier-
spannung erhalten bleibt, ist jede
Zelle von einer semipermeablen
Isolierschicht umgeben. Entspre-
chend dem Programm wird so, im-
mer acht Speicherzellen (ein Byte)
auf einmal, das gesamte Programm
aus dem Computer in den EPROM
iibertragen.

Natiirlich héngt die Lange des
iibertragbaren Programms von der
Speicherkapazitdt der verwendeten
EPROMs ab. Die meistverwendeten
Typenkonnen dabeizwischen 2 und
16 KByte speichern, es gibt aber
auch schon EPROMs mit 32 KByte.
Ein Programm mit 8 KByte Lange
kann so entweder auf einem
8-KByte-EPROM oder auf zwei
4-KByte-EPROMSs gespeichert wer-
den.

Wie das»Erasable«im Namen der
EPROMs schon andeutet, ist der
Speicherinhalt nicht auf alle Zeiten
festgeschrieben. Der Inhalt eines
EPROMs wird durch Bestrahlung
mit ultraviolettem Licht wieder ge-
16scht. Dazu ist im Geh&duse des
EPROMs ein rundes Fenster ausge-
spart, durch das die UV-Strahlen auf
den Chip einwirken kénnen. Beim
Loschen wird die Isolationsschicht
der Speicherstellen in beide Rich-
tungen durchlassig, was eine Entla-
dung zur Folge hat.

Der EPROM ist danach wieder
programmierbar. Ein EPROM kann
so zwischen 25 und 30 mal geldscht
und neu programmiert werden. Am
billigsten ist es, die EPROMs zum
Loschen einfach in die Sonne zu le-
gen, leider auch am langsamsten.
Schnell geht es mit einem speziellen
EPROM-Loschgerat, das ist der teu-
erste Weg. Im Normalfall reicht eine
einfache Hohensonne. Die Loschzeit
betragt dann, je nach Entfernung
der EPROMs zur UV-Quelle, zwi-
schen 15 und 25 Minuten.

Nun aber zur Praxis. Mit dem ab-
gedruckten Assemblerlisting ist es
mdoglich, jedes beliebige Basicpro-
gramm in EPROMs zu brennen. Die
Programme werden damit automa-
tisch gestartet und sind gegen Pro-
grammabruch geschiitzt. Das Pro-
gramm »EPROM-Maker« steht im
Speicherbereich zwischen $8000
und $8 100 und muB vor jedem ande-
ren Programm in die Speicherzellen

Daten

0 bis 100 des EPROMs gebrannt
werden. In Adresse $8004 beginnt
die Meldung »CMB80¢, die das Be-
triebssystem wahrend seiner Initiali-
sierungsroutine abfragt. Dadurch
wird bewirkt, da in die, in den Spei-
cherstellen $8000 und $8001 abge-
legten Adresse, ($800A) verzweigt
wird. Dort wird dann der eigentli-
che Basic-Lader nach $C000 gela-
den. Vier Speicherstellen sind vor
dem jeweiligen Brennen des
EPROMs zu verandern. Dazu gehen
Sie wie folgt vor:

1. Laden sie das zu brennende Ba-
sicprogramm ganz normal in den
Speicher.

2. Ermitteln Sie den Inhalt der
Speicherstellen 2049, 2050, 45 und
46 mittels PEEK.

3. Rechnen Sie die Werte in Hexa-
dezimalzahlen um und schreiben
Sie diese auf.

4. Laden Sie nun einen Monitor

5. Laden Sie den EPROM-Maker
und starten Sie den Monitor

6. Schreiben Sie den Wert der
Speicherzelle 2049 in den LDA-
Befehl in 80AC, den von 2050 in 80B1,
den von 45 in 80B6 und den von 46 in
80BA.

Sie haben dann ein individuelles
Startprogramm fiir Thr Basicpro-
gramm.

7. Laden Sie die Treibersoftware
fiir Ihren EPROM-Brenner.

8. Ubertragen Sie Ihren EPROM-
Maker in die ersten 100 Speicherzel-
len des EPROMs.

9. Nun kénnen Sie Thr Basicpro-
gramm (ab $0800) mit EPROM-Start
100 brennen. Reine Maschinenpro-
gramme konnen Sie so natiirlich
auch brennen, wenn Sie diese zuvor
in DATA-Zeilen mit Ladeschleife um-
gewandelt haben.

Das Programm ist auf die Platine
von M. Frank zugeschnitten, so daB
bis zu 16 KByte lange Programme
problemlos gebrannt werden kon-
nen. Wer iiber die Platine nicht ver-
fiigt, ist leider auf 8 KByte be-
schrankt. Wenn Sie die Autostart-
funktion nicht benétigen, brauchen
Sie den EPROM-Maker fiir Maschi-
nenprogramme natiirlich nicht. Hier
geniigt es, den EPROM einfach ab
Speicherzelle 0 mit dem gewlinsch-
ten Speicherbereich zu brennen
und durch SYS (Startadresse) zu star-
ten. (A. Wangler/M. Frank/gk)
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C 64

brennerei

Nicht aus Schottiand und auch nicht
trinkbar, aber dennoch gehaltvoll:
EPROMSs, fest programmierbare Speicher
fir thren C 64. Wie man sich eigene
Programm-Module herstelit und was
dahinter steckt, zeigt dieser Bericht.

Ausgabe 9/September 1984
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So machen’s andere

C 64

Bargeldios bezahlen ist eine feine Sache, doch das Ausfiillen der
Formulare kann manchmal ganz schon lastig fallen. Sind nacheinander
mehrere Uberweisungstrager zu »beschreibenc, artet es schon

in »Arbeit« aus.

uch der Lehrer Manfred Brau-
A ler muBte diese Erfahrung ma-

chen. Es war einfach lastig —
immer wenn er Uberweisungen ta-
tigte, spannte er das Fomular in sei-
ne Schreibmaschine ein und mufBte
zum wiederholten Male eigene
Kenndaten, wie Absender und Kon-
tonummer eintragen. Vertippte er
sich dabei, landete das fiir seine
Auffassung miBverstandlich ausge-
fiillte Formular im Papierkorb, denn
auf der Durchschrift war eine Kor-
rektur nicht eindeutig identifizier-
bar. Das waren manchmal Stunden,
die eher einer langweiligen Be-
schaftigungsiibung glichen als ei-
ner sinnvollen Tatigkeit.

Heute geht Manfred Brauler ganz
anders vor, denn mittlerweile hat er
»den Stein des Weisen« gefunden.
Auf seinem C 64 schrieb er ein Pro-
gramm, das ihm weitgehend Dop-
peleingaben erspart. Hat sich ein
Stapel von Rechnungen gesammelt,
macht er sich ans Werk. Das Uber-
weisungsformular wird in den
Drucker — einen Epson RX-80 —
eingespannt, das Programm gela-
den und los geht’s. Die eigene Kon-
tonummer und Absenderdaten sind
im Programm festgelegt (Zeile 70
und 80) und miissen nicht mehr bei
jeder Uberweisung neu eingege-
ben werden. Die Daten von Empféan-
gern, denen Manfred Brauler haufi-
ger Geld zahlen mufR, hat er fest ab-
gespeichert (Zeile 958) und erspart
sich damit auch hier unnétige Tipp-
arbeit. Uber die Zeile 800 werden
die Namen der Empfanger nume-
riert am Bildschirm ausgegeben.
Wieviele Empfanger abgespei-
chert werden konnen, hangt allein
von der GroBe des Arbeitsspei-
chers ab. Aus der vorgeschlagenen
Liste wahlt Manfred Brauler dann

den gewiinschten Empfanger aus,
indem er dessen Nummer eingibt
(Zeile 1000). Die Zeile 1200 fiihrt
dann weiter zu dem jeweils ge-
wiinschten Datensatz: Es erscheint
die vollstandige Anschrift und Bank-
verbindung des Empfangers. Bei ei-
nem nicht gespeicherten Empfan-
ger erfolgt ab Zeile 100 die Abfrage
der notwendigen Daten.

Ob vorher gespeichert oder nicht:
Weiter geht's in Zeile 150; hier gibt
Manfred Brauler ein, warum er das
Geld iiberweist, ob es beispielswei-
se die Miete ist oder die Bezahlung
der letzten Autoreparatur. Ab Zeile
235 wird alles noch einmal am Bild-
schirm gezeigt, wobei die Méglich-
keit eingerdumt ist, Eingabefehler

‘Geregelter]

Zanungsv

zu korrigieren (ab Zeile 420). Sind al-
le Eingaben als richtig bestétigt wor-
den, wird die Uberweisung ausge-
druckt. Und noch ein »Komfort« ist
eingebaut; Uber Zeile 630 kann be-
stimmt werden, ob eine weitere
Uberweisung auszudrucken ist, und
wenn ja, ob sie an denselben Emp-
fanger geht.

Manfred Brauler setzt seinen C 64
nicht nur ein, um notwendige Arbei-
ten zu rationalisieren. Das Uberwei-
sungsprogramm schrieb er nach ei-
genen Aussagen in erster Linie aus
SpapB an der Freud. Und Freude hat-
te er schon haufig mit dem Compu-
ter. Das war auch bezweckt, als er
sich im August letzten Jahres zu-
nachst die Grundeinheit kaufte. Er

164 Z34p
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So machen’s andere

wollte Basic lernen, um dann Pro-
gramme zur Arbeitserleichterung
und zum Spielen zu schreiben. Mitt-
lerweile erweiterte er sein System,
in zwei »Ausbaustufen«. Zunichst
beendete er das Spiel mit der Data-
sette; sie geniigte seinen Ansprii-
chen nicht mehr: Speicher- und La-
devorgange dauerten zu lange und
nach seiner Ansicht war sie auch zu
unzuverlassig; einige Programme,
die er sich gekauft hatte, liefen ein-
fach nicht. Solegte er sich eine Flop-
py zu. Die zweite Erweiterung kam
im Dezember ins Haus: ein Drucker.
Manfred Brauler war es leid, alles
nur auf dem Bildschirm anschauen
zu kénnen, er wollte seine Daten und
Programme auch schwarz auf weif
sehen.

Momentan ist ein Textverarbei-
tungsprogramm in Arbeit, wobei
Manfred Brduler auch gleichzeitig
seine Programmierkenntnisse er-
weitern will. Auch bei der Schular-
beit 14Rt sich der Lehrer von seinem
C64 entlasten: Die immer wieder an-
fallenden Zeugnisse werden per
Computer ausgestellt.

Einen kleinen Haken hat die gan-
ze Sache, denn der Computer zeigt
sich in einer Hinsicht als regelrech-
ter Dieb: Er stiehlt die Zeit, die vor-
her der Familie gehorte.

(Manfred Brauler/kg)

Das Listing finden Sie auf Seite 166

| Bitte
krﬁfl‘fg__lmd doutites,
durchschm.‘bnn.

&
-
LS b
v die (] ;
$5 Konto a'-';gwa";"c;s e auf ein angey,
.8 g dig Worte e 8 sein, o res
° des Empfarg o, 8N andargs . "'d
£ 8 ngers™ »,, Slrsrc?""’
Ti - en
Ppfehler beim
ausgefiiliten
Formulay _
. S0 gut
Wie unmiigiicy

Ausgabe 9/September 1984 (= 7 . ar 1 65



So machen’s andere

1@ REMM 39503965 369 936 9036 3 36 36 3 36 36 33096 30 3 3 3% 2 %
2@ REM#* DRUCK VON BANKUEBERWEISUNGEN *

25 REM# CBEM 64 — EPSON RX-B@F/T *
3@ REM* MANFRED BRAEULER 1984 *
5 REM#* WORMSER STR. 118 *
4@ REM* &840 LAMPERTHEIM *

45 REM#A¥ AR ARAAEXRARARRERFERRRARREHNRR
49 :

5@ PRINTCHR$(147) 2
55 FCOKE 53280,6:
SJEANN ENTFALLEM!
A@ LE$="" 3% 3% % 3% % 3 33 3 3 3 3 353 3 3 36533 3 903 3 %%
HRRAEEREENENEXR" 1 REM ENTWERTUNG

78 KAF="5 999 @85 ":REM KONTON
R. DES ABSENDERS

82 A¥="M. BRIULER, &840 LAMPERTHEIM, WOR
MSER STR. 118" : REM ABSENDER

8 PRINT" BANKUEBERWEISUNG" : PRIN
T"FOLGENDE EMPFAENGER SIND IM SPEICHER:"
95 GOTO 28@@: REM GESPEICHERTE EMPFAENGER
108 PRINT:FPRINT" UEBERWE ISUNGSAUFTRAG"

REM CLR/HOME
REM BILDSCHIRMRAND BLAU

11@ PRINT:PRINT:FRINT"EMPFAENGER (MAX. 5
@ ZEICHEMN}

115 INFPUTE#: E=LEN(E#)

12@ IF E>S@ THEN PRINT"ZEILE ZU LANG, BI
TTE NEUE EINGABE!": GOTO 115

132 INPUT"KONTONUMMER ";KF:K=LEN(K#)

148
145

INPUT"BANKLEITZAHL" s BL#

FRINT"BEI BANK (MAX. 45 ZEICHEN)

147 INPUTB#

148 IF LEN (B#)>45THEN FRINT"ZEILE ZU LA
NG,BITTE NEUE EINGABE!":G0TO 147

158 PRINT"VERWENDUNGSZIWECK {ZWETI ZEIL
EM MIT JE MAX. 45 ZEICHEN MOEGLICH)™
155 IMPUTVLE

168 IF LEN (V1#) >45THEN FRINT"ZEILE ZU L
ANG,BITTE NEUE EINGABE!":GBOTO 155

172 PRINT"ZIWEITE ZEILE (LEER IST "RETURN
!)‘9

18@ INPUTVZ#:V=LEN(VZ#)

1@ IF V>45 THEN PRINT"ZEILE ZU LANG, BI

TTE NEUE EINGABE'!": GOTO 180

28@ FRINT"BETRAG IN BUCHSTABEN (MAX. 45
ZEICHEN)

218 INPUTBE#: B=LEN(BE%$)

215 IF B»45 THEN PRINT"ZEILE ZU LANG, BI
TTE NEUE EINGABE'!": GOTO 218

22@ PRINT"BETRAG ALS ZAHL (DM "RETURN® F

FEMNIGE KEIN KOMMA<)": INFUTDM#,PF#
2368 INFUT"DATUM";D#

234 :

235 REM#BILDECHIRMAUSGABE ZUR KONTROLLE

248 PRINTCHR$ (147)

25@ PRINT:PRINT" UEBERWE ISUNG"
8@ PRINT:PRINT"EMPFAENGER t
%

320 PRINT:PRINT"KONTONUMMER :
¥

330 PRINT"BANKLEITZAHL : ";BL$
348 PRINT"BEI : ";B$
3I5@ PRINT:PRINT"VERWENDUNGSZWECK :
183" "3V2¢

37@ PRINT:PRINT"BETRAG IN WORTEN :
Es

398 PRINT:PRINT"BETRAG ALS ZAHL  :
M$;",";PF$

49@ PRINT:PRINT"KNTONR.
as

41@ PRINT:FRINT"AUF TRAGBEBER z
*

415 PRINT:FRINT"DATUM :
3

42@ PRINT:PRINT" ";CHR$(18);" ALLES RI
CHTIG <J/N>";CHR¥(146): REM RVS ON/OFF
430 GET X$: IF X$<>"J"ANDX$<>"N" THEN 43
a :

AUFTRAGG. =
ID;A

)

44Q IF X&="N"
448 =

449 REM*DRUCKERAUSGABE

45@ IF X<>"J" THEN 430
S@@ PRINTCHR#(147)

518 PRINT:PRINTCHRE(1B);"
RUCKER EINLEGEN'";CHR#{1464)
520 FRINT:FPRINT"DRUCKERSTART DURCH DRUEC
KEMN EINER BELIEBIGEN TASTE!'!"
530 GET T#: IFT#H="" THEN 538

S48 OPENL,4:PRINTEL ,CHRE(Z7);"M";:
s SCHOENSCHRIFT AN

558 PRINTE1,E+; TAB(S5-E);BL*

555 PRINTLEL,

S&60 PRINTL1,:PRINTE1,E#; TAB(2@-K) ;B
S7@ PRINTELl,:PRINTEL V1%

5B8@ FRINTL1 ,V2#; TAB(S2-V) s "%**#";DM$s " "
sFPF$
585
570
595
LAe
618

THEN 50

FORMULAR IN D

REM#%

FRINTEL,
FPRINTE1 ,BE#;LEFT# (LE#, (47-B)}
FRINTEL,

PRINTE1,KA$; A% i
FRINTEL, :PRINTEL, TAE (20} ;D%
415 PRINTE£1,:PRINTEL1,:PRINTEL,
£28 PRINTE1 ,CHR$(27) ;CHR$(464) =
DRUCEER NORMIEREM

625 CLOSE1L

&28 @

&£29 REM###WIEDERHOLUNG?

4FZ@ PRINT:PRINT"NOCH EIME UEBERWEISUNG <
JrME?"

648 GET UE#:
N &4@

445 IF UEF="N"
&350 IF UE$="J"“

REM #*%%

IF UES<>"J"ANDUES<>"N" THE

THEN &78
THEN FRINT"GLEICHER EMPFA

ENGER LI /ME2Y

655 GET EM#$: IF EM#<-"J"ANDEME< >"N" THEN
&55

&68 IF EMF="J"THEN PRINTCHR#(147):G07T01S
]

&£65 IF EM$EF="N"THEN RUN

&£7@ PRINTCHR#(147)

48@ PRINT:FPRINT" FROGRAMMENDE " : END

&89 =

79@ REM#***AUFLISTUNG DER GESPEICHERTEN E
MFFAENGER MIT VERIWEIGUNG ABE 1000

795 ¢

80@ PRINT:PRINT"2< DR. GRAUNWALD"

B81@ PRINT"3< FIRMA BAERWIND

9@ PRINT"1< EMPFAENGER IST NICHT GESPEI
CHERT

94 :

995 REM*WEITERE EMPFAENGER KOENMNEN NACH

DEM GLEICHEN MUSTER GESFEICHERT WERDEN!

9246 REM*AB120@ FOLGEN DIE GESFEICHERTEN

EMFFAENGERDATEN *

997 =

10883 PRINT:PRINTCHR£(18);"BITTE NUMMER D
ES EMPFAENGERS EINGEBEN";CHR#(14&)

1028 GET NR#: IF NR#=""THEN1020

1@3@ N=VAL (NR¥)

1@24@ FRINTCHR# (147)

1200 ON N GOTO 19@,1i21@,1228

121@ E$="DR. MED. GRAUNWALD LAMFERTHEIM

BARTSTR. 112": E=43

1212 K$="12345":K=5: BL$="222589@8%": B¥="D
RESDNER BANK LAMFERTHEIM FILIALE MITTE"

1215 GOTO 15@

1220 E$="FIRMA BAERWALD LAMFERTHEIM INDU
STRIESTR. 1i5":E=44

1222 M$="5&78B212":K=7: BL$="446070800" : B¥=

"KREIS—- U. STADTSFPARKASSE WORMS"™
1225 GOTO 159
READY.

Listing: Druck von Bankiiberweisungen fiir C 64
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Stareggs I | |
In einer fremden Galaxie schitpfen
Monster aus Sterneneiern. Sie als

TE Mg Tt Pk

Spatial Billard
In einem Raum befinden sich drei

Bélle. Ihre Aufgabe: Die beiden gro-
nen Kugeln zusammen mit der roten
in das in der Mitte gekennzeichnete
Loch zu stoBen. Das dreidimensiona-

Kommandeur eines Verteidigungs-
schiffes der Erde machen sich auf
den Weg, die Wachen zu bek&mpfen.
AnschlieBend kénnen Sie die ausge-

ey e —
Catastrophes + i
Ein Bauverhaben konnte wegen ver-
schiedener Naturkatastrophen nicht
beendet werden. Transportieren Sie

le Billardspiel, das interessante und
abwechslungsreiche Spieleffekte
bietet. 2

Sie brauchen Ihren C 64 und einen

schldpften Monster téten und die
Sterneneier zerschlagen.

Sie brauchen nur lhren C 64 und
einen Joystick.

als Baumeister die einzelnen Bauein-
heiten mit dem Hubschrauber und
setzen sie zu einem katastrophensi-
cheren Bauwerk zusammen.

Best.-Nr. MD 206A DM 48,— (Sfr. 44,50)

Joystick.
Best.-Nr. MD 209A DM 48,— (Sfr. 44 ,50)

Sie brauchen nur Ihren C 64 und
einen Joystick.
Best.-Nr. MD 208A DM 48,— (Sfr. 44,50)
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QX-9 ist ein kleiner Satellit im Welt-

T
Plitsche-Platsch I I
In einem Becken schwimmen ein
Schwan und ein Fisch. Ist das

all. Sie als Kommandant einer Raum-
patrouille stehen plétzlich einer
feindlichen Riesenflotte gegentiber.

Becken zu voll, schwimmt der
Schwan hinaus. Ist das Becken leer,
stirbt der Fisch. Retten Sie Schwan

stéren Sie die riesigen Mutterschiffe!
Sie brauchen nur lhren C 64 und
einen Joystick.

und Fisch, indem Sie den Wasser-
stand stindig ausgleichen.

Sie brauchen Ihren C 64 und je nach
Spielerzahl ein oder zwei Joysticks.

—— Marig&lechnik

Entfliehen Sie den Jagerufos und zer- _|

Best.-Nr. MD 210A DM 48,— (Sfr. 44,50) ———

Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar, Tel. (089) 4613-220

Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14,
CH-6300 Zug, Tel. 042-223155/56

In guten Buchhandiungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Soliten Sie diese Programme im Handel nicht

Best.-Nr. MD 207A DM 39,— (Sfr. 35,50

erhalten kénnen, so benutzen Sie bitte
die Bestellkarte im Heft

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.
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Mitmachen, aber wie?

Die 64'er-Redaktion freut
sich iiber jeden Beitrag un-
serer Leser. Die Erfahrun-
gen bei unseren Schwester-
zeitschriften haben aber ge-
zeigt, daR viele Einsender
nicht genau wissen, in wel-
cher Form sie ihre Manu-
skripte einsenden sollen.
Die unten aufgefiihrten
Punkte stellen keine »Richtli-
nien« dar. Dennoch sollte
sich jeder, der ein Pro-
gramm oder einen Artikel
einsenden will, an ein ge-
wisses Schema halten. Dies
erleichtert zum einen die
Arbeit der Redaktion, zum
anderen kommt es auch Ih-
nen selbst zugute, da wir
vollstandige Listings oder
Artikel schneller verdffentli-
chen kénnen. Folgende Kri-
terien sind also generell zu
beachten.

1. Auf der ersten Seite des
Anschreibens sollten der
Name, die vollstandige An-
schrift mit Telefonnummer
sowie das Einsendedatum
stehen.

2. In der »Betreffzeile« tra-
gen Sie die genaue Spezifi-
kation des verwendeten
Computers und falls erfor-
derlich, die Basic-, ROM-
oder DOS-Versionen sowie
die  Speicherkonfiguratio-
nen ein. Der Titel des Arti-
kels sollte ebenfalls daraus
ersichtlich sein (auch fir
eventuelle Nachtrdge).

3. Im darauffolgenden Text
kénnen Sie Wesentliches zu
Ihrer Person, zur Entste-
hungsgeschichte des Pro-
gramms/Artikels, der Ab-
sicht, der Vorteile gegen-
iiber anderen Programmen
oder Methoden, der Eigen-
schaften und so weiter er-
lautern.

4. Auf der nachsten Seite
beginnt die eigentliche Pro-
grammbeschreibung. Diese
sollte nach Madglichkeit mit
der Schreibmaschine ge-
schrieben werden oder als
Computerausdruck vorlie-
gen. Den Text bitte mit min-
destens eineinhalb oder
doppeltem  Zeilenabstand
verfassen. Am linken und
rechten Rand mindestens
drei Zentimeter Freiraum
fiir Korrekturen und Bemer-
kungen lassen.

‘.

5. Diese und alle nachfol-
genden Seiten  sollten
durchnumeriert sein und in
der Kopfzeile jeweils den Ti-
tel des Programms und den
Namen des Autors enthal-
ten. X

6. Der Uberschrift des Arti-
kels schlieBen sich zwei
oder drei einleitende Satze
an, welche die wesentlichen
Punkte des Textes zusam-
menfassen.

Der Text selbst sollte in et-
wa folgenden Aufbau auf-
weisen:

— Angaben auf welchem
Computer das Programm
lauffahig ist sowie welche
Erweiterungen und Peri-
pherie notwendig sind
ausfithrliche Beschrei-
bung der Programmfunktion
(mit Verweisen auf Ein-/
Ausgabebeispielen wie
Crafiken, Bildschirmfoto-
grafien, Hardcopys oder
Diagrammen)

— detaillierte Programmbe-
schreibung (mit Verweisen
auf Programmablaufplan,
Variablendefinition,  Start-
adressen der einzelnen Un-
terprogramme,  Beschrei-
bung wichtiger Programm-
zeilen etc.)

— eventuelle Umsetzung auf
andere Basic-Dialekte oder
Computer

7. Die genauen Lade- und
Abspeicherschritte des Pro-
gramms und der im Pro-
gramm vorkommenden
Routinen sollten dokumen-
tiert sein.

8. Listings aus reprotechni-
schen Griinden nur als Ori-

ginal (keine Kopien) auf wei-
Bem, unliniertem Papier mit
neuwertigem Farbband ge-
druckt einsenden. In den Li-
stings diirfen grundsatzlich
keine handschriftlichen Ein-
tragungen stehen.

9. In den Kopfzeilen des
Programms bitte den Titel
desselben, die Computer-
konfiguration, den eigenen
Namen und die Adresse mit
Telefonnummer eintragen
(es soll vorkommen, daB
sich Listings und Manuskrip-
te verselbstandigen, und mit
beiden allein 14Bt sich wenig
anfangen).

REM-Zeilen im Programm
dienen der Ubersichtlich-
keit und sollten, falls nicht
speicherkritische Aspekte
dagegensprechen, immer
zur Strukturierung einge-
setzt werden (siehe u. a.
»Sauberes Programmierenc).
10. Um das Eintippen fiir an-
dere zu erleichtern, sollten
Sie CHR$X)-Werte und
TAB(X) oder SPC(X) anstatt
Cursor-Manipulationen fiir
die Ausgabeformatierung
verwenden. So ist die Be-
fehlssequenz FOR I=1 TO
6:PRINT:-NEXT zur Erzeu-
gung von sechs Carriage
Returns leichter einzutippen
und auf andere Basic-Com-
puter wesentlich einfacher
zu iibertragen. Und ist es
nicht auch iibersichtlicher
statt einem Dutzend Cursor-
Rechts-Symbolen  einfach
SPC(12) zu benutzen? Uber-
priiffen Sie Ihr Programm
einmal hinsichtlich dieser
»Kleinigkeitens.

Wie
schicke
ich meine
Programme

ein?
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11. Da wir (in Ihrem eigenen
Interesse) nur getestete Pro-
gramme veroffentlichen
wollen, legen Sie bitte unbe-
dingt eine Diskette oder
Kassette, auf der das betref-
fende Programm mit minde-
stens einer Sicherheitskopie
abgespeichert ist, bei. Auf
der Diskette/Kassette und
deren Umbhiillung unbedingt
den Namen mit vollstandi-
ger Adresse und Computer-
bezeichnung vermerken.
12. Wollen Sie mehrere Pro-
gramme/Artikel gleichzei-
tig einsenden, so trennen
Sie die Programme/Artikel
nach dem oben aufgezeig-
ten Schema. Die Einsen-
dung mehrerer Disket-
ten/Kassetten ist hingegen
nicht notwendig.
13. Artikel konnen beliebig
lang sein — von einzeiligen
Routinen bis zu Serien iiber
mehrere Ausgaben. Ein
durchschnittlicher  Artikel
hat rund vier bis acht
Schreibmaschinenseiten.
14. Hardcopys, FluBdia-
gramme, Zeichnungen und
Bildschirmfotos dienen der
Anschaulichkeit. Sie sollten
nach Moglichkeit nicht feh-
len. Zu jedem der vorge-
nannten »Zugaben« gehort
aber eine Bildunterschrift
und ein Verweis im Text.
15. Programme/Artikel die
unserem Verlag zur Verof-
fentlichung angeboten wer-
den, sollten aus urheber-
rechtlichen Griinden nicht
gleichzeitig einem anderem
Verlag vorliegen.
16. Das 64'er Magazin zahlt
filr Listings eine Pauschale
zwischen 100 und 300 Mark.
Fiir reine Artikel betragt
das Honorar zwischen 0,80
und 1,00 Mark pro Druckzel-
le. Fiir Disketten/Kassetten
werden 30 Mark extra be-
rechnet.
17. Sollten sich nach Erhalt
eines positiven Anwort-
schreibens noch irgendwel-
che Anderungen oder Ver-
besserungen des  Pro-
gramms ergeben haben, tei-
len Sie uns das bitte umge-
hend mit. In diesem Falle
benétigen wir ein vollstan-
dig neues Listing mit ent-
sprechendem Datentrager.
(aa)
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Leserservice/Wetthewerhe

Mit unserer Kassetten-Disketten-Ecke
bieten wir lhnen im Rahmen des Leser-
service die Alternative zum miihsamen
Eintippen: Einfach Kassette bestellen
und Programme laden.

H ier eine kleine Ubersicht
liber den Lieferumfang
unserer letzten Ausgaben
(Preis jeweils 29,90 Mark pro
Kassette). Zu den Program-
men sind immer die Seiten-
zahlen angegeben, unter de-
nen Sie die Beschreibungen
im 64'er Magazin finden kon-
nen. Abkiirzungen: SB = Si-
mons Basic wird benétigt;
+ 16K = es wird eine 16-
KByte-Speichererweiterung
bendétigt; GV=Grund-
version; +3 K=3-KByte-Er-
weiterung; und so weiter. SE
= Supererweiterung nur VC
20.

Die Programme auf Disket-
te zu liefern ist uns leider
aus produktionstechnischen
Criinden noch nicht mog-
lich.

Commodore 64

Kassette zu Ausgabe 4/84:

— Drawline+Demos S. 65
— Sprite Move S. 70
— Invaders (SB) S. 74
— Casar S.78
— Disk-Copy S5.92
— Merge S5.94
Bestellnr. CB007
Kassette zu Ausgabe 5/84:
— Adress & Telefon-
register S5.64
— Fahrsimulator S5.82
— Schatzsucher S.90
Bestellnr. CB008
Kassette zu Ausgabe 6/84:
— Lehrerkalender S.64
— Morsetrainer S.72
— Supervoc S.69
— Grafische
Darstellg.(SB) 5.82
— Hot Wheels 5.98

Bestellnr. CB012

Ausgabe 9/September 1984

Kassette zu Ausgabe 7/84:
— Terminalprogramm S.24
— Programmverwaltung S.72

— Russvok (SB) S.76
— Crown No.l S.80
— Space Invaders S.81
— 1520 Hardcopy S.108
— Centronics-Interface S.110
— Kurvendiskussion  S.116
— Copy Rel. Datei 5130
— Autostart S.138

— Strubs (OP und QP) 5154
Bestellnr. CB009

VC 20

Kassette zu Ausgabe 4/84:

— Elektr.Notiz, + 16 K S.50
— Rennfahrer, GV S.86
— Erste Hilfe, GV 0.> S.88

— Disk-Copy, +3K 0.> S.92
Bestellnr, VC006

Kassette zu Ausgabe 5/84:

— Relative Datei, +8 K S.69
— Schmatzer, GV S.76
— 3D-Crafik, +8K S.78
— VC 20 Rallye, +28 K S.128
Bestellnr. VC007

Kassette zu Ausgabe 6/84:

— Movemaster, +8K S.78

— Ghost Manor, GV S.104

— Logic DisAss, +3K 0.>
S.108

— Underground, +16 KS.120

Bestellnr. VC008

Und nun noch eine kleine
Bite: Bevor Sie bei Nicht-
funktionieren eines Pro-
gramms bei uns anrufen, le-
sen Sie sich die Bedienungs-
anwelsung in der entspre-
chenden Ausgabe vom 64'er
durch.

PS: Bitte Bestellkarte am En-
de des Heftes benutzen.

K
R
=
U
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Falls Sie die bisherigen Ausgaben des
64’er-Magazins gelesen haben, sind Ih-
nen auch die bisher ausgeschriebenen
Wetthewerbe bekannt. Wie ist der Stand?
Wann werden die Sieger bekanntgegeben?

er erste Wettbewerb —

das schonste Sprite — ist
bereits abgeschlossen (Aus-
gabe 7/84). Aber die restli-
chen Programmierwettbe-
werbe stehen noch offen. Da
ist zum Beispiel das Kreuz-
wortratsel. Zugegeben, das
ist wirklich eine harte Nuf.
Ab und zu rufen Leser an
und fragen nach dem Ein-
sendeschluf. Da uns klar
war, daB nicht jeder solch
ein Programm in der Schub-
lade liegen hat, verzichteten
wir auf einen Termin. Aber
jetzt sollten sich eventuelle
Mitbewerber den letzten
StoB geben. In Heft 11 wird
der erste Gewinner bekannt-
gegeben. Jeder, der jetzt
noch, bis zum 15. September
1984, ein Kreuzwortratsel-
Programm einschickt, hat al-
lergroBte Chancen. Denn
bisher ist erst 1 (ein) Pro-
gramm bei uns eingetroffen!
Aber das ist gar nicht so
schlecht. Also, auf zum End-
spurt.

Wo bleiben die
Unterprogramme

Ein Wettbewerb ohne Ein-
sendeschluf? ist die Unter-
programmbibliothek. Denn
dieser Wettbwerb soll eine
stindige Einrichtung wer-
den. Wir werden ab Ausga-
be 10 jeden Monat ein einge-
schicktes Unterprogramm

pramieren. Zusatzlich verdf-
fentlichen wir eine kleine
Ubersicht iiber bisher ein-
gesandte Programme; damit
nicht zum 30sten Male eine
PRINT USING-Funktion ein-
geschickt wird. Und um viel-
leicht einige Anregungen zu
geben. In diesem Zusam-
menhang noch eine Bitte:
Leider versdumte ich den
Hinweis, daB eine Kassette
oder besser noch eine Dis-
kette mit dem Unterpro-
gramm und, wenn moglich
mit einem Demoprogramm
mitzuschicken ist. Es erleich-
tert uns die Arbeit und auch
die Bewertung ganz enorm.
Auch die Fixierung auf Ba-
sicprogramme war zu erken-
nen. Selbstverstandlich sind
auch Maschinenspracherou-
tinen erlaubt, ja, sogar er-
wiinscht. Diese sollten aller-
dings von Basicprogrammen
aufrufbar beziehungsweise
ladbar sein. Auf dem mitge-
schickten Datentrager (Kas-
sette/Diskette) sollte das Ma-
schinenprogramm, ein Ba-
sic-Lader (DATAs) und ein

Demonstrationsprogramm
gespeichert sein. Und die
Lange eines Unterpro-
gramms wird auch nicht fest-
gelegt. Denn ein Unterpro-
gramm muf nicht unbedingt
sehr kurz sein.

Ich hoffe, daB damit einige
Unklarhelten beseitigt wur-
den. Und nun viel SpaP bei
der Entwicklung der Pro-
gramine, (gk)
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Wetthewerh
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minmal

Im Monat gibt es die

SUPERCHANCE

Diese nicht einmalige Gele-
genheit sollten Sie nutzen. Wie?
Schicken Sie uns Ihr bestes,
selbst erstelltes Programm. Bei
der Art des Programms sind wir
nicht wahlerisch.

Sie haben ein sehr gutes
(Schief3-, Knobel, Denk-, Action-,
Abenteuer-) Spiel geschrieben:
einschicken!

Sie verfiigen tiber ein komforta-
bles Disketten-Kopier<Sortier-)-
Programm mit einigen auferge-
wohnlichen Leistungsmerkma-
len: einschicken!

2000

Sie haben das Basic um einige
sinnvolle Befehle erweitert: ein-
schicken!

Sie arbeiten mit einem selbster-
stellten  Textverarbeitungspro-
gramm, einer eigenen Tabellen-
kalkulation, einem semiprofes-
sionellen Datenverwaltungspro-
gramm: einschicken!

Sie zeichnen und konstruieren
mit einem selbsterstellten Pro-
gramm in hochauflésender Gra-
fik: einschicken!

‘Wir freuen uns iiber jeden Bei-
trag und honorieren mit bis zu

Mark

fur das Listing des Monats

Aus den besten Listings, die
veroffentlicht werden, sucht die
64'er-Redaktion einmal im Monat
das»Listing des Monats«aus. Alle
Listings, die im 64'er abgedruckt
sind, werden mit 100 bis 300 Mark
honoriert. Die genaue Vorge-

hensweise beim Einsenden von
Listings ist in »Wie schicke ich
meine Programme ein? Ausgabe
4/84 beschrieben:

Schicken Sie Ihr Listing an:
Redaktion 64'er, Superchance:
Listing des Monats, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen.

s
-4



Computer Programme
fiir den VC 20 oder C 64
gibt es fast wie Sand am
Meer. Die Palette reicht
von der ernsthaften An-
wendung wie Textverar-
beitung oder Dateiver-
waltung iiber Utilities,
Hilfsprogramme zum Er-
stellen von Grafik und
Sound, Programmierhil-
fen und Spracherweite-
rungen bis zu Spielen.
Und auch Spiele kann
man noch unterteilen in
verschiedene Arten. So
gibt es Actionspiele aber
auch Denk-und Strategie-
spiele.

Relativ selten findet
man jedoch echte Jux-
Programme, solche, die
einen zum Lachen brin-
gen oder durch Gags ver-
bliiffen. Programme, die
man zum Beispiel auf Par-
tys vorfilhren kann. Aber
das soll sich durch unse-
ren Programmierwettbe-
werb andern.

Insgesamt 1000
Mark zu
gewinnen

Schreiben Sie ein sol-
ches Programm und
schicken Sie es uns auf
Diskette oder Kassette zu.
Die Lange ist unwesent-
lich. Allein entscheidend
1st die Wirkung.

Schicken Sie Thre Pro-
gramme auf Diskette/
Kassette unter dem Stich-
wort »Programmierwett-
bewerb: Das lustigste
Programm« an folgende
Adresse:

Verlag Markt & Tech-
nik, Redaktion 64'er,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013
Haar bei Miinchen.
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Drucker: Ueruleichtest und

Lernen Sie die
Floppy kennen

Die meisten VC 20-und C64-An-
wender diirften mittlerweile statt
einer Datasette ein Floppy-Lauf-
werk zu Hause stehen haben.
In dieser ob ihrer Zuverlassig-
keit und Geschwindigkeit oft ge-
schméahten Diskettenstation
steckt mehr, als man zunachst
vermuten mochte. Mit dem neuen
Floppy-Kurs steigen wir unter an-
derem in das Betriebssystem (ei-
gener 6502-Prozessor mit 16 KBy-
te ROM und 2 KByte RAM) ein.
Sie erfahren alles iiber Ihre
Floppy.

Marktiibersicht

Jeder Computeranwender steht frither oder spater vor dem Pro-
blem: Welchen Drucker fiir mein Gerét (und fiir meinen Geldbeutel)?
Unser DruckerVergleichstest soll allen Besitzern eines C 64 oder VC
20 eine Hilfestellung bei der Auswahl des richtigen Druckers sein. Un-
sere Marktiibersicht informiert iiber die Vielfalt der an den Commo-

dore anschlieBbaren Drucker.

(= commoadore

i

Yom Umgang mit Datex-P

Jeder an der Datenferniiber-
tragung Interessierte spricht da-
von, doch keiner wei3 genau Be-
scheid. Wir liefern eine prakti-
sche Anleitung zum Umgang mit
Datex-P und auslandischen Netz-
werken.

|
i

|

Hardcopy-Routinen

Wir bringen endlich eine
Sammlung von Hardcopy-Rou-
tinen fiir die gangigsten Drucker:

© MPS 801, VC 1518, MPS 802, VC

1526, Epson FX 80, Gemini 10X
und als besonderen Leckerbis-
sen eine farbige Hardcopy mit
dem VC 1520-Plotter.

- 40/80-Zeichenkarte
fiir VC 20

Der VC 20 kann tatsachlich we-
sentlich mehr, als man thm im all-
gemeinen zutraut. Mit einer
40/80-Zeichenkarte ausgeriistet,
taugt er sogar als Textverarbei-
tungssystem. Wir zeigen, was
diese Erweiterung kann und wie
man damit arbeitet.

Textverarbeitungs- und ein Da-
tenverwaltungsprogramm  der
gehobenen Kategorie

— ExDOS & Disk-Doctor: Wir ha-
ben uns ein sehr interessantes
Disk-Utility-Programm fiir Sie an-
gesehen

— Audiogenic-Forth: Eine Forth-
Version fiir C 64/VC 20, die ohne
Diskettenlaufwerk auskommt

— Loja: Mit diesem Programm
wird die Lohn- und Einkommen-
steuererklarung zum Vergniigen.

Listing des Monats:
Schneller laden

Das Disketten-Laufwerk VC
1541 ist sicherlich jedem zu lang-
sam. Mit unserem Listing des Mo-
nats lassen sich fast alle Program-
me fiinfmal schneller laden.

So laufen Basic-
Programme schneller

Wir haben Ihnen in mehreren
Ausgaben die strukturierte Pro-
grammierung nahergebracht.
Dadurch werden die Basic-Pro-
gramme aber auch furchtbar
langsam. Mit einigen »T'ricks« las-
sen sich diese Programme in der

Abarbeitungsgeschwindigkeit
um den Faktor zehn steigern.
Listings
— Anwendung des Monats: Fi-
nanzmathematik — ein Listing,
das einige besondere Vorziige
bietet
UserportTastatur: Taschen-
rechner als frei programmierba-
re Tastatur anschliefen
Diskettenorganisation: Alle
Diskettenoperationen per Menii
wahlen
— Apocalypse now: Testen Sie Ih-
re Fahigkeiten als Hubschrau-
berpilot
— Epidemic: Ein strategisches
Spiel fiir den VC 20
— VideoVorspann: Ein kleines,
aber niitzliches Programm fiir al-
le Video-Amateure unter den VC
20-Besitzern
— und natiirlich auch in der nach-
sten Ausgabe wieder viele Tips
und Tricks fiir den VC 20und den
C 64

172 3:¥dp
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Verlags-Garantie

Sie erhalten »64’er, Magazin fiir Computer-
fans« ab der von Thnen gewiinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

*

Es entstehen Thnen keine weiteren Kosten
+*

Das Abonnement verlangert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giiltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
2 Monate vor Ablauf schriftlich kiindigen.
*

Hans Horl - Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse
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Bitte
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Microcomputeriaden

Telefunk Service

1000 Berlin Klasen + Glorfeld Gebr
030 8826591 5800 Hagen

Elektronik von A-Z 02331 29820

1000 Berlin GES

030 2611164 6000 Frankfurt

GPO 0611 447766

2000 Hamburg Video Partner

040 406610 6090 Rosselsheim

2000 Hamburg-Bergedorf
040 7389277

Createam 6200 Wiesbaden

2000 Hamburg 06121 307091

040 6416861 KFC

Sellhorn Computershop 6240 Konigstein e
2000 Hamburg 0631 26088 23 1e\e§°“#:1w“5‘e‘
040 5273047 DHS N ersio™ 1y yon erter F
Lassen + Fahrenson 6349 Beilstein ¢0V‘“‘°a ges\c,\'\“ pen
2390 Flensburg 02779 646 d“e\dah ‘amﬂ\

0461 28181 Helmuth Landolt 109

Fischer OHG 6557 Maintal 1

3500 Kassel 06181 45293

0561 770087 Minninger

Hako Foto 6630 Saarlouis

4000 Dosseldorf 06831 41572

0211 363690 Mikrodata

x: 0221 358893 690Q Heidelberg

Helmut Rennen 06221 27132

4000 Dusseldorf Schnellhammer

0211 306098 7700 Singen

4100 Duisburg 07731 82020

0203 24926 Biirohalle Schemmer

Funkhaus Evertz 7808 Waldkirch

4000 Dasseldort 07681 5549

0211 370737 Lindberg

svi 8000 Munchen

4150 Krefeld 089 551460

02151 64285 Video Magic

Computer Cenlrale 8000 Munchen

4350 Recklinghausen 089 555596

02361 45708 Biirozentrum Schulz

Beate Vollrath 8000 Munchen

4650 Gelsenkirchen 089 1482 1

0209 28965 Computer Martin

Computer Haus 8700 Wirzburg

4690 Herne 2 0931 16558

02325 370966 Schéll

GKB Biiroelektronik 8700 Wurzburg

4B00 Bieleteld 0931 50488

05205 3336

Saturn Computershop

06142 59494
Henneveld KG

Computer Studio
8900 Augsburg

5000 Kéin 0821 38533
0221 16161 Schweiz
Computer Center Foto Hobby
5060 Bergisch Gladbach CH. 8048 Zurich
02202 35053 00411 644343

Telzierm G4

™ Bd

Teleterm 64 ist die Komplettlésung, mit der Sie un Ihr 64er schon nach wenigen
Minuten kommunikationstéhig sind:

® Ein menugesteuertes Kommunikationsprogramm mit leistungsfahigen
Speicher- und Druckfunktionen

® Ein V.24 interface zum Akustikkoppler mit Kabel und Normstecker

® Eine ausfuhrliche Bedienungsanieitung und eine Kurzinformtion fur den So
fortstart.

@ Eine Liste mit akluellen Telefonnummern frei zuganglicher Datenbanken

Ein Password fur den nichtoffentlichen Teil im Electronic Mail Computer vor
Software Express (Tel. 0211/414579). Sie erhalten Zugang zu unserer aklueller
Nummernliste der Mailboxen und Bulletinboards in Deutschland, laufend neue
Infos zur Telekommunikation mit dem Mikro und Telesoftware.

Vertrieb

Mit diesen Mailboxen kénnen Sie bereits heute kommunizieren

0211 593453 Epson

0211 414579 Software Express
0221 1616284 Saturn

0221 249123 WDR

02151 20130 Mallenbeck
02202 50033 cc

02161 200928 Symic

06154 51433 Decates

089 596422 Tedas

089 598423 Tedas

d die Telefor n

In diesen Mailboxen erfahren Sie auch |
neuer Mailboxen in lhrem Nahbereich.

Software Express GmbH
Hugo-Viehoff-StraBe 84
4000 Diisseldorf 30

SOFTWARE EXPRESS




... macht mehr aus dem Gomputer
&

G

B — Diskette
M = Cassette

TELDEC TCS |
'FHRUE?E'HT Musik und Freizeit Service |
SERVICE HeuBweg 25 - 2000 Hamburg 20 |




